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Abstrakt

Cilem diplomové prace je predstavit zakladni pilife a ptiblizit specifika marketingu, na
kterych je postaven herni pramysl. Pro pochopeni celkového kontextu je popsana
V teoretické ¢asti historie videoher, spole¢né s jednotlivymi hernimi Zanry, platformami
a jsou rovnéz uvedeny nejnovejsi trendy, které v soucasné dob¢ rezonuji hernim svétem.
Dale jsou predstaveny obchodnimi modely a formy distribuce videoher. Marketingova
¢ast uvadi specifika hry jako produktu / sluzby, které jsou vyobrazeny na Zivotnim cyklu
hry. V marketingové ¢asti je dale rozpracovana charakteristika komunikace na socialnich
sitich a jsou blize uvedeny specifick¢ formy obsahu. Je rovnéz zdlraznén vyznam
crowdfundingovych kampani. Prakticka ¢ast si klade za cil predstavit a zasadit typologii
hract od Barta Stewarta do marketingové komunikace. Pomoci dotaznikového Setfeni a
formulovanych hypotéz je zkouman preferovany komunikacni styl jednotlivych typologii
na socialnich sitich. Soucasti zkoumaného problému je i zjistit v jaké mife se herni

chovani hra¢t promité do realného svéta.

Kli¢ova slova: Herni primysl, typologie hracu, Bart Stewart, videohry, marketing,

socialni sit¢, marketingova komunikace



Abstract

The aim of the thesis is to introduce the basic pillars and approach the specifics of
marketing, on which the gaming industry is built. To understand the overall context, the
history of video games is described in the theoretical part, along with individual game
genres, platforms and also the latest trends that are currently resonating in the gaming
world. Furthermore, business models and distribution forms of video games
are presented. The marketing part introduces the specifics of the game as a product /
service, which are depicted in the life cycle of the game. In the marketing part, the
characteristics of communication on social networks are also elaborated and specific
forms of the content are given in more detail. Moreover, the importance of crowdfunding
campaigns is emphasized. The practical part aims to present and embed the typology of
players from Bart Stewart into marketing communication. By means of a questionnaire
survey and formulated hypotheses, the preferred communication style of individual
typologies on social networks is examined. Part of the researched problem is finally to

establish to what extent the game behaviour of players is reflected in the real world.

Keywords: Gaming industry, typology of players, Bart Stewart, videogames, marketing,

social networks, marketing communication
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Uvod

Videohry patii mezi hlavni fenomény 21. stoleti, které si zcela (pro sebe) podmanily
velkou ¢ast zabavniho primyslu. Pohled na videohry, jako na okrajové médium pro
specifickou skupinu lidi, uz davno neplati. Z pomysiného outsidera na poli kreativniho
prumyslu se v soucasné dobé jedna o nejrychleji rostouci odvétvi, jak z pohledu medialni
popularity, tak i generovani zisku. Podstata herniho primyslu a videoher tkvi v rozmanitosti
jednotlivych odvétvi, které se podileji na vyvoji her. Od herniho programovani, scenaristiky,
animace, grafiky, kreativy, hudby, az po marketingovou komunikaci a PR. Diky vzajemné
spolupraci napfi¢ jednotlivymi obory je mozné pfinést hrac¢i nezapomenutelny herni zazitek.
S hernim primyslem se neodmyslitelné poji technologicky pokrok, ktery je uzce spjaty s
rychlosti. Faktor rychlosti ovSem neptisobi pouze na technologicky stav hry, ale ovliviiuje i
ostatni odvétvi a profese, jez se zabyvaji hernim prumyslem. Pokud se naptiklad herni
teoretik rozhodne pro vytvofeni ucelené publikace, jiz za rok mohou byt jeji tvrzeni
neaktudlni. Diky tomuto faktoru vychazi i znac¢na Cast zdroji a publikaci z internetového

prostiedi, které je pro herni pramysl tak typické a dalezité.

V prvni ¢asti této diplomové praci ptiblizim podstatu fungovani herniho primyslu.
V teoretické Casti se budu nejprve vénovat uvedeni videoher do historického kontextu a
vysvétleni zékladni terminologie pro ucelené chapani textu. Pro pochopeni specifickych
vlastnosti herniho primyslu je nezbytné uvést ¢tenare i do soucasnych trendi, které rezonuji
hernim svétem. Déle si kladu za cil vysvétlit obchodni modely her, odkryt vyznam fyzické

a online distribuce her a predstavit rozdily mezi hernimi studii (tymy hernich vyvojaii).

Jednim ze stéZejnich cilti diplomové prace je rovné€Z porozumét videohram ve svétle
marketingové komunikace. V této Casti se budu vénovat zasazeni videohry do kontextu
marketingového mixu 4P a vysvétleni Zivotniho cyklu, ktery se v mnoha ohledech 1isi od
béznych produkt. Specifika marketingové komunikace ovSem ovliviiuji i dalsi faktory,
kterym se podrobné vénuji. MiZeme mezi né zafadit napiiklad gameplay, trailer,

komunikac¢ni platformy, crowdfounding a ptispévky na socialnich sitich.

Tato diplomové prace se kromé marketingu zaméfuje na dalsi specifické odvétvi pro herni
pramysl a tim je cilova skupina. Signifikantni vliv cilové skupiny / komunity hraci na vyvoj
her zduraznuji prabézné v celé diplomové praci. V praktické ¢asti se nasledné zaméfuji na
detailni pochopeni typologie hrace od Barta Stewarta. Jde o typy Killer, Achiever, Explorer

a Socializer. Pomoci dotaznikového Setfeni a stanovenych hypotéz se budu zabyvat
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odhalenim preferované¢ho komunikaéniho stylu jednotlivych typologii na socidlnich sitich.
Soucasti zkoumaného problému je i porozumét nakupnim rozhodovacim procesiim a zjistit

Vv jaké mifte se herni chovani jednotlivych typologii promita i do readlné¢ho svéta.
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Teoreticka ¢ast

1. Definice videoher

V anglickém jazyce se nejéastéji pouziva pojem ,,video games® a ,,game industry*. Dle
Asociace ¢eskych hernich vyvojari a jejich studie o hernim pramyslu v roce 2020 vyplyva,
ze Cesky preklad se stale jesté neustalil. Nejednoznacné se oznacuje jako videoherni primysl
nebo digitalni herni pramysl. V Ceské republice je historicky nejuzivangjsi pojem ,,vyvoj
pocitacovych her”. V dnes$ni dobé ovSem tento pojem pokryvd mnohem SirSi spektrum
platforem od pocitacovych zafizeni, hernich konzoli, mobilnich zafizeni ¢i VR (virtualni
realitu).! Ceské asociace hernich vyvojati uvadi ve své praci rovnéz ucelenou definici

pocitacovych her, ktera dokonale postaci pro ucely této prace.

,Pocitacové hry jsou hry zprostfedkované interaktivnim softwarem na riznych
elektronickych platformach, naptiklad osobnich pocita¢ich PC a Macintosh, na
specializovanych hernich konzolich, které jsou ureny témeét vyhradné na hrani her a
multimedidlni zabavu (napt. Xbox, PlayStation atp.), ¢i na mobilnich zafizenich. S
uzivatelem hry komunikuji pomoci textu, grafiky a zvuki a ¢asto vyzaduji ovladaci zatizeni
¢i vykonny hardware. Obvykle slouZi k zdbav¢, avSak takzvané serious games pomahaji také
k rozvoji schopnosti a vyuce. K interakci dochazi na zaklad€¢ zasahu hrace do spusténé
aplikace, kterd byla pro takovy zasah vyvijena. Obvykle se jedna o urcity ukol, ktery musi
hra¢ splnit za danych podminek nebo v ¢asovém limitu, zvitézit v simulaci sportu ¢i boje,
ptfipadné dosahnout jiného cile odvislého od ndmétu a zanru hry 1 zdméru vyvojarta. Existuji

ale i takzvané sandboxové hry, které nemaji zadny konkrétni cil.*?

2. Klasifikace videoher

2.1 Dle zanru
Jedna z hlavnich vyhod pocitacovych her tkvi v jejich rozsahle diverzifikaci. V hernim
primyslu existuje nékolik hernich zanru, které se vzajemné prolinaji a spolecné tak utvari

7 w o

zcela origindlni herni z&zitek. Tato diverzifikace nabizi hracim rozsahly vybér her, které je

1 Barak, P. et al. 2020, online.
2 Tamtéz
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nenuti ziistat pouze u jednoho zanru, ale mohou své herni preference tak libovoln¢ ménit.

Nasledujici vypis hernich Zanrt je nejbéznéjsi a nejdominantnéj$i v dnesni dobé.

First person / FPS

Zanr First Person her se zaméfuje na poskytnuti herniho zaZitku prostiednictvim pohledu
z prvni osoby. First Person hry jsou nejéastéji spojovany se stiileCkami, coz vyustilo ve
vytvoieni zanru First Person Shooter (FPS). Typické hry tohoto Zanru jsou napiiklad Call of
Duty, Battelfied, Halo.®

Third Person

Hry z pohledu tfeti osoby nam umoznuji vidét herni postavu z 2D nebo 3D perspektivy.
Na Third Person hry se zamétuji rozsahlé subzanry jako jsou napiiklad bojovky, skakacky,
nebo adventury. Typické hry tohoto zanru jsou naptiklad Assasin’s Creed, God of War,
Metal Gear Solid.*

Fighting Games

Podstata Fighting Games neboli bojovych her vychazi jiz z jejich nazvu. Cilem bojové
hry je souboj mezi hra¢em a druhym hracem, pfipadné pocitacem. Hry se odehravaji
nejastéji v arénach ¢i jedné lokalité. Typické hry tohoto Zanru jsou naptiklad Mortal

Combat, Tekken, Street Fighter. °
Strategické hry

Signifikantnim znakem strategickych her je pohled shora, pti kterém se hraci snazi
spravovat své zdroje, jednotky, budovy a za pomoci taktického mySleni porazit soupete.

Typické hry tohoto Zanru jsou naptiklad Total War, Civilizatin, StarCraft.®
Puzzle

Puzzlové hry nabizeji hracovi herni zazitek prostfednictvim feSeni hadanek. Hra¢ musi

Casto zapojovat své logické mysleni, znalosti, pamét’ a prostorové vnimani. Herni styl je

3 Bossom a Dunning, 2015, s. 39.
4 Bossom a Dunning, 2015, s. 40.
5> Bossom a Dunning, 2015, s. 40.
® Bossom a Dunning, 2015, s. 41.

13



Casto spojovan s casovym limitem Typické hry tohoto Zanru jsou napiiklad Candy Crush

Saga, Tetris, Monument Valley’
Sandbox / Open world

Sandboxové, neboli hry sotevienym sv€tem nabizeji hrac¢i herni zazitek v podobé
nelinearniho prostiedi, ve kterém se miize volné pohybovat, objevovat a komunikovat
s jakoukoliv ¢asti herniho svéta. Tento zanr ma blizko k RPG a MMO hram. Typické hry
tohoto zanru jsou napiiklad Skyrim,Minecraft, GTA: Grand Theft Auto®

MMORPG

,Massively multiplayer online role-playing game* mutzeme volné pielozit jako
multiplayerové zaméfenou hru s RPG prvky. Hlavni naplni téchto her je interakce
S ostatnimi hraci a vylepSovani své postavy prostfednictvim plnéni tkold. Typické hry

tohoto Zz4nru jsou napiiklad World of Warcraft, Guild Wars, Final Fantasy.®
MOBA

Multiplayerové online battle arénové hry pracuji se specifickou herni mechanikou. Herni
mapa je rozd€lna na hlavni 3 cesty, na kterych proti sob& soupeii dva tymy. Typické hry

tohoto Zz4nru jsou napiiklad League of Legends, Dota, Smite.?
RPG

Role playing games, neboli hry na hrdiny, umoznuji hraci chopit se role hlavniho
protagonisty. N&které hry nabizeji hraci vést dialogy s NPC postavami, rozhodovat se
v konverzacich a interagovat s okolnim hernim svétem. Typické hry tohoto Zanru jsou

napiiklad Bioshock, Zaklina¢, Cyberpunk 2077. 1!
Simulatory

Simulatory jsou specifickym hernim zanrem, ktery se zamétfuje na co nejpiesnéjsi a
nejrealnéjsi preneseni aspektll z redlného svéta do herniho. Typické hry tohoto Zanru jsou

Euro Truck Simulator, Train Simulator, Bear Simulator.?

" Bossom a Dunning, 2015, s. 41.
8 Bossom a Dunning, 2015, s. 42.
° Bossom a Dunning, 2015, s. 43.
10 Bossom a Dunning, 2015, s. 43.
11 Bossom a Dunning, 2015, s. 43.
12 Bossom a Dunning, 2015, s. 43.
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Zavodni hry

Zavodni hry fadime k tzv. zajetym typtim zanru, které jsou s nami uz nékolik generaci.
Zéavodni hry nabizeji rozmanitou Skalu her, jez se zamétuji na adventurni styl hrani, realnost

nebo multiplayer. Typické hry tohoto Zanru jsou Need for Speed, Forza, Mario Kart.™
Sportovni hry

Sportovni hry se déli na dva zakladni sméry — Hry, které nabizeji realisticky herni zazitek,
a na hry, které pietvaieji sporty do zabavné az karikaturni podoby. Typické hry tohoto zanru
jsou FIFA, SSX, UFC.*

AAA hry

AAA hry, neboli triple-A hry definuji termin pouzivany pro videohru, ktera byla
vytvofena velkym videohernim studiem (v souvislosti s vysokym rozpoctem pro vyvoj a

marketing)®®
Indie hry

Indie hry, neboli nezavislé videohry jsou obvykle tvofeny mens$im vyvojaiskym tymem

bez finanéni a technické podpory velkého vydavatele, jako tomu je u AAA tituld.*®

2.2 Dle platformy

Videoherni platformy miZzeme rozdélit na pocitace, konzole, mobilni zafizeni a VR.
Videoherni platformy slouzi jako koncové zafizeni, pro které videohra vznika.!” Kazda
z nich chce nabidnout hraci nejlepsi herni zazitek. Vede se zde dlouholety spor o to, ktera
platforma je pro hrace nejlepsi. At uz se jedna o hardwarova vylepSeni ¢i o exkluzivni tituly,
které slouzi jako jedna z hlavnich vyhod jednotlivych platforem. V poslednich letech se
ovSem tato herni politika pomalu, ale jist¢ méni a byvalé exkluzivni tituly se dostavaji i na

ostatni platformy.

13 Bossom a Dunning, 2015, s. 43.

14 Bossom a Dunning, 2015, s. 43.

15 _AAA*“. IGN — Video Game Dictionary Wiki Guide [online], 11.8. 2020 [cit. 20.1. 2022]. Dostupné z:
https://www.ign.com/wikis/video-game-dictionary/AAA_(triple-A)#AAA_.28triple-A.29_Definition

16 Indie game*‘. Wikipedie. [online]. [cit. 21.1.2022]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Indie_game
17 Barék, P. et al. 2020, online.
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Pocitace

Pocitacova platforma je v soucasné dobé technologickou platformou s nejvétsim podilem
videoher na trhu. Oproti ostatnim platformam maji pocitace obrovskou vyhodou v jejich
vSestrannosti v kombinaci s nejvyssi hardwarovou kvalitou. Pfizptisobeni jednotlivych

komponentli poskytuje hra¢i moznost vytvofit zafizeni, které svou technologii vyrazné

prevysuje ostatni platformy. 8
Konzole

Mezi nejvétsi hra€e na konzolovém trhu muizeme fadit spole¢nost Sony, Microsoft,
Nintendo a jejich konzole PlayStation, Xbox a Switch. Po technologické strance jsou
konzole pocitace, jez se primarn¢ zaméfuji na hrani videoher. V poslednich letech se ovsem
konzole transformuji na multimedialni platformy, které nabizi moZnosti pfipojeni
K internetu, komptabilitu se streamovacimi platformy, poslouchani hudby, a to vcetné
vlastniho vnitfniho komunika¢niho rozhrani. Specialni odnozi konzoli jsou tzv. kapesni
konzole, které umoziuji prenést herni zazitek do malych pifenosnych zafizeni.

Dominantnimi hra¢i na tomto trhu jsou spole¢nosti Nintendo a Sony.°
Mobilni zaFizeni

S prichodem chytrych telefont se razantné zvysil i zajem o mobilni hrani her. Nejnovejsi
herni tablety a telefony konkuruji svou technologii napiiklad 1 7. generaci konzoli
(PlayStation 3, Xbox 360). Od navykovych mikroher se mobilni hry svou kvalitou posunuly
k titulim hlavniho trhu. Specifickym prvkem pro mobilni hry je naptiklad vyuziti kamery

spole¢né s funkei sdileni polohy. 2°
VR

Virtudlni realita vyuZziva pro hrani her specializované zafizeni, jakym je naptiklad ptilba
nebo bryle. Pro vstupu do virtudlni reality je vétSinou zapotiebi i zapojeni do osobniho
pocitace, konzole ¢i mobilniho zafizeni. Existuji ovSem 1 pln€ sobéstatna zatfizeni pro

virtualni realitu. 2

18 Bossom a Dunning, 2015, s. 88.
19 Tamtéz.

20 Bossom a Dunning, 2015, s. 90.
21 Barak, P. et al. 2020, online.
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3. Historie videoher

3.1 Pocatky videoher

Historii a hrani po¢itacovych her miizeme popsat jako souboj ¢lovéka s cilem porazit
umélou inteligenci. Ackoliv se mtize zdat, Ze pocCitacové hry zazivaji sviij nejvétsi spéch az
v 21. stoleti, o jejich prvotni zmince se mizeme docist jiz na zacatku historického konfliktu
studené valky. V tomto obdobi ovSem nemizeme smyslet o pocitaCovych hrach jako 0
finalnim produktu, ktery vidime dnes. Mezi prvni jiskrou, kterd zazehla zajem o pocitacovou
teorii, byl britsky matematik a lama¢ kodu Alan Turing. Spolu se svym kolegou Davidem
Champernownem ptedpokladal, ze zakladnim kamenem pro pocitatovou teorii by méla byt
uméla inteligence. Svoji tezi chtéli potvrdit napsanim vibec prvniho Sachového
pocitacového programu, ktery by dokdzal vyhrat nad primérnym Sachovym hracem.
Jedinym problémem bylo, ze ENIAC (jeden z prvnich turingovsky tplnych, elektronkovych
pocitact) nebyl dostatecné vykonny pro napsany program. Nasledné v roce 1954, dva roky
po usvédceni z homosexuality, pachd Turing sebevrazdu, a tak jeho Sachovy program

zUstava nedokonéeny. 22

| pfes neStastny konec za sebou Turning zanechal dobfe piipravenou pudu pro dalsi
pionyrské pociny tohoto, prozatim, té¢zko uchopitelného média. V roce 1958 jsou hry opét
pfibliZeny vetejnosti o kousek bliZe, kdyz americky fyzik William Higinbotham vytvafi hru
Tennis for Two. Tato hra méla piivodné slouZit jako poutava a zdbavna ukazka schopnosti
tehdejsSich pocita¢u pro Brookhaven National Laboratory. Hra méla k dispozici dokonce dva
velké analogové ovladace, prostfednictvim kterych si hraci pinkali micek z jedné strany na
druhou. Neni proto divu, Ze tato hra je ¢asto ozna¢ovana jako prvni skute¢na pocitacova hra,

ktera se stala inspiraci pro mnoho dalsich her.?®

weew

na pole univerzit. Zde i vznika revoluc¢ni hra od studentti z Massachusettské univerzity
s nazev Spacewars!. Hra byla vytvofena pro superpocitac PDP-1 a je povazovana za prvni
multiplayerovou, stfileckovou hru. Ve této hie se dva hraci chopili role vesmirnych lodi, a
snazili se sestfelit jeden druhého, a pfitom se museli vyhnout stiedu obrazovky, ktera

ovlivitovala jejich pohyb. Ackoliv se jednalo o obrovsky tspéch, ktery postavil zaklady pro

22 Stanton, 2019. s. 10-11.
2 Donovan a Garriott, 2010. Kapitola 2 z 15, &ast 3 z 10.
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arkadové hrani, hru bylo obtizné distribuovat mezi Sirokou vefejnost, nebot’ superpocita¢

PDP-1 byl enormné drahy. 2*

3.2 Herni automaty a prvni domaci konzole

V roce 1971 vytvoiili tvlirci Nolan Bushnell a Ted Dabney prvni komeréné€ uspé$nou hru
s nazvem Computer Space. Tato hra vychazela ze svého ptedchiidce Spacewar!. Na zaklade
uspéchu své prvni hry zalozili o rok pozdé¢ji spolecnost Atari. Pod touto spolecnosti
vychazely automatové hry, které se staly okamzitym hitem: naptiklad Pong, Missile
Command &i viibec prvni zavodni hra Grand trakc 10.2° Uspé&$nost hry Pong byla tak velka,
ze se jeji distribuce pienesla i na prvni domaci videoherni zafizeni jménem Odyssey. Tato
prvni herni konzole stala 100 dolarti a jen v Americe se béhem prvniho roku prodalo pies
100 000 kust. 28

Pielom 70. a 80. let tak miZzeme popsat jako zlaty vék arkadovych automati. Oproti
domécim konzolim nabizely automaty kli¢ovou vyhodu ve vizualnich a zvukovych efektech
a jejich technologicky vykon zdaleka ptredcil vse, co bylo mozné koupit v maloobchodnich
prodejnach. Pay-to-play?’ povaha arkadovych her rovnéz umoznovala zaméfit se vice na
design, ktery tak hrac¢i mohl poskytnout nadstandardni hodnotu, za kterou zaplatil — od

specialné designovych sk¥ini az po co nejrychlejsi prenos her na obrazovku. 2

Na zacatku zlatého obdobi byly arkadové hry piedevs§im zalezitosti muzského publika.
Tomu byly pfizplisobend i témata her, mezi kterymi byly nejpopularné;jsi bitevni motivy.
Mezi tyto hry fadime napiiklad hru Space Invaders (1978), ktera se stala ve své dobé
nejprodavanéjsi a nejpopularnéjsi hrou spolecnosti Atari. K jejimu boku mizeme zafadit i
Battlezone a naptiklad nové vznikajici zanr RPG (her na hrdiny). Ve se ov§em zménilo,
kdyz v roce 1980 dorazil na scénu legendarni Pac-Man. Designér Toru Iwatani si kladl za
cil vytvorit hru, ktera potési nejen panské hrace, ale prilaka k arkddovym hram i opomijené
zenské publikum. Pac-Man zaznamenal okamzity tspéch a stal se ikonou hernich automatt
a jeho odkaz pretrvava az dodnes. V této dobé se herni automaty zaéinaji objevovat

V obchodnich centrech, kinech, specializovanych hernach a postupem casu se stavaji i

24 Stanton, 2019. s. 29-30.

25 Stanton, 2019. s. 39-42.

% Haratek, 2011. s. 12.

21 pay-to-play = oznadenti her, za ktery si musi zdkaznici pro jejich hrani zaplatit (v ptipadé arkadovych
automatt se jedna o opakovatelnou ¢astku za kazdou hru)

28 Stanton, 2019. s. 94.

18



vyraznou soucasti pop-kultury. V tomto obdobi vstupuje na trh i japonska firma Nintendo,
ktera zaujima své pravoplatné misto na trhu s ispéSnymi hrami, jako jsou naptiklad Donkey

Kong a Super Mario Bros. 2°

Soustavné se na prelomu 70. a 80. let formuje zacinajici trh s domacimi konzolemi. Mezi
nejrozsifenéjsi systémy mizeme jednoznacné zatadit Atari 2600, na kterou vychazely i
uspésné tituly z hernich automatti. Diky pfistupnému a snadnému technologickému rozhrani
se ptes noc mohl stat prakticky kdokoliv hernim vyvojafem a vydavatelem. Herni trh v této
dob¢ zazil zaplavu tituld, které byly casto nedodélané a plné chyb. V tomto obdobi vysla i
hra, kterd byla vytvofena na motivy stejnojmenného filmu Steva Spielberga a je Casto
oznacovana za nejhor$i hru v historii: E.T. the Extra-Terrestrial. Zacatkem 80. let zaziva
herni primysl svou prvni velkou krizi, kterou mnozi povaZovali za pomyslny konec hernich

konzoli.2°

Zachrana herniho primyslu ptichazi v roce 1983 od spolec¢nosti Nintendo, ktera trhu
predstavila svoji novou herni konzoli NES. Spole¢nost se svou novou vizi zménila dosavadni
pravidla politiky vydavani her, jejich tvorby a prodeje. Oproti filozofii, se kterou
ptistupovala k trhu spolecnost Atari, Nintendo zacalo striktné kontrolovat, kdo smi a nesmi
vytvaret tituly pro jejich herni konzoli. Tato strategie zasla az tak daleko, Ze Nintendo
kontrolovalo kvalitu a obsah her. Ve hrach se nesméla zobrazovat krev a nasili bylo zna¢né
omezeno. VSechny tyto kroky vedly k tomu, aby se lidem pfi predstavé jména Nintendo
vybavila platforma, ktera je bezpecna a zabavna pro déti. Nintendo svou strategii uspélo a
dovedlo stabilizovat herni trh, ve kterém vymizelo nadbytecné mnoZzstvi her a cena hernich
konzoli opét rostla. Stejnou cestou se nasledné vydali i ostatni herni vyvojafi a herni trh

nabiral opét na své popularité. 3

3.3 Nastup pocitaci
Nedilnou soucasti herniho pramyslu byly jisté i pocitace. K rozvoji pocitacové platformy
dochazi rovnéz v 80. letech, kdy vétSina stroju dokéazala zobrazovat pouze text a jednoduché
grafické rozhrani. Zasadnim problémem byla ov§em cena, ktera byla pfili§ vysoka na to, aby

mohl pocita¢ slouzit pouze jako videoherni zafizeni. Pro toto obdobi se proto staly typické

2 Stanton, 2019. s. 95-100.
30 Haratek, 2011. s. 12-15.
31 Haratek, 2011. s. 12.
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textové hry, a to predevsim adventury. 32V poloving 80. let je oviem tento problém z &asti
vyfesen, nebot’ na pocitacovy trh pfichazi graficky adaptér, ktery je schopen zobrazit az 16
barev z celkové palety 64. V tomto obdobi vznikla naptiklad ptivodni hra Prince of Persia,

ktera jiz vyuzivala barevny potencial poéitadového hrani.®®

Nejvétsi rozvoj pocitacovych her ptichazi v 90. letech, kdy rychly vyvoj hardwarovych a
softwarovych inovaci umoznoval vyvojafim prozkoumat doposud pIn€ neobjevenou
platformu 3D her. Mezi prvni hry, které ¢asteéné pracovaly s 3D grafikou, miizeme zafadit
napiiklad Doom 3D , Wolfestian 3D a Duken Nukem 3D. Za jednu z prvnich plné 3D her
je povazovan Super Mario 64 (1994) pro konzoli Nintendo 64. PocitaCovi vyvojafi na sebe
nenechali dlouho ¢ekat a vydali legendarni hry, mezi které fadime naptiklad Tomb Raider,
Quake, ¢i Descent. Diky 3D technologii se na vrchol popularity opét dostaly stiileckové hry
spole¢né s novymi zanry, které naplno vyuzivaly moznosti této technologie. Mezi dalsi
zanry, které tézily z 3D technologie, fadime naptiklad nové odvétvi stiilecek tzv. FPS (first-
person shooters = stiilecky z pohledu prvni osoby), strategické hry (Sim city), nebo bojové
hry (Mortal Comabat). Dal$im nové vznikajicim trendem, ktery se diky zpftistupnéni
internetu v 90. letech rozvijel, jsou tzv. online a multiplayerové hry spole¢né s novym
zanrem MMORPG (multiplayerové RPG). 3*

3.4 Era hernich konzoli

3.4.1 PlayStation

Na herni trh se spole¢nost Sony rozhodla vkrocit v poloviné 90. let. V t¢ dob¢ byla
spolecnost Sony znama piedev§im diky své vyrobé elektronickych zafizeni, jakym byla
napiiklad televize, radio a mobilni telefon. Piivodni mySlenka Sony spocivala ve spolupraci
a vytvoreni spoleéné konzole s ptednimi leadery herniho pramyslu, Nintenda a Segy.
Ptekvapenim ovSem bylo, kdyZ ob¢ spole¢nosti spolupraci se Sony ukoncily. Nintendo se
V obavdch z toho, Ze by pfiSlo o zna¢né mnozstvi kontroly nad planovanou konzoli, obratilo
na konkurenc¢niho rivala Philips, aniz by o tom Sony feklo. Sega se na druhou stranu ziekla
spoluprace se Sony kviili ,,nedostatecnym* zkuSenostem Vv oboru. Sony ovSem nechtélo

zahodit veskerou vynaloZenou praci, kterou investovalo do herniho primyslu, a tak v roce

32 Tamtéz.
3 Rylich, 2011. s. 22.
3% Rylich, 2011. s. 23-25.
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1994 vydali svou prvni herni konzoli s nazvem PlayStation. Diky technologické vyspélosti,
zajimavy titulim a vyrazné€ nizsi cené¢ oproti své konkurenci se PlayStation stava leaderem

vvvvvv

Teken, Final Fantasy, Tomb Raider, Grand Theft Auto, FIFA.

Na svij tspéch nenechalo Sony dlouho ¢ekat a v roce 2000 uvadi na trh novou konzoli
snazvem PlayStation 2. V tento moment herni trh exploduje a z PlayStation 2 se stava
nejzadangjsi konzole na hernim trhu. Prodeje béhem nékolika prvnich dni ptesahly miliony
a hraci tak bezradné brouzdali prazdnymi regély s konzolemi. Za takto enormnim uspéchem
se skryvala skuteCnost, ze PlayStation 2 mél jiz dobie vybudovanou fanouskovskou
zakladnu. Kromé plné novych tituli nabizel i hry, které byly pfimym pokracovanim prvnich
dilt, zpétnou kompatibilitu s pfedchozi konzoli PlayStation, pamétové disky a rovnéz
fungoval jako DVD piehravaé. Uspéch konzole byl tak veliky, Ze do dnesni doby ziistava
PlayStation 2 nejprodavanéjsi konzoli s vice nez 155 miliony prodanych kusi. Mezi
nejuspesngjsi tituly fadime naptiklad Ratchet & Clank, God of War, Jak & Daxter, Guitar
Hero, Devil May Cry a pokracovani Gspésnych tituli jako je Grand Theft Auto San

Andreas.36

Cesta PlayStation 3 nebyla jiz od svého uvedeni na trh v roce 2006 jednoducha. Po
piedchozim tspéchu PlayStation 2 byl odkaz, ktery bylo potieba opét naplnit, az piilis
veliky. Prvni verze sklidila u fanouskt smiSené reakce — konzole byla uvedena na trh ve
dvou edicich, pficemz draz§i varianta svymi vlastnostmi vyrazné prevySovala levnéj$i verzi.
O 3 roky pozd¢ji vydava PlayStation verzi Slim, ktera boura tyto rozdily, ale pfichazi se
zasadni zménou — zruSenim komptability zpétného hrani. Ackoliv pfes nckterd negativné
pfijata rozhodnuti znamenal PlayStation 3 v mnoha ohledech dalsi vyznamnou konzoli. Jako
prvni predstavil internetovou sit’ PlayStation Network, ve které mohli hraci budovat svou
vlastni cestu prostfednictvim achievmantu, nakupovat hry digitalné¢ a ukladat je na pevny
disk konzole. Kromé¢ toho nabidl i piedplatitelskou sluzbu PlayStation Plus, jez poskytovala
online ulozisté a kazdy mésic dvé hry zdarma. To, co nevyfadilo PlayStation 3 ze hry, byla
fada exkluzivnich titult, které si nasly domov i v této konzoli. Mezi nejuspésnéjsi tituly
fadime napfiklad sérii Uncharted, The Last of Us, LittleBigPlanet, God of War, Demon

Souls. ¥’

35 Simons 2022, online.
36 Tamtéz.
37 Tamtéz.
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Po rozpolcené piijatém Playstationu 3 potfebovalo Sony pfijit S produktem, ktery opét
potvrdi jejich prvni misto na konzolovém trhu. Playstation 4 byl uveden na trh v listopadu v
roce 2013 a zasadné ovlivnil zpisob, jakym bylo doposud na hry nahlizeno. Zakladni
prednosti nového PlayStationu Se stala skvéla sestava startovacich tituld, cena, ¢i nové
uzivatelské rozhrani (streamovani piimo z PlayStationu, intuitivni komunikace mezi hraci
atd.). Hlavni silou se ovSem staly strhujici herni zazitky, které prostfednictvim ohromujicich
vizualnich prvki, zvukovych stop a pozdéji i 4K rozliSenim stiraly hranice mezi realitou a
hranim. Krom¢ jiz zndmych titult poskytoval PlayStation 4 i pfivétivé vyvojarské rozhrani.
Mnoho vyvojafi znezavislé scény tak mohlo svétu piedstavit své originalni tituly.®
Uspésnost konzole potvrzuje i fakt, ze stala 4. nejprodavangjsi konzoli vsech dob
(s aktualnimi 116,9 miliony prodanymi kusy)*®. Mezi nejlisp&sndji
herni prumysl jedné generace, se fadi napiiklad Spider Man, Red Dead Redemption 2,

Detroit Become Human, The Witcher 111: Wild Hunt, Horizon Zero Dawn a mnoho dal$ich.

3.4.2 Microsoft Xbox

Na pocatku 21. stoleti se zdalo byt nemozné naskocit na rozjety vlak konzolového trhu,
kterému v té dob¢ kralovalo Sony se svym PlayStationem 2. Nejbohat§i muZ planety Bill
Gates byl ovsem jiného nazoru a se svou nadnarodni spole¢nosti Microsoft se rozhodl
zamichat karty na tehdej$im jasné definovaném konzolovém trhu. V roce 2001 Bill Gates
spolecné s wrestlingovou hvézdou Dwaynem Johnsem (The Rockem) ptedstavil svétu prvni
konzoli od Microsoftu s nazvem Xbox. Po technické strance se jednalo o nejvykonngjsi
konzoli, ktera daleko pied¢ila konkuren¢ni PlayStation 2. Hardwarové vlastnosti nebyly
ovSem tim jedinym, co urcovalo trendy v hernim primyslu. Microsoft potfeboval silné herni
tituly, které by obstaly oproti popularnim znackam PlayStationu. Jednim z té€chto tituld se

stala naptiklad série Halo, ktera posunula zanr multiplayerovych her o stupen vys. 4

38 Tamtéz.
39 Sinari 2022, online.
40 Kent 2021, s.102-109
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Mezi dalsi uspésné tituly mizeme naptiklad zaradit Fable, Star Wars: Knights of the Old
Republic a Forza Motorsport. Ackoliv prozil Xbox svou prvni éru ve stinu PlayStationu 2,

svymi prodeji dokazal prebéhnout konkurenéni zna¢ky Nintendo a Sega. **

Ptichod nové konzole Xbox 360 znamenal zasadni revoluci v konzolovém hrani a svymi
prodeji dokazal sesadit i svého hlavniho konkurenta PlayStation 3. Xbox 360 byl uveden ve
velkém stylu na televizni stanici MTV za doprovodu hvézd jako byl napiiklad Elijah Wood.
Jednou z konkuren¢nich vyhod Xbox 360 byla ptivétivejsi cena 399 dolara — 0 100 dolart
méné neZ PlayStation 3.%2 Xbox 360 vynikal ve svém vyvojaiském a uZzivatelském rozhrani,
kladl silny duraz na digitalni distribuci, online hrani a sytém trofeji. Za znacny uspéch
muzeme povazovat i Kinect — pfidavnou technologii, ktera snimala pohyb a umoznovala tak
nové zpusoby hrani. V této konzolové generaci se zrodila 1 velka rivalita mezi Xboxem a

PlayStationem, kterd panuje az dodnes. *

Po necekaném uspéchu Xboxu 360, ktery razantnim zpiasobem ovlivnil hlavni hrace na
konzolovém trhu, bylo o¢ekavani na novou konzoli od Microsoftu obrovské. Microsoft chtél
se svou novou konzoli Xbox One navazat na pfedchozi uspéch a zménit tak dosavadni
pohled na konzolové hrani. Jeho vize spocivala ve vytvofeni dokonalého multimedialniho
zatizeni. Novy Xbox One se ovSem nesetkal s uspéchem, ktery ocekaval. Jeho pfijeti
vetejnosti dopadlo katastrofalné. Xbox One provazela od jeho uvedeni v roce 2013 fada
komplikaci a kontroverzi. Hra¢tim se nelibilo, Ze se K jakémukoliv hrani her se vyzadovalo
neustalé pfipojeni k internetu. Jednou z mnoha revoluci mélo byt i tzv. hlasové ovladani,
které ovsem nebylo dovedené k dokonalosti a opozdilo tak planované vydani v mnoha
zemich. Kinect, ktery mél byt nove soucasti kazdé konzole, ptedstavoval pro hrace ohrozeni
jejich soukromi. Ackoliv Xbox od téchto rozhodnuti pozdéji upustil, daveéru svych fanouska
si zpétné neziskal. Vzestup Xboxu pfisel ve chvili, kdy se do Cela herni divize dostal Phil
Spencer. Ten svymi kroky zpocatku opustil stanovenou politiku multimedialni konzole a
zaméfil se pfedevSsim na jeji herni vlastnosti. Velkym uspéchem jsou jednoznaéné tzv.
Gamepassy, za jejichZ predplatné si hra¢ miize uzit desitky her bez jakéhokoliv omezeni.
Pro rozsifeni své herni nabidky se Microsoft rovnéz uchylil ke koupi vyvojatskych studit,

coz zaruCilo podporu her i ze tfetich stran. Ackoliv Xbox uz nepiekonal konkurencni

4l Leon. ,,D&jiny Xboxu*‘. Konzolista [online]. [cit. 5.2. 2022]. Dostupné z:
https://konzolista.tiscali.cz/articles/onearticle?link=dejiny-xboxu-rrox

42 Kent 2021, s. 102-109.

4 Leon. ,,D&jiny Xboxu*‘. Konzolista [online]. [cit. 5.2. 2022]. Dostupné z:
https://konzolista.tiscali.cz/articles/onearticle?link=dejiny-xboxu-rrox
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Playstation 4, svou reputaci si od prvotniho uvedeni Xbox One vyrazné napravil, a to i diky

uvedeni vylepsenych konzoli Xbox One S a Xbox One X. 44

3.4.3 Nintendo

Od Ninteda, jakozto veterana a zkusené¢ho hrace na herni scéné, se pfi oznameni nové
konzole oc¢ekavalo néco vyjimecného. Hlavni konzoli, kterd méla konkurovat Xboxu 360 a
PlayStationu 3, se stalo jedine¢né Wii. Wii oproti své konkurenci zvolilo zcela odlisny
pristup. Jak uz z DNA Nintenda vyplyva, tato konzole byla zamétena predev$im na rodiny
s détmi. Revoluéni ovladani spole¢né se sportovnimi hrami poprvé dokazalo zvednout hrace
z gauce a ziskalo si oblibu i u ,,ne-hrac¢i“. Hlavnim titulem, jez definoval generaci Wii, se
stalo Wii Sports. Kromé sportovnich pohybovych her excelovaly na konzoli i ikonické herni
tituly Nintenda, jako jsou naptiklad Mario Kart, Donkey Kong ¢i The Legend of Zelda:
Skyward Sword. Wii se celosvétove prodalo neuvétitelnych 101,5 milionu kust a finanéné

tak pokoftilo vydélky PlayStationu 3 a Xboxu 360.%°

4. Soucasné trendy v hernim priamyslu

4.1 Konzolovy trh

Hlavnimi hraéi na konzolovém trhu i v souc¢asné dob¢ nadale zistavaji PlayStation, Xbox
a Nintendo. O nejnov¢jsich konzolich se hovoti jako o tzv. next-gen generaci (oznaéeni pro
produkt, ktery byl vytvofen za pomoci nejnové€jSich technologii a ktery pravdépodobné
pred¢i své predchidce)®®. Vroce 2020 nam PlayStation ptedstavil novou konzoli
PlayStation 5. Novy PlayStation se mutize py$nit 4K rozlisenim, frekvenci az 120 snimki za
sekundu, 3D zvukem, ale hlavné¢ novym ovladaéem DualSense, ktery déla z konzole
skutecny next-genovy zazitek. Ovlada¢ DualSense nabizi nové pojeti hmatové odezvy, diky
které hra¢ skuteéné pociti to, co se déje ve hie.*” Uvedeni PlayStationu 5 se oviem neobeslo
bez problémi. Diky vysoké poptavce se PlayStationem 5 potyka s nedostatkem ¢ipi, tudiz

je v mnoha zemich stale nedostupny. Zakaznici tak musi na svou konzoli ¢ekat az nékolik

4 Leon. ,,D&jiny Xboxu*‘. Konzolista [online]. [cit. 5.2. 2022]. Dostupné z:
https://konzolista.tiscali.cz/articles/onearticle?link=dejiny-xboxu-rrox

4 Kent 2021, s. 401,364-368.

46Next-Generation*. Cambridge Dictionary [online]. [cit. 5.2. 2022]. Dostupné
z: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/next-generation

47 | Konzole PlayStation 5¢¢. PlayStation [online]. [cit. 8.2. 2022]. Dostupné z:
https://www.playstation.com/cs-cz/ps5/
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meésici. | pfes soucasné problémy se vSak jedna o nejrychleji prodavajici konzoli v historii

spole¢nosti Sony.*®

Spole¢nost Microsoft vkroc¢ila do nové generace konzoli hned se dvéma produkty — Xbox
Series X a Xbox Series S. Hlavnim konkurentem PlayStationu 5 se stala konzole Xbox Series
X, kterd se svymi hardwarovymi parametry vyrovnava a v né¢kterych ohledech i predci
PlayStation 5. V ¢em Xbox ale opravdu vynika jsou jeho sluzby v ramci Xbox Game Pass.
Xbox Game Pass funguje na bazi mési¢niho piedplatného a nabizi zdkaznikovi fadu vyhod
a her zdarma. Nejpopularné;jsi predplatné Xbox Game Pass Ultimate vam za 399 k¢ mésicné
nabidne pies vice nez 100 her zdarma na konzoli, pocitac¢i a mobilnim zafizeni spole¢né
s okamzitou dostupnosti noveé vydanych titultt od Xbox Game Studios. Dalsi exkluzivitou je
rovnéz knihovna her od spolecnosti Electronic Arts.*® Udalost, ktera vyrazné rezonovala
hernim svétem, se stala v lednu roku 2022, kdy spole¢nost Microsoft uskutecnila nejvétsi
akvizici v herni historii. Za 68,7 miliardy dolart koupila herni spole¢nost Activision
Blizzard, jez ma pod sebou vyznamné znacky jako Call of Duty, Warcraft, Overwatch, Crash
Bandicoot Tony Hawk, Candy Crush, Diablo, Spyro, Hearthstone, Guitar Hero, nebo
StarCraft.’® Xbox si timto krokem zajistil velkou podporu hernich titulii od tfetich
vyvojaiskych stran. Ackoliv Microsoft avizuje, Ze soucasna politika multiplatformovych her
by méla byt i nadale zachovana, budoucnost vySe zminénych tituli na konkurenc¢nich

platformach je nejista.

Spole¢nost Nintendo vzdy excelovala v kapesnich hernich konzolich — od prvniho
uspéchu Gameboye, pies Nintendo DS a Nintendo 3DS, az po nejnovéjsi hybridni konzoli
Nintendo Switch. Nintendo Switch byl pfedstaven svétu v roce 2017 a dokazal dokonale
skloubit domaci herni systém s kapesni konzoli. Nintendo Switch nabizi tfi herni mody:
hrani na televizi, ve vice hracich a na cestach.®® Nintendo Switch oslavilo na za¢atku roku
2022 obrovsky uspéch, kdyz piekonalo v prodejich svého ptedchiidce Wii a se 103,54

miliony prodanymi kusy se stalo 5. nejprodavangjsi konzoli viech dob. >

48 Rogers 2021, online.

49 Xbox Game Pass‘‘. Xbox [online]. [cit. 8.2. 2022]. Dostupné z: https://www.xbox.com/cs-CZ/xbox-game-
pass#join

50 Burian 2022, online.

51 Nintendo witch*‘. Mojenintendo [online]. [cit. 8.2. 2022]. Dostupné z:
https://www.mojenintendo.cz/switch/assets/docs/catalogues/Nintendo_Switch_Brochure_Winter2021 CZ_w
eb.indd.pdf

52 Sinari 2022, online.
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Na konzolovy trh zac¢inaji pronikat i platformy, které maji svou hlavni ptisobnost na
pocitacovych zafizenich. Jednim z téchto zafizeni je i novy Steam Deck od spolecnosti
Valve. Spolecnost Valve se zabyva vyvojem her a jejich online distribuci prostfednictvim
nejvetsi digitalni platformy Steam. Nova konzole Steam Deck funguje na bazi pienosného
herniho zafizeni, které umozni hraci vzit svoji pocitacovou knihovnu her ze Steamu
kamkoliv. Steam Deck vychazi 28. tinora 2022 a slibuje vysoké hardwarové moznosti

spole¢né s kompatibilitou téméi viech her z poéitadové knihovny.>®

4.2 Pocitace

Pocitace zazivaji v dneSni dobé oproti konzolim mnohem rychlejsi technologicky
vzestup. Zatimco vyvinout novou generaci konzoli trva v priméru vice jak 5 let, nova
hardwarova vylepSeni na pocitace vznikaji kazdym rokem. Vykon herniho pocitace daleko
pfed¢i moznosti nejnovéjSich konzoli. Mezi aktudlni hardwarové trendy mizeme zaradit
napiiklad technologie RTX — Race tracing je metoda grafického vykreslovani, ktera simuluje
fyzikalni chovani svétla.>* Tato technologie po grafické strance stira hranice mezi hrou a
realitou. Pocitacové hrani poskytuje hraci daleko vetsi variabilitu v nastaveni uzivatelského
rozhrani a uzptisobeni her dle preferovanych potieb. Kromé kompatibility her z Xbox Games
Pass Ultimate se na pocitatovou platformu v poslednich letech dostavaji i exkluzivni tituly
od studia Sony.

4.3 Mobilni zaFizeni a VR

Mobilni hry zazivaji za poslednich 5 let exponencialni rust. Za uplynuly rok 2021 tvotily
mobilni hry 52 % vydélka z celkového herniho primyslu. Z findlnich 180,3 miliard dolari
tak zajistily 93,2 miliard. ® Co déla mobilni hry v posledni letech tak popularni je jejich
neformalni povaha, kterd pomohla oslovit $ir§i publikum. Oproti konzolim ¢i pocitacim je
nam smartphone neustdle k dispozici a nabizi jednoduché a rychlé rozptyleni.
Technologicky pokrok dotykovych displej, kamer a funkce sdileni polohy pfispiva ke

kreativnimu uchopeni novych her. Usp&nou hrou, ktera odstartovala popularitu her

53 Steamdeck je tady!**. Steamdeck.com [online]. [cit. 10.2. 2022]. Dostupné z:
https://www.steamdeck.com/cs/

%, RTX TECHNOLOGY““. Developer.nvidia.com [online]. [cit. 10.2. 2022]. Dostupné z:
https://developer.nvidia.com/rtx/ray-tracing

%5 Wijman 2021, online.
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s piesahem do realného svéta, se stalo v roce 2016 Pokemon Go. Vyvoj mobilnich her
rovnéz zabird razantné méné Casu, a tak je zakaznikovi nabidnuta rozmanitad Skala her.
Dalsim faktem, ktery piispiva k popularité mobilnich her je jejich free-to-play povaha, ktera
prevlada u vétsiny titul.®® Do mobilniho hrani se v poslednich letech zapojily i AAA studia,

ktera ptenasi své slavné tituly v upravené podob¢ na mobilni zafizeni.

Virtudlni realita je oproti ostatnim odvétvim v hernim primyslu stale na svém raném
zacatku. Ackoliv se jedna o technologii, kterd je s nami nejkrat$i dobu, své pevné misto
pomalu, ale jisté¢ zaujima i na hernim trhu. Mezi nejpopularnéjsi VR herni zafizeni dne$ni
doby mizeme zafadit HTC Vive, PlayStation VR a Oculus Quest 2. Popularitu VR her
vyrazné proslovilo i ¢eské studio Beat Games se svou celosvétoveé nejuspésnéjsi VR hrou
Beat Saber. Kromé zabavniho a herniho primyslu je virtualni realita hojné¢ vyuZzivana i na

poli 1ékaistvi, vzdélavani a logistiky.>’

4.4 Esport

Podle Ceské asociace esportu je esport definovan jako zkratka pro elektronicky sport.
,»Jde o organizované soutézni hrani hract nebo tymi v jakékoliv hie, na jakékoliv platformeé
(PC, konzole, mobil). SoutéZe maji jasna pravidla a uc€astnit se jich mohou jak amatérsti, tak
profesionalni hraci.«*® Struktura esportu je velmi podobna b&Znym sportim. Strukturu
esportu mizeme rozdélit do 6 zakladnich kategorii: organizatofi, herni tymy, hraci, divaci,
streameti ¢i influencefi a sponzofi. Specifickym terminem, ktery neni piejaty z béznych

sporti, jsou streamefi a influencefi. Ti zastavaji v esportu roli komentatora zapast.*®

Mezi nejpopularnéjsi esport hry fadime League of legends, Dota 2, CS:GO, Valorant,
Overwatch. Esportové turnaje se odehravaji ve velkych halach spole¢né s bohatym
doprovodnym programem, ktery vytvari jedine¢nou show. Hlavni sila esportovych turnajii
ovSem tkvi v streamovacich platformach, které tvoii nejveétsi pocet zhlédnuti.
Nejsledovanéjsim turnajem za rok 2021 se stal League of Legends Worlds 2021 s celkovym
poctem 174 826 794 hodin zhlédnuti. V jeden Cas se rekordni pocet divakd vysplhal na 4

%6 Miyri a Alha 2020, online.

57,,Virtua’1]n1’ realita — historie a sou¢asnost‘. Vreducation.cz [online]. [cit. 10.2. 2022]. Dostupné z:
https://vreducation.cz/virtualni-realita-historie-a-soucasnost/

% CO JE TO ESPORT?‘“. Esport.cz [online]. [cit. 10.2. 2022]. Dostupné z: https://www.esport.cz/co-je-to-
esport
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018 728 sledujicich.®® Esport je atraktivni nejen pro obrovské mnozstvi divakil po celém
svétem, ale rovnéz i pro sponzory. Mezi nejvyznamnéjsi mizeme zaradit napiiklad Coca-
Colu, BMW, Red Bull, Intel & dokonce i Letectvo Spojenych statt americkych.®! Popularita
esportu se promita i1 vjeho rychlém ristu na financnim trhu. Za rok 2021 dosahly
celosvétové trzby esportu 1,084.1 milionu americkych dolar.? Pozoruhodna je i hodnota
cen, o které se souté¢zi na hlavnich turnajich. Hrou s nejvétsim cenovym fondem se stala za
rok 2021 Dota 2, ktera vykazovala kumulativni cenovy fond v hodnoté 47,73 americkych

dolard. 8

5. Obchodni modely her

Rychlost a technologicky pokrok, jez formuluje cely vyvoj herniho primyslu, se promita
I v obchodnich modelech pocitacovych her. S rozsifenim internetu a s nastupem novych
hernich platforem, jako jsou naptiklad mobilni telefony, se obchodni modely neustale
vyvijeji. Je dulezité také zminit, ze existuji specifické obchodni modely, které se odvijeji od
jednotlivych hernich zafizeni. V akademické i teoretické sféte herniho primyslu existuje
nékolik terminologii, jez popisuji obchodni modely pocitacovych her. Asociace ¢eskych
hernich vyvojaft rozdéluje hry na prémiové hry a hry zdarma.®* V souvislosti se sou¢asnym

vyvojem herniho priimyslu a jeho trendy doplnim toto rozdéleni jesté o obchodni model

mikrotransakci a predplatného.

5.1 Prémiové hry

Prémiové hry reprezentuji zakladni premisy obchodniho modelu mezi kupujicim a
prodavajicim. Pocitacova hra neboli produkt je prodavan kupujicimu za fixni ¢astku. Po
zaplaceni této Castky zakaznik hru ziskdva. Tento obchodni model je nejpouzivanéjsi u
pocitacovych a konzolovych her. Prémiové hry se nejvice prodavaji pii vydani hry a jejich
popularita a vydélky vétSinou do jednoho roka vyrazné klesaji. Aby vyvojafi udrzeli zjem
hraca o hru, vytvaieji dodatecny obsah, ktery poskytne hra¢i nové herni zazitky. Anglicky

se tento pojem nazyva DLC (downloadable content). DLC obsah muze obsahovat n¢kolik

60 ,2021 World Championship‘‘. Escharts.com [online]. [cit. 10.2. 2022]. Dostupné z:
https://escharts.com/tournaments/lol/worlds-2021

61 Ashley 2021, online.

62 ,eSports market revenue worldwide from 2019 to 2024¢¢. Statista.com [online]. [cit. 10.2. 2022]. Dostupné
z: https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/

83 Leading eSports games worldwide in 2021, by cumulative tournament prize pool‘‘. Statista.com [online].
[cit. 10.2. 2022]. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/501853/leading-esports-games-worldwide-
total-prize-pool/

64 Barak, P. et al. 2020, online.
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forem rozsifeni — od zcela nového pribéhu, kosmetickych doplikli az po nové predméty ve
hte. Za DLC obsah zaplati zdkaznik v samotné hie pomoci mikrotransakci ¢i online na

nakupnim portélu distributora. %

5.2 Hry zdarma (free-to-play)

V modelu free-to-play her (her zdarma) ziskavaji hraci zakladni verzi hry okamzité
zdarma. Vydélecny systém free-to-play her funguje na bazi nakupu in game obsahu
prostfednictvim mikrotransakci ¢i herni mény. Tento in game obsah poskytuje hraci radu
vyhod — od kosmetickych doplikd az po zna¢né schopnosti, jez zvyhodnuji hrace oproti
ostatnim ¢i vyrazné uleh¢uji postup hrou. Ackoliv miize tento obsah ptinést hraci urcitou
vyhodu, obvykle nema trvalou hodnotu. Takto nastaveny obchodni model pak hrace nepiimo
nuti si dany obsah opét koupit. Model free-to-play her zdarma je nejvice rozsiteny u

webovych a mobilnich her.

5.3 Mikrotransakce

Mikrotransakce jsou virtualni zbozi, které si mize hra¢ ve hie zakoupit a vylepsit si tim
tak svlij dosavadni postup hrou. Mikrotransakce se zamétuji na rozmanitou $kéalu in game
obsahu. MZe se jednat o kosmetické dopliiky, jako je naptiklad novy skin pro vasi postavu,
nebo o pfedméty, které razantnim zpiisobem mohou ovlivnit hru. Tento obchodni model
umoziuje free-to-play hram generovat zna¢né mnozstvi finanénich ziskd. Mikrotransakce
neobjevuji pouze u free-to-play multiplayerovych hrach, ale své zastoupeni maji rovnéz u
prémiovych a singleplayerovych her. Nad mikrotransakcemi se vznaSi ovSem oblak
kontroverze. U nékterych titulti je model mikrotransakci nastaven tak, ze velky zpisobem
znevyhodiiuje hrace, kteti za mikrotransakce neplati. Tento obchodni model si vyslouzil
pfezdivku pay-to-win (zaplat’ a vyhraj). Free-to-play hry, jenz nabizeji mikrotransakce
vyvazené, se nazyvaji freemium. Mezi tyto hry mizeme zafadit napiiklad Clash of Clans,

Fornite, nebo League of Legends. ¢’

5.4 Predplatné (subscription)
Obchodni model ptedplatného se zamétuje na prodani produktu nebo sluzby za ucelem
generovani stalych pfijma z pravidelnych mési¢nich nebo ro¢nich plateb od koncového

zékaznika.%® V hernim primyslu je model piedplatného historicky spjaty s zanrem MMO

8 Tamtéz.

66 Tamtéz.

67 Wardyga 2018, Kapitola 9.
68 Evan 2021, online.
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her. U her jako je World of Warcraft a Final Fantasy XIV hraci plati pravidelné poplatky,
které jim otevfou piistup na herni servery.® V sou¢asné dob& oviem hernim svétem rezonuje
novy druh pfedplatného, jez funguje na stejném principu jako streamovaci sluzba Netflix
nebo Spotify. Hlavnim hra¢em, ktery Gspé$né prevzal tento obchodni model a aplikoval ho
do herniho pramyslu, se stal Xbox se svym Game Passem. Hraci si mohou vybrat ze 3 verzi
predplatného a ziskat tak piistup k vice nez 100 hram zdarma. Na model pfedplatného je
Casto nahliZzeno jako na budoucnost, kterou se bude herni primysl v nasledujicich letech po

obchodni strance upirat.

6. Herni primysl

Herni pramysl zastava své pevné misto v oblasti, kterou tradi¢né nazyvame jako kulturni
a kreativni primysly. ,,Herni primysl se zabyva vyvojem, vyrobou a prodejem pocitacovych
her, které kombinuji technologie (zejména vyvoje software, virtualni reality a ume¢lé
inteligence), umeéni (zejména vytvarné umeéni, hudebni tvorba, animace, scenaristika, ale i
herni design unikétni pouze pro toto odvétvi) a obchod (nedilnou soucésti je marketing,
obchodni strategie, prodejni modely).“”® Diky rozmanité $kile své plisobnosti je herni
priamysl prukopnikem nejen na poli technologie, ale zaroven i vyrazné piispiva k inovaci

obchodnich modeld a umélecké tvorby.

Ackoliv je herni priimysl z ekonomického pohledu pomérné mladé odvétvi, za poslednich
nékolik let zaZiva exponencidlni rist. S ohledem na ekonomickou stranku je dllezité zminit
masovou produkci her spoleéné s priamyslovym procesem, ktery zasadné ovliviiuje
dostupnost titulti. Soucasny technologicky pokrok na poli hardwaru, platformy, globalni
ekonomiky, konkurence mezi vydavateli a vliv ptivétivych podminek u rizikovych investort
umoziuji hram stit se fenoménem jakym jsou dnes.’? Popularita videoher se odrazi i
v ekonomické strance, nebot” herni trh vygeneroval celkové za rok 2021 180,3 miliard
americkych dolar. Soustavny rust herniho trhu za poslednich 10 let mizeme sledovat na
grafu ¢.2. zroku 2018. V tomto grafu se vyskytuji drobné nuance, jelikoz predpokladany
rist herniho trhu pfedcil ocekdvani. Ve svém trznim ristu by mél herni trh pokracovat i

v dalsich letech. Predikce do roku 2024 hovofi o celkovém zisku 218,3 miliard americkych

89 Urazajeva 2021, s. 23.

0 Barak, P. et al. 2020, online.
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dolart, pficemz naptiklad mobilni hry budou generovat vice jak polovinu z celkového zisku,

a to konkrétné 116,4 miliard. "3

2021 Global Games Market

newzoo Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates
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Graf I Celkové trzby herniho primyslu za rok 2021 (Zdroj: https://bit.ly/3rxPSCd)
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Graf 2 Soustavny riist herniho trhu za poslednich 10 let. (Zdroj: https://venturebeat.com/2018/04/30/newzoo-
global-games-expected-to-hit-180-1-billion-in-revenues-2021/)
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6.1 Herni priamysl v Ceské republice

Herni primysl ma v Ceské republice dlouholetou historii. Jeho kofeny sahaji az do 90.
let, kdy v roce 1999 vysla hra Hidden & Dangerous, ktera jako jedna z prvnich ¢eskych her
prorazila i ve svété. Nejzndméjsi hrou z dilny ¢eskych vyvojart se ovSem stala herni série
Mafie. Mezi dalsi hry, které v minulosti proslavily ¢eskou scénu, se fadi naptiklad Operace
Flashpoint, Veintcong nebo Machinarum. Sou¢asny herni primysl v Ceské republice i
nadale drZi krok se svétovym trendem a vytvaii hry, jez si ziskavaji celosvétovy vehlas. Mezi
tyto hry mizeme zaradit titul Beat Saber — nejprodavanégjsi hru na poli virtualnich her. O
konstantni rist a celosvétovou popularitu ¢eského trhu se zaslouzily i hry, jako jsou

napiiklad Kingdom Come: Deliverance, DayZ, Arma 3 a Euro Truck Simulator 2. ™
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Graf 3 Polet kusii prodanych  Ceskych her za rok 2019 (Zdroj: https://gda.cz/wp-
content/uploads/2020/06/Studie_ GDACZ_2020.pdf)

Herni priimysl je dnes vyznamnou souasti digitdlni ekonomiky Ceské republiky. Miize
za to zejména trend poslednich let, kdy se fyzicka distribuce her pfesouva z vétsi ¢asti do
digitalni podoby. V roce 2020 dosahl obrat ¢eského herniho priimyslu 5,3 miliard K¢, coz je
0 17 % vice nez piedchozi rok. Odhadovany rist pro rok 2021 je ptekonani hranice 5,8

miliard K¢&. ™

4 Barak, P. et al. 2020, online.
> Asociace ¢eskych hernich vyvojafi, z.s. 2021, online.
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7. Publishing a distribuce videoher

7.1 Publishing

Herni publisher, neboli vydavatel je klicovou slozkou v hernim odvétvi. Vydavatelé
investuji do vyvoje novych her a nasledn¢ se staraji 0 jejich marketingovou propagaci.
Investice do novych her probiha na bazi ndkupu projekti od nezavislych vyvojari
(spolecnosti, které nejsou ve vlastnictvi majitele) nebo prostiednictvim interniho procesu,
kdy ma vydavatel svoje vlastni oddéleni pro vyvoj her.’® Model, kdy vydavatel investuje do
celého vyvoje projektu od nezavislych vyvojara, V poslednich letech klesa. Vydavatel
v mnoha piipadech odkoupi celou spolegnost a stane se jejim vlastnikem. ’” Role vydavatele
je nejvice rozSitena u AAA her. Mezi nejvétsi celosvétové vydavatele mizeme zatadit

Tencent, Sony, Microsoft, Nintendo, Ubisoft a Electronic Arts.”

Vyvoj Vyvoj hry Vydavatel
hardwaru
Distributor Prodejce Zékaznik
— —

Graf 4 Obchodni Fetézec v hernim primyslu (Zdroj: vlastni zpracovaini)

7.2 Fyzicka distribuce her

Fyzicka distribuce je klasicky model typicky pro fyzicky prodej her v kamennych
obchodech. Distributor zde ma na starost vedle logistiky a zajisténi fyzické sit¢ prodejnich
mist 1 marketing spojeny s lokalni upravou titult (jako je napiiklad pteklad do mistniho
jazyka).”® S ptichodem online distribuce a digitdlnich platforem fyzicka distribuce
Vv poslednich letech v hernim primyslu upada. Fyzickd distribuce her ovSem zcela

z kamennych obchodli nezmizi, nybrz se pouze omezi pocet fyzickych kopii her.

6 Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith, Pajares Tosca 2019, kapitola 2.
" Barak, P. et al. 2020, online.

8 Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith, Pajares Tosca 2019, kapitola 2.
™ Jirkovsky 2011, s. 102.
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Nostalgické pouto spolecné s touhu vlastnit fyzickou podobu her bude v budoucnu jednim

z hlavnich faktord, ktery bude i nadale formulovat zajem hraca o fyzickou distribuci her. &

7.3 Digitalni distribuce

Vzestup digitalni distribuce her v poslednich letech vyrazné ovlivnil vyvoj herniho
pramyslu. Mezi klicové zmény, jez digitalni distribuce pfinesla, patii vytvoreni digitalnich
obchodll jako je Steam a Epic Games. Tyto platformy nabizeji rozsahlé knihovny
pocitatovych her od indie vyvojari az po AAA tituly. Podobny trend pievlada i u
konzolového trhu, kde maji jednotlivé konzole své vlastni digitalni obchody. K rozsiieni
digitalni distribuce piispél vyrazné i trh s mobilnimi hrami, jehoz hlavni sila distribuce tkvi
v online prostoru. Diky odstranéni potieby vyroby, piepravy a distribuce fyzickych kopii her
mohlo vstoupit na herni trh i mnoho mensich vyvojarskych studii. Tento trend podporuji
naptiklad i nové generace konzoli, které byly vydany ve dvou verzich: s mechanikou a bez
mechaniky (levn&j§i varianta Cist¢ pro digitalni hrani her). S digitalni distribuci se
neodlucitelné poji i soucasné trendy v podobé obchodniho modelu piredplatného a
claudového hrani. Moznosti cloudového hrani dovoluji hrat hry téméf kdekoliv, kdykoliv a
na jakémkoliv zafizeni (v zavislosti na sile internetového pfipojeni). Ackoliv je claudové
hrani spole¢né s obchodnim modelem pifedplatného na hernim trhu novinkou, vyrazné

ovliviiuje distribuci a postupné méni pohled na hrani her z klasickych produktii na sluzbu.!

80 pPlant 2021, online.
81 \Wham 2019, online.
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Graf 5 Porovndni distribuce videoher ve Spojenych statech od roku 2009 do roku 2018 (zdroj:
https://www.statista.com/statistics/190225/digital-and-physical-game-sales-in-the-us-since-
2009/?fbclid=lwAR13bKpcW_xGFfZLynUif7DAu90fbBiDgBwXA9gn1b4dwbboCB1ZeNu2h50w)

8. Herni studia
Herni trh je rozmanitym mistem, ktery nabizi pro herni vyvojaie rozsdhlou skalu
moznosti, jak dostat svoji hru ke koncovému zakaznikovi. Doba, kdy se videohry vytvarely
Vv jednoclennych tymech na kampusech univerzit, uz davno pominula. Za dne$nim vyvojem

her stoji tymy specialistli a odbornik1l, z nichz se kazdy zamétuje na jednotlivé aspekty hry.

Za uspéchem videohry se neskryva pouze obrovsky rozpocet a marketingova propagace,
ale hlavné tymova prace napii¢ jednotlivymi obory, ktera je pro herni primysl signifikantné
dilezita. Nasledujici vypis jednotlivych zaméfeni je napsan v anglickém jazyce, jelikoz se
v praxi nepieklada do ¢estiny. Zakladni role v hernim studiu mtizeme rozdé¢lit na: producer,
creative director, writer, game designer, level designer, lead / tools / engine / Al / graphics
— programmer, game artist, 3D modeler, animator, concept artist, environment artist,
technical artist, VFX artist, GUI artist, audio designer, tester, PR, marketing. Toto zakladni
rozdeleni vyvojaiského tymu se mize ovsem v praxi velmi liSit. VSe zavisi na velikosti

daného studia a na rozdé€leni jednotlivych dil¢ich praci. Kromé toho existuje mnoho roli,
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které jsou tzv. outsourcovany, jako je naptiklad tester, middleware programmers nebo voice

artists. &

Rozdily ve vyvojaiskych tymech se za poslednich n¢kolik let vyrazné prohloubily. Na
jedné strané mince se nachazi AAA tituly, které jsou tvoreny ve velkych vyvojatskych
tymech se zna¢nou finan¢ni podporou ze strany vydavatele. Jak vSak konkurence mezi
velkymi hernimi spole¢nostmi rostla a S ni i zvySené naklady na produkci her, zapocala i
protireakce na tzv. indie scéné, kde malé vyvojarské tymy vyvijeji netradicni a zajimavé
videohry se zna¢n€¢ mensim rozpoctem nez AAA hry. V nasledujici Casti popiSu zakladni

rozdily mezi hernim studiem AAA titulii a indie studiem (nezavislym hernim vyvojafem). 8

8.1 AAA studia
Vyvojaii AAA her zastupuji typ videoher, které jsou klasifikovany jako technicky

narocné a vysoce interaktivni produkty se Spickovou grafikou, videem, hudbou a herni
mechanikou. VSechny tyto aspekty vedou k vysokym produkénim ndkladim spolecné
s rozsahlou marketingovou kampani. Nejlepsi AAA hry vznikaji jako filmové blockbustery
— pracuji na nich ti nejzkusen€js$i odbornici a vydavatelé s cilem zasdhnout co nejvétsi
cilovou skupinu. Na AAA hrach pracuji vyvojaiské tymy, které s¢itaji stovky pracovnikd.3*
Naptiklad na titulu Grand Theft Auto 5 pracovalo vice nez 500 zaméstnanct a hra se stala
nejdrazsi hrou s produkénim rozpodtem 256 miliont americkych dolari.?® Vysoky rozpodet
a intenzivni marketingova kampan nemusi ovSem vzdy znamenat zaru¢eny tspéch. Kdmen
urazu u AAA titulll vétSinou zac¢ina a kon¢i u velkych vydavateld. Velké spolecnosti se asto
boji experimentovat a drzi se pfedem osvédcenych cest. Nektefi vydavatelé tak nechvalné
prosluli jako spolecnosti, jeZ vydavaji kazdy rok tu samou hru, akorat v jiné grafické podobé.
Navzdory témto faktorim jsou AAA hry hlavnim tahounem herniho primyslu, do které¢ho
vkladaji hraci velké nadéje a ocekavani. Triple A hry maji jedine¢nou moznost nabidnout

hrégi strhujici herni zaZitek na té nejvy$si mozné tirovni.®

82 Bossom a Dunning, 2015, s. 51-55.

8 Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith, Pajares Tosca 2019, kapitola 2.
8 Veresockaya 2020, online.

8 Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith, Pajares Tosca 2019, kapitola 2.
8 Veresockaya 2020, online.
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8.2 Indie studia

Vyvoj her pod vedenim indie se razantnim zptisobem lisi od AAA tituli. Termin indie
oznacuje nezavislou hru, potazmo vyvojaisky tym, ktery vyviji hru v men$im tymu bez
finan¢ni podpory velkych vydavateli. Pravé vyse zminéna absence velkych vydavatela je
pro nezavislé studio tak typicka. Bez zavazki a tlaku ze strany vydavatell jsou indie studia
schopna vytvofit piesné takovy herni zazitek, jaky si pfeji, coz nasledné vede k pestrému
vybéru her — od umélecky ztvarnénych tituld pfes netradi¢ni herni mechaniky az po

neobvykly vybér témat, do kterych by se zadny AAA vydavatel nepustil. &

Digitalni revoluce snizila podminky pro vstup na herni trh, a tak popularita konceptu
nezavislého vyvojafe v poslednich letech vyrazné vzrostla. Za timto uspéchem se skryvaji
pfevazné privétivé technologické podminky ze strany jednotlivych hernich platforem. Na
hernim trhu se objevily nové moznosti financovani, diky kterym se indie vyvojaf nemusi
spoléhat na vydavatele a projekt tak muze financovat z alternativnich zdroji. Takovymto
zdrojem mohou byt napiiklad crowdfundingové kampané. Crowdfundingové kampané
ovSem malokdy pokryji celé ndklady vyvoje hry, a tak herni studia vyhledavaji financni

podporu u soukromych investori.®

Ackoliv je rozpoCet na marketingové aktivity indie studia zna¢né omezen, je stale
nezbytenou soucasti kazdé vyvojaiské strategie. Nezavisla studia pracuji ve vétsi mife
s komunitou na socialnich sitich, zamétuji se na mensi herni veletrhy a hledaji vétsi podporu
u influencerd. Dulezitou roli v marketingové strategii hraje rovnéz diraz na predbézny
ptistup ke hie a jeho demo verzi, ktera muze ptilakat pied oficinalnim uvedenim nové

potencialni hrade a soustavné tak budovat stalou hra¢skou komunitu. 8°

9. Specifika marketingu v hernim primyslu

9.1 Marketingovy mix 4P

Marketing v hernim primyslu ma mnoho spole¢nych jmenovateld se standartnim
marketingem. Pii tvorbé marketingové komunikace a formovani znacky (hry) se v hernim
primyslu setkdvdme s mnoha stejnymi problémy a vyzvami jako u jakéhokoliv jiného

odvétvi. Od klasického vytvofeni marketingového mixu 4P, segmentace, positioningu,

87 Rose 2011, s.8.
8 Josef, Van Lepp, Marshal 2022, kap. How the indie video game industry works.
8 Josef, Van Lepp, Marshal 2022, kap. Marketing from zero.
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brandové analyzy aZz po analyzu trhu a konkurence. V mnohém se ovsem lisi a standardni
marketingové postupy zde nelze pouzit. Specifické znalosti vyzaduje napiiklad analyza
cilové skupiny a pochopeni Zivotniho cyklu hry. Vznikaji zde rovnéz nové komunikacéni
kanaly a formy komunikace na socialnich sitich. V hernim pramyslu pfedstavuje vyznamnou
roli rovnéz gameplay a trailer. Dilezitou proménou je v neposledni fad¢é financovani vyvoje
her formou crowdfundingu. Pro lepsi pochopeni role hry v marketingové strategii

demonstruji jeji obecné zasazeni v marketingovém mixu 4P.

Product: Pii zakladnim definovani produktu nebo sluzby, je zasadni si ucelit, jak chceme,
aby byla hra vnimana v o¢ich zakaznika. Od definovani zanru hry, ur¢eni USP (Unique
selling proposition) az po porozuméni podstaty hry. Je dilezité pochopit hru v co nejveétsim
mozném obraze — zamétuje se hra primarné na strhujici vizudlni zazitek? Je hlavni naplni
hry ptfib¢h ¢i netradi¢ni herni mechanika? Chceme hraci poskytnout nezapomenutelnou akci
nebo ho vtahnout do fascinujiciho herniho svéta? Detailni pochopeni hry je mandatornim

aspektem pfi vytvaeni marketingové komunikace.%

Price: U stanoveni ceny velmi zalezi na tom, jestli se jedna o AAA titul nebo o indie hru.
Od uvedeni Xboxu 360 a PlayStation 3 se stanovila obligatni cena vSech AAA tituli na
59.99 dolarti. Tato cenova hranice pfetrvala i u dal$i generace konzoli. S ptichodem nové
generace (PlayStationu 5 a Xboxu X) se ovSem startovaci cena u viech AAA tituld zvysila
na 69.99 dolari. Vyvojaiska studia komentuji nahlé zvysSeni cen jako protireakci
k soustavnému zvySovani cen u ostatnich kreativnich primysli. Dilezitou roli v cenové
inflaci hraji rovnéZ zvySené naklady na vyvoj AAA her spolecné s novym obchodnim
modelem predplatného, ktery vyrazné ovlivnil strukturu herniho primyslu. U indie titult se
cena pohybuje vyrazné niz a vSe zavisi na velikosti hry a rozhodnuti vyvojare. Obecné se
ovsem startovaci cena indie her pohybuje od 15 do 25 dolart. °* Pro vyvojaiské studio je
rovnéz ditlezité si stanovit jaky zdkladni obchodni model pouzije, a v jaké mite se budou ve
hfe objevovat napiiklad mikrotransakce. Problematiku obchodnich modelt detailné

rozebiram v kapitole ¢islo 5.

% Dreskin 2015, kap. Marketing fundamentals.
%1 Stegner 2021, online.
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Place: Urceni, na jaké platformé bude hra distribuovana, je stéZejni podminkou pro nasledné
planovani marketingové komunikace. Zakladni rozdéleni spada pod urceni platformy, na
které bude hra ptistupna — pocitace, konzole, mobilni zafizeni ¢i VR. Hra ov§em nemusi byt
distribuovana pouze na jedné platform¢, naopak je v poslednich letech bézné, Ze hry vychazi
multiplatform¢. U AAA her je typicka distribuce jak ve fyzické podobé¢, tak digitalni.
S fyzickou distribuci pfichdzi samoziejmé ndklady spojené naptiklad s tvorbou baleni ¢i
POS materiala (marketing v misté prodeje). U digitalni distribuce tento problém ve zna¢né
mife opada a je pfedevSim potieba uréit, na jaké digitalni platform¢ bude hra dostupna. Mezi
nejznamg;jsi digitalni platformy fadime Steam, Epic Games Store, PlayStation Store a Xbox
Games Store. Jednotlivé platformy a obchodni modely pozaduji odliSny pfistup pii tvorbé

marketingové komunikace.%

Promotion: Komunika¢ni kanaly vyrazné ovliviwji to, jakym zptisobem piijmou hrac¢i hru
a jaké pouto s nimi bude od Uplného zacatku budovano. Herni pramysl se v zdkladni
komunikaci duplikuje s obecnym marketingovym pfistupem. Herni studia vyuZzivaji
standardni moznosti komunikace od online prostoru, OOH, radia, televize aZ po tisk.
V hernim primyslu ovSem existuji odvétvi, kterym je potieba vénovat vetsi mnozstvi
pozornosti a jsou ve velké mife specifickd pro dany segment.®® Radime mezi né word of
mouth, crowdfunding, socialni sité, trailer a gameplay. Jelikoz je herni primysl povazovan
za soucast tzv. kreativnich pramysli, mizeme ve form¢é komunikace spatfovat zna¢nou
provazanost s Ostatnimi uméleckymi priimysly. Tato spoluprace se projevuje i ve vysledné
form¢ komunikace, kde studio prezentuje svou hru i naptiklad prostiednictvim artbooku
(knihy, kterd pfedevs§im po grafické strance ptibliZuje vyvoj her a nachéazi se v ni napf.
conceptarty), sbératelskych edic, dokumentd, spoluprace s komiksovym médiem,

soundtrackové koncerty, deskové hry apod.

9.2 Zivotni cyklus hry
Zivotni cyklus hry neni jako u ostatnich b&Znych produkti nekoneény. Jisté, existuji hry,
které si za n€kolik desitek let své existence vyslouzily kultovni status, a mohou se stale tesit
velké oblib¢ i u souCasné generace hraca. Tento piipad se ovsem neda aplikovat na obecnou

problematiku vyvoje her a jejich Zivotniho cyklu. VSeobecné si hra prochazi 6 zakladnimi

%2 Dreskin 2015, kap. Marketing fundamentals.
% Tamtéz.
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fazemi: vyvojova faze, zavadéci faze, ristova faze, faze zralosti, faze ipadku a dodatkova

faze. %

&
Ristova faze Faze zralosti
Faze upadku
Dodatkova
Zavadéci | — faze
faze
. B I 3 \‘—_//
Vyvojova faze
»

Graf .6 Zivomni cyklus hry (Zdroj: vlastni zpracovadni)

Vyvojova faze her je v mnoha ohledech specificka pro herni primysl, jelikoz intenzivni
marketingovd kampan zacina jiz v této fazi. Vyvojafiim se naskytuje pfileZitost vyuzit
zajimavé komunikaéni strategie, diky Kterym mohou vytvofit silné ocekavani a ziskat

dokonce prvni redlné zdkazniky.

Oproti ostatnim primyslim se muze hra¢ (zakaznik) dostat do pfimého kontaktu s hrou,
a dokonce se podilet na jejim vyvoji prostfednictvim tzv. alpha/ beta verzi hry. Do této verze
se mohou zapojit hraci po celém svété a poskytnout tak dulezitou zpétnou vazbu vyvojafi.
V této fazi se hra nachazi v podob¢, kdy je z ¢asti jiz funkéni a hratelna. Nejedna se ovSem
o findlni podobu hry. Vyvojafi touto cestou sbiraji prvni reakce hrac¢l, jez vyraznym

zptisobem pomohou doladit posledni stadium vyvoje hry.%

% Zackariasson, Dymek 2016, kap. 2.
% Tamtéz.
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Dale zde hovoiime naptiklad o crowdfundingové kampani, diky které ziska vyvojar nejen
pocatecni kapital, ale rovnéz vzbudi velké povédomi o hie v herni komunité. Mezi dalsi
komunikacni strategie fadime tzv. vyvojaiské denicky, jimiz vyvojaiské studio muze aktivné
komunikovat a informovat své potencidlni zdkazniky o vyvoji hry. Vyvojar se ovSem miize
rozhodnout, ze zadné informace o vyvoji hry ptfed oficialnim uvedenim traileru nebude
vetejnosti publikovat. Tato cesta je typicka pro vyvoj AAA tituld. Ve vyvojové fazi je hlavni
komunikacni silou vySe zminény trailer a gameplay, ktery zajistuje studiu nejveétsi narast

potencialnich zakaznikti spolecné se zvySenim povédomi o hie.

V momenté¢, kdy je hra oficidln¢ uvedena na trh, ptichazi pro vyvojate prvni velké zisky.
V ristové a zavadéci fazi si hru kupuji hréci, kteti utvareji prvni recenze, jez hraji velkou
roli v nakupnim rozhodovani ostatnich hra¢a. Dalsi majoritni nakupni skupinou jsou oddani
hragéi, ktefi od samého zacatku bedlivé sledovali cely proces vyvoje hry.% V této fazi mohou
novinafské recenze pozitivnim, ale rovnéz i negativnim zpisobem zasadné ovlivnit
rozhodnuti potencialnich zdkazniki.%” Po strance marketingové komunikace se vyvojarské
studio snazi ptilakat ke hi'e co nejvetsi pocet novych potencialnich zakazniki. Na socialnich
sitich jsou typické sponzorované piispévky, které ohlasuji datum vydani hry spole¢né
S prvnimi pozitivnimi novinafskymi recenzemi. Mezi dal$i typy marketingové komunikace
patii spoluprace s influencery, youtubery a streamery, ktefi propaguji hru jiz od prvniho dne

vydani.
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Obrazek 1: Ukdzka komunikace na Facebook v den vyddni hry od hry Elden Ring (Zdroj:
https://www.facebook.com/ELDENRINGEU/photos/a.399415610661997/1004267730176779/ a)

Obrazek 2: Ukdzka komunikace na Facebook v den vydani hry od hry Horizon Forbidden West (Zdroj:
https://www.facebook.com/GuerrillaGames/photos/a.554787924554273/5217731538259865)

Ve fazi zralosti se hra dostava na svij pomyslny finan¢ni vrchol. V tomto obdobi se ke
hie dostava nejveétsi pocet hrach, kteti doposud vahali si hru zakoupit. Tato skupina si je jiz
jista kvalitou hry a svym nakupnim rozhodnutim. Pro vétSinu her je toto nejdelsi obdobi,
nebot’ si hra prosla jiz hektickym uvodem a prodeje z dlouhodobého hlediska stoupaji. V této
fazi se rovnéz vyhodnocuje, jestli hra zvladla Gispé$né svij start a jestli ma potencial po delsi

dobu generovat soustavny zisk. %

Kazda hra se postupem casu ptirozenym vyvojem dostane do faze ipadku. Zakaznici si
sice stale mohou hru uzivat, ale pfijmy z prodejt, predplatného ¢i mikrotransakci upadaji.
Ke hie se ovSem mohou dostat i novi zakaznici, a to napiiklad prostiednictvim slev, nebo
kdyZz se hra stane soucasti obchodniho modelu pfedplatného — typicka strategie pro Xbox
Game Pass a PlayStation Plus. V této fazi se vyvojaiskému studiu naskytuji dvé moznosti,
jak pokracovat s vyvojem hry dal: Pomalu ukoncit jeji podporu ¢i pokracovat ve tvoreni

obsahu, ktery bude nadale hru rozsifovat a vytvafet staly zdjem ze strany hraci. %

Dodatkova faze neboli post-launchova faze je spolecné s vyvojovou fazi specifickym
bodem v zivotnim cyklu hry. V hernim primyslu je ze strany vyvojaie typicka podpora hry
i po n¢€kolika mésicich ¢i dokonce letech po jejim uvedeni. Zakladem dodatkové faze jsou
tzv. ,,patche®, jez opravuji technické nedostatky hry, které hraci pti hrani objevili. V tomto
bodé se potvrzuje, jak je prace s komunitou hrac¢i v hernim pramyslu dulezita a jak jeji

zpétna vazba miize zdsadné ovlivnit Zivotni cyklus hry. 1%

Novy dodatecny obsah vybudovéava afinitu ke stavajicim hra¢im a rovnéz vzbuzuje
zajem ze strany novych hract. Nejcastéjsi formou je tzv. DLC (downloadable content), které

pfinasi hraci napiiklad nové postavy, kosmetické dopliky, pfedméty nebo dokonce

v v

kompletni ptibéhova rozsiteni. DLC se nejcastéji vyskytuje v placené podobé, ale studia se

mohou rovnéZ rozhodnout nabizet tato rozsifeni zadarmo. 101

% Tamtéz.
9 Tamtéz.
100 Dreskin 2015, kap. Post launch.
101 Tamtéz
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Dalsi strategii v dodatkové fazi je vydani hry na ostatni platformy. V hernim primyslu
jsou hry casto v dob¢ svého uvedeni na trh distribuovany pouze na urcité platformy, at’ uz z
divod &asové exkluzivity, nebo technologické naroénosti. 1% Uved’me si to na ptikladu hry
Grand Theft Auto V, ktera byla poprvé vydana v roce 2013 na platformy PlayStation 3 a
Xbox 360. Hra byla o n¢kolik let pozdé&ji vydana i na PC, PlayStation 4, Xbox One a nov¢ i
na soucasnou generaci konzoli PlayStation 5 a Xbox X. Ackoliv je to uz 9 let od doby co
byla hra poprvé piedstavena, je ze strany vyvojait i nadale podporovana a zajem hraca o ni

je stale aktudlni.

9.3 Trailer a gameplay

Ackoliv trailer pochazi ptivodné z filmového primyslu, herni primysl dokézal uspésné
etablovat tento marketingovy nastroj do své komunikaé¢ni strategie v 90. letech. Oficialni
videoherni trailer mtizeme chapat jako audiovizudlni dilo, které splituje propagacni funkce
zamétené na produkt videohry. Trailer se v hernim primyslu stal jednim z nejsilnéjsich
marketingovych nastroju, ktery dokaze piilakat ke hie nejvétsi pocet hracu. Prosttednictvim
traileru predstavuji vyvojaiska studia svétu své prvni zabéry ze hry a vyraznym zptisobem
tak utvari, jak bude hra v herni komunité pfijata. AAA vyvojaiska studia planuji strategii
traileru nékolik mésicti doptedu a pro jejich ozndmeni vyuzivaji nejvetsi herni veletrhy jako
je napiiklad Electronic Entertainment Expo (E3). S ptichodem socialnich siti se ovSem
hlavni sila traileru piesouva na platformy jako je YouTube a Facebook, kde se trailer
samovolné §ifi prostiednictvim WOM (Word of Mouth) a buzzmarketingu. Tohoto faktu
mohou Sikovné vyuzit i indie vyvojafi a bez vysokych nakladi dostat svou hru k co

nejvétsimu cilovému publiku. 19

Kvalita cinematic trailerd se v pribéhu let nékolinasobné zvysila a v dne$ni dobé
pfipominaji herni trailery az kinematograficky zazitek. S touto skutecnosti se poji i neblahé
zkuSenosti, kdy se prezentace her v trailerech diametralné lisi od vysledného herniho

zazitku, a studia tak mohou byt obvinéna z klamavé reklamy.%

Zatimco cinematic trailery umoznuji svym stylem vypravéni jit nad ramec své
technologické trovné, gameplay trailery jsou zaméfeny na realnou prezentaci hernich

principii. Prostfednictvim gameplaye studio demonstruje zabéry ze hry, které ptiblizi hraci

102 Josef, Van Lepp, Marshal 2022, kap. The art of video game revenue.
103 Svelch 2011, online.
104 Tamtéz.
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napiiklad styl ovladéani, specialni herni mechaniky ¢i design herniho svéta. Pfi nakupnim
rozhodovéni tvoii pro hra¢e gameplay zadbéry mnohdy signifikantnéjsi roli nez cinematic

trailery.1%

9.4 Specifika komunikace na socialnich sitich

9.4.1 Komunikac¢ni platformy

Digitéalni prostor oteviel hernimu pramyslu nejen nové formy distribuce, ale vyraznym
zpusobem ovlivnil i nové zpusoby komunikace. K vytvoieni tspés$né komunikaéni strategie
je nezbytné nutné pochopit komunikacni sité, na kterych se cilova skupina hraca pohybuje.
Kromé¢ klasickych socidlnich siti jako je Facebook, Instagram, Twitter a YouTube existuji
V hernim primyslu socidlni platformy, které jsou specifické pro herni komunitu. Mezi tyto

hlavni platformy fadime Discrod, Reddit a Twitch.
Discord

Socialni platforma Discord vznikla za i¢elem usnadnit pravidelny kontakt s prateli a
ostatnimi hraci po celém svété pii hrani her. Ackoliv byl Discord pivodné vytvotfen pouze
pro socialni skupinu hracd, v dnes$ni dobé tuto platformu vyuziva mési¢né 150 miliont
aktivnich uzivatel napfi¢ vSemi obory — od uméleckych komunit, studentskych skupin,
sportovnich nadSencti az po turistické spolky. Nejvétsi procento uzivateld Discordu se
ovs$em stale nachazi v hra¢ské komunité.!% Pro vyvojate je Discord vhodnou platformou pro
budovani silného vztahu s fanousky a vytvofeni herni komunity. Vyvojat zde mize hrace
informovat o novinkach prostfednictvim PR zprav, ptispévkd, ale hlavné sledovat interakci
mezi uzivateli. Hlavni obsah zde tvofi samotni uZzivatelé, ktefi mezi sebou vzdjemné
diskutuji o hte, predavaji si rady ¢i hledaji nové hrace ke spolecnému online hrani. Nasbirané
informace pak mize vyvojar pouzit ke zlepseni své hry. Discord je idealni platforma pro
multiplayerové hry (oficialni ucet zde ma naptiklad Fornite, Rolbox), ale je ji mozno vyuzit

i u singleplayerovych her (oficialni ucet zde ma napiiklad Elden Ring, Assasin’s Creed).

105 Tamtéz.
106 Discord, 2022 [online]. [cit. 12.3. 2022]. Dostupné z: https://discord.com/company.
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Reddit

Reddit je socialni platforma zaloZzend na principu vkladani ptispévkil a nasledného
hlasovani a komentovani o nejpopularnéjsi / nejzajimavéjsi prispévek. V roce 2019 bylo na
Redditu registrovano 430 miliona aktivnich mési¢nich uzivatel. 1% Platforma Reddit se
stala velmi populdrni u herni komunity a u specificky zamétenych témat. Herni skupiny ve
vetsSing pripada spravuji sami fanousci. I pres tento fakt se jedna o dilezitou socidlni sit’ pro
herniho fanouska a jeho interakci s komunitou. Na Redditu uzivatelé sdili naptiklad své

vytvoiené meme, artworky, cosplaye nebo sestfihana herni videa.
Twitch

Twitch je live streamova platforma se silnym zaméfenim na streamovani videoherniho
obsahu. Jedna o se nejpopularnéjsi streamovaci platformu v hernim priimyslu s primérnym
dennim pocétem konstantnich divdki 2 600 000.1%® S p¥ivétivymi podminkami pro
partnerstvi je Twitch idealni volbou i pro indie studia, ktera mohou diky spolupraci se
streamery dostat svou hru k mnohem vétsi skupiné potencialnich zakaznikt. Hlavni tvaii
Twitche jsou ovSem samotni streamefi, ktefi zde zastupuji roli influencert a oficialnich
partnerli. Pro herni studio je diileZité vybrat spravného streamera, ktery se zamétuje na
podobny zanr her a jeho vystupovani koresponduje s komunikaéni strategii. Spoluprace
funguje ve vétsin€ piipadi na bazi vyplaceni finan¢ni odmény, nebo ve formé barteru, kdy
streamer dostane hru zdarma a k tomu nékolik dalsich pfistupt ke hie, které rozda svym
sledujicim pfi streamovani hry. Herni studio miZe vyuZit streamovaci platformy rovnéz pro
vlastni komunikaci, kde prostfednictvim zivého vysilani komunikuje s fanousky o

priibézném vyvoji hry &i naslednych updatech v post-launchové fazi. 1°

9.4.2 Prispévky na socialnich sitich

Herni studia vyuzivaji ke komunikaci krom¢ vySe zminénych specifickych platforem
rovnéz i klasické socialni sité jako je Facebook, Instagram a Twitter. U komunikace na
socialnich sitich si kazdé herni studio musi urcit svou tonalitu, typ pfispévkl a jejich
intenzitu. Jak z praktické ¢asti této diplomové prace o typologii hrace vyplyva, jednotlivé

typy hracua (cilové skupiny) preferuji odlisny pfistup komunikace na socialnich sitich. Pii

107 Dean 2021, online.

108 Twitch statistics & charts”'. twitchtracker.com [online]. [cit. 14.3.2022]. Dostupné z:
https://twitchtracker.com/statistics

109 \Woodcock, Jamie a Johnson 2018, online.
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komunikaci na socidlnich sitich ve vyvojové fazi se studio obecné zamétuje na poskytnuti
prvotnich informaci o hfe. Tyto informace mohou mit podobu ozndmeni loga, traileru, ¢i

prvnich screenshotii z hrani hry.

ELDEN RING aktualizoval(a) Gvodni fotku.
17. Cervna 2019 - Q

FLDEN RING

~ Jeans rve " ,
Q0O 403 35 komentara 4 sdilen

Obrazek 3: ukazka oznameni loga na Facebookové strance Elden Ring - prvni prispévek (Zdroj:
https://www.facebook.com/ELDENRINGEU/photos/a.396993274237564/398222930781265)

Specifickym typem piispévku na socialnich sitich pro herni pramysl jsou tzv. fan arty a
cosplay ptispevky. Timto druhem komunikace udrzuje herni studio blizky vztah s cilovou
skupinou a pomoci soutézi o nejlepsi fan art nebo cosplay buduje engagement svého profilu

a piispévk. 110

110 Dreskin 2015, kap. Post launch.
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5 Tiny Tina's Wonderlands @
. God of War je spolu s uZivateli Saqlain Khan a Abhinav Meena 21. prosince 2021 - @
4. prosince 20218 ng? @ Jessilyr e Cosplay & Crafts coming through with the
Mercenary Day Tiny Tina cosplay ever!!

Ready for anything

Amazing fan art by the talented Brendondraws! Check out more of their work here:

Obrazek 4: Ukdzka komunikace fan artu na Facebookové strance hry God of War (Zdroj:
https://www.facebook.com/godofwar/photos/a.259153457537629/4555625614557037/)

Obrdazek 5: Ukdzka komunikace cosplay prispévku na Facebookové strdance hry Tiny Tina's Wonderlands
(zdroj: https://www.facebook.com/PlayWonderlands/photos/a.121385016796828/239819314953397/)

Jelikoz je herni primysl odvétvi, které spojuje n€kolik uméleckych profesi dohromady,
graficka stranka a vytvarny proces pii vyvoji hry se promita i do pfispévkl na socialnich
sitich. Pro herni studio jsou tzv. concept arty, které ptiblizuji hra¢i vyvojovou fazi hry, ¢astou
formou prispévkd. Dal§im kreativnim odvétvim, které se promita v komunikaci jsou

napiiklad soundtracky hry a dabovani postav.
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. God of War j spolu s ivatelem Mikhael Vabhiel Giustizia 2 1 dalsmi. . Assassin's Creed @
6. kvé 20 - % 2. biezna

Home of the fire giants, Muspelheim is a hot volcanic world. The art team created an imposing Prepar:

hellscape through which players would grind, battling enemies and ascending up 2 giant volcano.

The fire giant, Surtr, was an inspiration for some of these concepts. The lore states that Surtr can

forge a giant sword of fire and lava, which will be used during Ragnarok to slay the gods and burn

f Ragnarok are coming. @ ¢

for the world premiere of the main theme of #AszassinsCrezd Valhalla Dawn of

the world. Zobrazit preklad

From the pages of the Dark Horse Comics #godcfwarartbook. #godofwar #playstation

#santamonicastudio #darkhorse

Zobrazit preklad 4 ASS/\SSIN S

CREED

2:00 PVEET /0N C.ET it
’ Assassini's Créed Dawn of la\,lx'm o

) by Stephanic Economou fe Eifkar \(lnl

-
1=

i
[EHES ~

©0 s3tis 237 komentaii 397 sdileni Q0 31 248 komentafl 178 sdilen

Obrazek 6: Ukdzka komunikace concept artu na Facebookové strance God of War (Zdroj:
https://www.facebook.com/godofwar/photos/pch.2907410629378552/2907398532713095/)

Obrazek 7: Ukdzka komunikace ohldseni soundtracku na Facebookové strdnce hry Assassin’s Creed (Zdroj:
https://www.facebook.com/assassinscreed/photos/a.91803738067/10159109613268068/)

Pokud bychom méli generalizovat typy formatd, které jsou na socidlnich sitich primarné
pouzivany, jednalo by se 0 videoformaty. Obsah téchto videi je nejcastéji koncipiovan tak,
aby hrace prilakal na strhujici atmosféru hry, vysvétlil konkrétni herni mechaniky ¢i
predstavil svét a hlavni postavy. Z interaktivni podstaty hry, jsou videoformaty idealn&jsim

nastrojem pro komunikaci nez statické formaty.

Informovat hrace o aktudlnim stavu hry, novém obsahu a chystanych updatech je pro
herni studio klicovou slozkou pii komunikaci na socialnich sitich. Jak jsem jiz avizoval
v predchozich kapitolach, pro zivotni cyklus hry je typické, Ze i po oficialnim uvedeni na trh
neni hra v 100 % dokon¢eném stavu. Hraci jsou si tzv. ,,bugu® samoziejm¢ védomi, cozZ se
projevuje i V jejich vzajemné komunikaci na socidlnich sitich, kde hra¢i diskutuji o
technickém stavu hry a po internetu koluji videa a screenshoty téchto chyb. Pro herni studio
je v této fazi dulezité nejvetsi chyby co nejrychleji opravit a informovat hra¢skou komunitu.
Tyto informace jsou tak dalsi typickou formou komunikace na socialnich sitich — studio sdili
prispévek, ktery odkazuje na webovou stranku hry, kde se nachazi detailné popsana PR

zprava o provedenych upravach.
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Cyberpunk 2077 @
22.bieznav14:22 - &

Patch 1.52 for Cyberpunk 2077 is being rolled out and will soon be available across all platforms!

Here's the list of changes for this update: https://cp2077.ly/Patch_1_52

Zobrazit preklad

Q0 s2tis

Obrdazek 9: Ukdzka komunikace o chystaném patchy na Facebookové strance hry Cyberpunk 2077 (Zdroj:
https://www.facebook.com/CyberpunkGame/photos/a.384927278254777/4931756253571834/)

Herni primysl je odvétvi, které kloubi n€kolik uméleckych profesi dohromady a tento
fakt, je dulezité promitnout i do komunikace na socialnich sitich. Herni studia dokazi vyuzit
svlj nejvetsi potencidl v online prostoru, pokud do své komunikace promitnou kreativu,
grafickou pfitazlivost a hlavni myslenku hry. Tato forma komunikace miiZze mit napiiklad
podobu vytvoreni dokumentu o vyvoji hry, jako tomu bylo v ptipadé hry God of War (2018)
nebo i ¢eské hry Kingdom Come: Deliverance, ktera kromé klasického ,,making of* vydala

I dokument zaméfeny na realistiku Sermifstvi ve hte.

Kromé vySe zminénych specifickych forem komunikace na socialnich sitich, je v hernim
prumyslu hojné vyuzivané téma svatkd a vyznamnych dnti — od specialnich slev na Vanoce,
valentynskych doplikl do hry az po halloweenské kostymy. V zavislosti na Zanru hry,
mohou studia libovolné zapojit tyto svatky do svého obsahu a smétovat timto smérem i svou

komunikaci na socialnich sitich.
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T Valentine: 6

.'@'. League of Legends @
A &

3

§ aswod

OUR LOVE IS WRITTEN IN
. THE STARS! .

Obrdazek 10: Ukdzka komunikace béhem Valentyna na Facebookové strance hry League of Legends (Zdroj:
https://www.facebook.com/leagueoflegends/posts/10166396835065556)

9.5 Crowdfunding

»Crowdfunding, nékdy nazyvany crowd financing nebo crowd investing, je obecné
definovén jako kolektivni spoluprace lidi, kteti sdruzuji své finan¢ni prostfedky, obvykle
prostiednictvim internetu, na podporu projektu iniciovaného jinymi lidmi nebo
organizacemi. Crowdfunding podporuje rozmanitou $kalou projekti: od pomoci pii
katastrofach, pfes vydavani knih, az po umélecké ¢innosti, politické kampané ¢i financovani

startupu.«?

Crowdfundingové kampané¢ se v poslednich letech staly pro vyvojaiska indie studia
jednou ze zakladnich cest, jak ziskat pocate¢ni kapital, vybudovat si své jméno v herni
komunits, a jak pildkat ke svému projektu velké investory. Usp&sna crowdfundingova
kampaii ma mnoho spole¢nych jmenovatelii s launchovou (zavadéci) kampani a je ji potieba
pfipisovat stejnou miru duleZitosti. Jedna se o silnou marketingovou taktiku, obchodni
strategii a komunika¢ni nastroj. Je dulezité nenahlizet na crowdfunding jako na snadnou
cestu k vydélani penéz, jelikoz nesplnéné cile a nedodrzené zavazky vrhaji na hru negativni

dopad nejen ze strany hracd, ale i investort a vydavateld. Vydavatel si v crowdfundingové

111 Dresner 2014, kap. The Business of Crowdfunding.
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kampani ovéfuje potencial zajimavych her do kterych se vyplati v budoucnu investovat.
V hernim primyslu jsou pro crowdfundingové kampané nejrozsifenéjsi platformy

Kickstarter a Indiegogo. *?

Investor, ktery piispiva do crowdfundingové kampané¢ se nazyva ,backer*. Aby herni
studio presvédcilo k investici co nejvetsi pocet potencialnich backeru, je zapotiebi vést
ptehlednou a dostate¢n¢ atraktivni komunikaci svého produktu. Kazd4 crowdfundingova
kampain by méla obsahovat zédkladni popis hry: od pfedstaveni ptibehu, herni mechaniky,
svéta, do kterého je zasazena, postav, az po platformy, na kterych bude hra dostupna.
Samoziejmosti je i zdivodnéni za jakym ucelem se vybira pozadovana castka. V tomto
ohledu mize studio napiiklad piedstavit i svlj vyvojarsky tym, aby tim ziskalo vétsi
kredibilitu od potencialnich investorti. Vyvojaiské studio v crowdfundingové kampani
pravidelné informuje své backery o aktudlnim stavu hry, updatech a zodpovida piipadné
dotazy. Celkova graficka podoba kampané by méla byt koncipovana ve vizualnim stylu dané
hry. V crowdfundingové kampani je dilezité investorim predstavit jiz konkrétni ukazky ze
hry. Cim konkrétngjsi a propracovanéjsi ukazky budou, tim se zvy3uji Sance zaujmout
investora. Tyto ukazky mohou mit podobu screenshotu ze hry, ¢i jiz kratkého traileru nebo

gameplaye, 113

112 Josef, Van Lepp, Marshal 2022, kap. Projet types and project goals.
113 Tamtéz.
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ENEMIES & NPC

We’'re not trying to create the biggest game ever; we want to concentrate on quality rather
than quantity. Instead of 200 generic dungeons, we'd like to focus on just a few, crafting
each one as something unique, memorable, and special. Our world is large, but again, the
focus is on creating a natural, organic space, not one so overpopulated (find out more

about this in our blog, here). The same philosophy applies to quests. We don't want to

inundate players with an insane amount of quests, but rather ensure that those we have
are rich in detail, with multiple solutions (including non-violent approaches, where

appropriate) suiting different play styles and making an impact on the world.

Diliani

Obrazek 11: Ukdzka komunikace crowdfundingové kampané na strance Kickstarter od hry Kingdom Come:
Deliverence (Zdroj: https://www.Kkickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-
deliverance?ref=discovery&term=kingdom%20come%20delivernce)

Obrazek 12: Ukdzka komunikace crowdfundingové kampané na strance Kickstarter od hry Sea of Stars
(zdroj: https://www.kickstarter.com/projects/sabotagestudio/sea-of-
stars?ref=discovery&term=sea%200f%20stars)

Dtlezitou soucésti kazdé crowdfundingové kampané je rovnéZ stanoveni cenovych
milniki spole¢né se systém odmén pro backery. Cenové milniky slouzi jako orienta¢ni body,
které si herni studio vyty¢i pro vybrani dané finan¢ni ¢astky. Backeri pak mohou studiu
pfispivat libovolné ¢astky, kterymi podpoii vyvoj hry. Toto povazuji za jednu z velkych
vyhod crowdfundingu, jelikoZ se nejedna pouze o financovani ze strany movitych investord,
ale i obycejnych hraca. Po finanéni strance si studio musi byt jisto, ze dokaze splnit své
stanovené odmeény pro backery. Naptiklad neodhadnout cenu nédkladti za merchandisign pro
4000 dolarG kampan, nemusi byt tak fatalni jako neodhadnout naklady na 300 000 dolarovou

kampap. 114

114 Dreskin 2015, kap. Making Big Announcements.
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Pro crowdfundingovou kampan je rovnéz stézejni ¢innosti stanovit lukrativni odmény pro
backery, které se odviji od vysi ptispéné ¢astky. Rozmezi finan¢nich ptispévki se pohybuje
od 1 dolaru az po 5000 dolari a vyse. Jako zakladni odmény nabizi napiiklad fyzickou ¢i
digitalni kopii hry, pfed¢asny pfistup do hry a klasicky merchandisign v podob¢ tri¢ek, CD
se soundtrackem, sbératelskych figurek, ksiltovek aj. Nejvétsi potencial z odmén je mozno
ziskat tim, pokud studio v odménach reflektuje svou DNA hry. Napiiklad ¢eska hra
Kingdom Come: Deliverence nabizela pro své nejvyssi backery ru¢né kovany mec, stit ¢i
moznost navs$tivit stymem hernich vyvojaia lokace, které inspirovaly prostiedi hry.

V rozmezi vyssich finan¢nich ¢astek mize byt studio s nabidkou odmén znaéné kreativné;si
115

Prakticka cast

Hlavnim tématem praktické ¢asti této diplomové prace je predstaveni typologie hraci od
Barta Stewarta a uvedeni této teorie do kontextu marketingové komunikace. Konkrétné se
budu zamétovat na odhaleni preferovaného komunikacniho stylu jednotlivych typologiich
na socialnich sitich. Soucasti zkoumaného problému je i porozuméni zakladnim
rozhodovacim principim jednotlivych typa hracd. V prvni ¢asti uvedu studii Barta Stewarta
do kontextu s ostatnimi teoriemi 0 typologiemi hrace. Nasledné pak podrobné popisi
jednotlivé typologie a prostfednictvim hypotéz modifikuji jejich chovani ve hrach do
preferovanych forem komunikace na socialnich sitich spole¢né s definovanim zakladnich
znakd nakupniho chovani. VytyCené hypotézy nasledné potvrdim, popiipadé vyvratim

pomoci kvantitativniho dotaznikového Setieni.

Cilem praktické ¢asti je nastolit zakladni vychodiska v problematice typologii hraca a
poskytnout tak vhled do jejich chovani na socialnich sitich a nakupniho rozhodovani. Téma
praktické Casti si rovnéz klade za cil zjistit, v jaké mife se definované vlastnosti hraca ve

J 4

hrach odréaZi v jejich chovani na socidlnich sitich a pti ndkupnim rozhodovani.

115 Kingdom Come: Deliverance’’. kickstarter.com [online]. [cit. 15.3.]. Dostupné z:
https://www.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-
deliverance?ref=discovery&term=kingdom%?20come%20deliverence
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1. Typologie hraci dle Barta Stewarta

V teoretické Casti této diplomové prace jsem Ctenafi nastinil zakladni principy herniho
prumyslu — od zevrubného popisu historie, obchodnich modeld, jednotlivych platforem az
po specifika marketingové komunikace. Z vySe uvedeného textu vyplyva, ze hraci, potazmo
cilové skupiny, tvoii v oblasti herniho primyslu a jednotlivych fazi vyvoje hry signifikantni
roli. Detailni pochopeni cilové skupiny a jejiho chovani na socialnich sitich je pro vytvoifeni

marketingové strategie stézejnim bodem.

V obecné roving se pii charakteristice cilové skupiny zaméfujeme na jeji geografické,
demografické a psychografické znaky. U geografickych znak zkoumame napiiklad jaké
narodnosti je naSe cilova skupina, zjakého stitu, mést, okrest ¢i v jakych nékupnich
oblastech se pohybuje apod. Demografické znaky nam uréuji zakladni informace o osob&
jako je pohlavi, v€k, rodinny stav, povolani, dosazené vzdélani apod. Psychograficka rovina
zkouma osobnost, charakter, postoje, motivy, zivotni navyky, z4jmy, ndkupni chovani apod.
Potifebné odpovédi na tyto otdzky mlizeme ziskat pomoci kvantitativniho ¢i kvalitativniho

vyzkumu. 11

V hernim prumyslu vychazi specifika cilové skupiny nejen z vys$e popsanych bodu, ale
rovnéz z preference konkrétniho herniho stylu, jednotlivych zanrt her a platforem. Je rovnéz
dilezité si uvédomit, Ze niZze definované typologie se neobjevuji ve hrach samostatné.
Ackoliv je hra zamétena priméarné na jeden, nebo dva herni Zanry, miiZe jeji obsah pfitahovat
i ostatni typologie. Herni vyvojati takto imysIné vkladaji do svych her i herni mechaniky,
které se primarné nezaméfuji jen na jeden zanr / typologii a experimentuji tak se svym
obsahem. V dnesni dobé se mohou jednotlivé typologie prolinat a hra¢i nachazet svij
preferovany herni styl ve vice smérech (o této typologii hovofi naptiklad Christopher
Bateman ve svém modelu DGD1). V této diplomové praci ovSem pracuji s tezi, Ze jedna

z typologii herniho stylu hra¢e vzdy prevlada nad ostatnimi.**’

V této praci se zabyvam typologii, ktera se zamétuje na preferovany herni styl hrace. Bart
Stewart ve své komplexni analyze zkoumé né¢kolik psychologickych modelti hraca za
ucelem vytvofit jednotny model, ve kterém lze jejich chovani ucelené pochopit, coz je pro
vyvojaie her zasadni. Pfi jeho studii dosSel k zavéru, ze nékolik jiz existujicich studii 0

hernich stylech, sdili mnoho spole¢nych koncepénich prvki. Jednou z nejvice

116 Tahal 2017, s.46-47.
17 Stewart 2011, online
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odkazovangjsich a nejtrvalejsich, ze které vychazi ostatni typologie hracu, se ukazala byt

studie The Four Bartle Types od Richarda Bartla. 118

Richard Bartle vytvofil pfi pozorovani a analyze hract v multiplayerovych hrach model
4 ruznych hernich stylt: Killers, Achievers, Explorers, Socialisers. Tuto typologii nasledné
zasadil do grafu (graf 7) se ¢tyfmi kvadranty, kterou rozdé€luji 2 osy dopliujici cile hraca:
hrani, interakce, hraci a obsah. Pomoci tohoto rozdéleni mohl hra¢ snadno identifikovat sviyj
preferovany herni styl a vyvojaiska studia 1épe pochopit své hrace a prizpusobit jim herni
mechaniky hry.1*® S touto terminologii hrade pracuji i ve svém nasledném vyzkumu, jelikoz

ji povazuji za zakladajici a v hernim pramyslu jednu z nejznamé;jsich.

Killers: zasahuji do fungovani herniho svéta nebo herniho zaZitku ostatnich hraga?°

Achievers: shromazd'uji pfedméty a dosahuji nejvyssich tispéchli v ramcei herniho svétal?!

Explorers: objevuji systémy fidici fungovani herniho svétal??

Socialisers: navazuji vztahy s ostatnimi hra¢i pomoci komunikaé¢nich nastrojt ve he!?®

PLAYERS
'S
Socializer Killer
Interacting-with Players Acting-on Players
INTERACTING ACTING
Explorer Achiever
Interacting-with World Acting-on World
v
WORLD

Graf 7: Stewartitv vytvoreny diagram s Bartlovou typologii (Dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play styles a_.php?print=1)

118 Tamtéy.
119 Tamtéy.
120 Tamtéz.
121 Tamtéz.
122 Tamtéz.
123 Tamtéz.
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Bart Stewart nasledné rozsifuje zakladni schéma od Richarda Bartla o 4 temperamenty
osobnosti, které definoval v 70. letech psycholog David Keirsey. Tyto typologie nazyva
Artisan, Guardian, Rational, Idealist. Bartlova typologie ptvodné pracovala pouze
s multiplayerovym prosttedim neboli s hraci, jenz si spiSe vybiraji extrovertni a spole¢enské
hry. Keirseyovi temperamenty na druhou stranu ptidavaji do unified modelu i vlastnosti

singlplayerovych hraci, nebot’ pracuiji jak s extroverty, tak s introverty. 124

RICHARD DAVID POPIS TEMEPRAMENTU DLE
BARTLE KEIRSEY KEIRSEYHO
Killer Artisan realisticky, takticky, manipulativni (vécmi

nebo lidmi), pragmaticky, impulzivni,
zaméfeny na akci, hledajici senzaci
Achiever Guardin prakticky, logisticky, hierarchicky,
organizovany, orientovany na detaily,
ptivlastiiovaci, zaméfeny na proces, hledajici
bezpecnost

Explorer Rational inovativni, strategické, logické, védecko-
technologické, orientované na budoucnost,
zamétené na vysledky, hledajici znalosti
Socializer Idealist imaginativni, diplomaticky, emocionalni,
zaméfeny na vztahy, dramaticky, zaméfeny
na Cloveka, hledajici identitu

Tabulka 1: Vzdjemna souvislost typologii od Richarda Bartla a Davida Keirseyho (dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles a .php?print=1)

Bart Stewart ve své analyze propojuje Bartlovu a Kierseyho typologii s dalsimi hernimi
modely v nichz nachazi blizké souvislosti. Mezi podobné klasifikace fadi typologii od
francouzského sociologa Rogera Cailloisa, analyzu Nicol Lazzaro o emocialnich reakcich
pfi hrani her, modely herniho designu GNS od Rona Edwardsa a model MDA od Robina
Hunicke, Marca LeBlanc a Roberta Zubek. Finalni tabulka Unifed modelu odkazuje rovnéz
na tii obecné typologie osobnosti ve funk¢nich skupinovych situacich (Handy, Gallup,
Covey) a také na tii modely, jimiz Stewart jeSté vice pfiblizuje ¢tenarovi jednotlivé
typologie. (motivation, problem-solving, overal goal). Vyslednou tabulku pak nasledné
rozdéluje do 4 zakladnich rovin, ve kterych propojuje vzajemné souvisejici typologie od

riznych autord. 12°

124 Tamtéz.
125 Tamtéz
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https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php?print=1

| Keirsey | Bartle |Cal]lais‘ Lazzaro GNS+ | MDA+ | ‘Handv‘ Gallup ‘ Cavey |7| Motivation |Problem-Solving Overall Goal

Artisan Power

Killer [Manipulator] (ilinx serious fun |[Experientialist] [Kinetics] | Power |Impacting Power Performance Do
(tactical) (manipulative sensation)
Guardian hord fm [ [Security

Achiever agbn ("fero") Gamist Mechanics | [Role  |Striving  |Security Persistence Have
(logistical) £ (competitive accumulation)
Rational [ Knowledge

Explorer mimesis [easy fun  |Simulationist [Dynamics | Task |Thinking |Wisdom Perception Know
(strategic) (logical rule-discovery)
Idealist [ [tdentity

Socializer alea people fun |Narrativist Acsthetics | |People [Relating |Guidance Persuasion Become
(diplomatic) (emotional relationships)

Tabulka 2: Unified model od Barta Stewarta (Dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php?print=1)

Po nastinéni pozadi a teoretickych podkladi, ze kterych Unified model vychazi, popisu
Vv nésledujici ¢asti jednotlivé typologie. Pro ucely této diplomové prace jsem se rozhodl pro
terminologické oznaceni podle Bartlova modelu: Killer, Achiever, Expolorer a Socializer.
Ve finalnim popisu se ov§em promita souhrn v§ech teorii od vyse zminénych autort, jez Bart

Stewart ve své praci zmiiuje. 12

126 Tamtéz
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1.1 Killer

Hrac s typologii Killer nachazi ve hrach nejvétsi potéSeni z toho, pokud muze
demonstrovat svoji absolutni dominanci nad ostatnimi hra¢i a samotnym hernim svétem.
Spoleénym jmenovatelem, ktery Steward nachdzi napfic¢ vSemi typologiemi odkazujici na
hrace Killer, jsou predevSim povahové rysy jako je takti¢nost, manipulativni chovani,
impulzivni jednani, pragmati¢nost, touha po sile a zaméfeni na akci. Hrace Killera mizeme
popsat jako adrenalinového nadSence, pfirozeného politika, bojového pilota ¢i jako
hazardniho hrace s vysokymi sdzkami. Tento typ hrace instinktivné nachazi a vyuziva
prilezitosti, které mu ukoji potfebu dominovat nad hernim svétem a potvrdit si timto pocit
svobody. Ve hrach vyhledava Killer pfedevsim senzaci a adrenalinovy tspéch. Své ziskané
zkusenosti pak nasledné milerad demonstruje nad ostatnimi hraéi. Z této podstaty vychazi i
jeho preference her, které nabizi kompetitivni styl hrani: PVP hry (hra¢ vs hrac),
multiplayerové hry, tabulky s nejvyssim skorem apod. Zanrové Killer vyhledava predevsim
FPS hry, akéni hry a MOBA hry. Oblibenou hrou pro Killera mize byt naptiklad Call of
Duty, Battelfield, Halo, League of Legend, Dota, Resident Evil, BioShock, Mortal Kombat

apod. 127

Keirsey Artisan ta_ctlcal, ‘fun-loymg, realistic, unconventional, spontaneous, seek
stimulation, prize freedom

Bartle Killer imposition upon others; cause distress; adrenalin-shooting, juicy fun;
thrill of the chase; reputation

Caillois ilinx (vertigo) mavement, dizziness, disorder, physical activities, high speed, visceral

Lazzaro serious fun stimulation, excitement, rhythm, body

GNS+ [Experientialism] [sense of physical skill or dexterity]

MDA+ [Kinetics] [physical interactions with the game world]

Handy Power culture control-oriented, overlapping spheres of influence

Gallup Impacting moves others to action

Covey Power capacity to act, potency, energy

Motivation Power manipulative sensation, excitement

Problem-solving Performance gambling, speedruns, wallhacks, and other virtuoso performances

Character class Thief dAO?Nyntlllng not nailed down is mine. Anything I can pry loose isn't nailed

Personification Hands dexterity, the sensation of touch, physical artistry

Goal D0 action, performance, risk-taking, new sensations

Tabulka 3: Tabulka vypracovana Bartem Stewarta shrnujici vlastnosti Killera (Dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles a_.php?print=1)

127 Tamtéz
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1.2 Achiever

Zékladni vlastnosti hrace typologie Achiever je shromazdovani hernich predméti
spolecné s piekonavanim stanovenych hernich mechanik a svych vlastnich schopnosti.
Nejvetsi potéSeni pii hrani her se Achieverovi dostava, pokud zdola naro¢ny level, ¢i porazi
tézkého protivnika. V mnoha ohledech se jedna o soutézivy typ, ktery chce vyniknout nad
ostatnimi hra¢i pomoci nejlepSich predméth a nejvySe dosazenych schopnosti ve hie.
Chovani Achievera ve hrach mizeme popsat jako praktické, logistické, hierarchické,
organizované, orientované na detaily, pfivlastiovaci, zamétené na uspéch a hledajici
bezpec¢nost. Podle Achievera se bezpecnost ve hie ziska dodrzovanim pravidel. S timto
ptistupem se Achiever snazi nahromadit co nejvice vzacnych predmétii, ziskat to nejlepsi
mozné vybaveni a vyd¢lat co nejvice penéz. Achiever, je proto oproti ostatnim typologiim
schopen setrvat dlouhé hodiny ve hie na tsecich, které by ostatni hraci shledali za zdlouhavé
a nepiiméfené narocné. Achiever ale toto vnimé jako tzv. ,tvrdou zabavu®, pti které za
poctivé odvedou praci dostane zaslouzenou odménu — naptiklad v podobé legendarniho
pfedmétu ¢i odemknuti naro¢ného achievmentu!?, Preferovany typ zanrd her jsou pro
Achievera RPG hry, MMORPG, akéni hry, strategické hry ale i naptiklad FPS hry. Mezi
typické hry mizeme zafadit napiiklad World of Warcraft, Dark Souls, Elden Ring,
Bordelands, StarCraft apod.?°

Keirsey Guardian Iogist?cal, hard-working, loyal, responsible, cautious, trust authority, seek
security

Bartle Achiever E_ccumula.ting ... treasure; points-gathering and rising in levels; status;
ierarchy; competition

Caillois agn (contest) competition, discipline, perseverance, rules applied equally to all

Lazzaro hard fun ("fiera™)  |mastery, challenge, goals, progress

GNS+ Gamism Eompetition, victory and loss conditions, striving, challenge, adversity,
usband resources

MDA+ Mechanics components, data representation, algorithms, actions, control mechanisms

Handy Role culture process-oriented, long-term hierarchical control; respect for authority

Gallup Striving pushes an individual toward results, routine, structure, order

Covey Security sense of worth, self-esteem, basic personal strength

Motivation Security icompetitive accumulation, clarity

Problem-solving Persistence grinding is not only effective, it's pleasant

Character class Warrior 'T have not yet begun to fight!"

Personification Heart determination, lovalty, discipline, protection

Goal HAVE service, effort, profit, stability through possessions

Tabulka 4: Tabulka vypracovand Bartem Stewarta shrnujici viastnosti Achievera (Dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php?print=1)

128Achievment, neboli tzv. trofej je v hernim primyslu vyzva, kterd nesouvisi s hlavnim piibéhem hry. Hraci
se odemyka pfi splnéni piedem urcenych milnikd definované hrou, jez mohou byt v mnoha ohledech i skryté.
129 Tamtéz
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1.3 Explorer

Explorer se pfi hrani her zamétuje nejvice na prozkoumani svéta a pochopeni toho, jak
dana hra funguje. V hernim svété upfednostiiuje interakci s definovanymi objekty ¢i lidmi a
zaméfuje se na vnitini kvality hry. Explorer se snazi objevovat nové cesty hrani a nejit po
predem urcenych a vyslapanych cestach. Jeho povahové vlastnosti ve hrach mizeme popsat
jako inovativni, strategické, logické, analytické, nezavislé a experimentujici. Pro Explorera
je dulezité ponoftit se pti hrani her do rozsahlého svéta, ktery vybizi k objevovani, interakci
S NPC postavami, a skryvd neprobadand tizemi. Hra¢ s preferovanym hernim stylem
Explorer je ve hrach kreativnim ¢lovékem, nebot’ mapovani nového prostredi a pochopeni
slozitych a konzistentnich svéta si zada kromé logického mysleni i kreativu. Ma radost z
toho, kdyzZ objevi easter eggy, schované dungeony, legendarni predméty, nebo kdyz ptijde
na skrytou herni mechaniku. Z hernich zanrt preferuje RPG, MMORPG, adventury, open
world hry a logické hry. Mezi oblibené hry mizeme zatadit naptiklad Skyrim, Minecraft,
Portal 2, Fallout apod. %

Keirsey Rational strategic, problem-solving, systems analysis, ingenious, independent,
trust logic, seek knowledge

Bartle Explorer mapping; experimentation; depth; surprise; knowledge; discovery:
theoretical

Caillois mimicry (simulation) Imaginary universe; elaborate, complex and surprising; simulation;
invention

Lazzaro easy fun imagination, discovery, exploration, creativity, uncertainty

GNS+ Simulationism sincere shared creativity, internal logic, system, plausibility, imagination

MDA+ Dynamics run-time behavior, systems, models, feedback systems

Handy Task culture goal-oriented, matrixed to multiple tasks

Gallup Thinking analyzes the world

Covey Wisdom Judgr_ﬂent, discernment, comprehension, understanding, parts and
principles ... related to each other

Motivation Knowledge logical rule-discovery, invention

Problem-solving Perception solve puzzles and simulations through insight, not repetition

Character class Wizard CE;fEU‘PIr ... was subtle in speech and skilled in all the devices of smith-

Personification Head intelligence, knowledge, forethought, craftiness

Goal KNOW knowledge-gathering, pattern recognition, planning, competency
through analysis

Tabulka 5: Tabulka vypracovana Bartem Stewarta shrnujici viastnosti Explorera (Dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles a_.php?print=1)

130 Tamtéz
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1.4 Socializer

Socializer vyhledava pii hrani her nejvice mezilidské aspekty hry. Role komunity a
interakce hraje pii vybéru her pro Socializera stézejni roli. Pii hrani her se nejvice zaméfuje
na navazovani novych vztaht, vytvareni guild (hernich skupin) a na budovéni a organizovani
komunitniho hrani. Pfi hrani her se Socializer projevuje jako diplomaticky, emociélni,
zaméteny na vztahy / clovéka, dramaticky, imaginativni a hledajici identitu. V preferovaném
stylu hrani se u Socializera promita nejvice tzv. roleplay, neboli pfevzeti identity jiného
¢lovéka / vymyslené postavy. V hernim prostfedi je roleplay nejvice spjat s fantasy a sci-fi
sveéty, kde se hraci vcituji do role napriklad elfa, trpaslika, kapitana vesmirné lodi apod.
Herni svét povazuje predevsim za socialni prostfedi, ve kterém mize navazovat a budovat
nové vztahy. S ptichodem socidlnich sitich se oteviel pro Socializera 1 novy komunitni styl
hrani, a to napiiklad prostfednictvim Twitche. Hra, krom& umoznéni formy komunikace,
musi nabizet Socializerovi i narativni piib&éh. Preferovanym hernim zanrem jsou pro
Socializera MMORPG hry, multiplayerové hry, MOBA hry, open world hry. Mezi typické
hry Socializera miizeme zafadit naptiklad World of Warcraft, League of Legends, Minecraft,
Guild Wars, The Sims apod. 3!

Keirsey Tdealist d?plomatic, seel-_: _their true self, meaningful relationships, wisdom,
kindhearted, spiritual, human potentials

Bartle Socializer role—p\aying;.interested in people; empathising; grow[th] as individuals;
relationships; influence

Caillois alea (randomness)  |chance, surrender to destiny, equal footing, complementary to agén

Lazzaro people fun relationships, self-expression, personalization, cooperation

GNS+ Narrativism _address_es [a story] Premise, emotional connection, real-people
interactions

MDA+ Aesthetics desirable emotional responses, goals

Handy People culture erson-oriented, temporary groups following charismatic leaders

Gallup Relating builds connections with others

Covey Guidance source of direction, standards, principles

Motivation Tdentity emotional relationships, fairness

Problem-solving Persuasion consensus-building through self-awareness

Character class Cleric "Every day, in every way, I'm getting better and better."

Personification Spirit vision, devotion, passion, certainty

Goal BECOME self-expression, personal growth, community, drama

Tabulka 6: Tabulka vypracovana Bartem Stewarta shrnujici viastnosti Socializera (Dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play styles a_.php?print=1)

B Tamtéz
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2. Metodika ziskavani dat — dotaznikové Setfeni
V nasledujici ¢asti mé diplomové prace uvedu vySe definované typologie do kontextu
marketingové komunikace prostfednictvim stanovenych hypotéz. Tyto hypotézy nasledné
potvrdim, popfipadé vyvratim pomoci kvantitativniho dotaznikového Setieni. Cilem tohoto
vyzkumu je zjistit, jakou formu komunikace na socialnich preferuji jednotlivé typy a odkryt

zakladni principy jejich nakupniho rozhodovani.

Sbér dat byl realizovan prostrednictvim CAWI metody, konkrétné dotaznikového Setieni
skrze online formulai Google Forms. Jednalo se o formu kvantitativniho dotazovani.

Vyzkum byl proveden na tizemi Ceské republiky a byl zaméfen na Eeské hrace.

Na dotaznik odpovédélo celkem 526 respondentt: 139x Killer, 132x Achiever, 185x
Explorer a 70x Socializer. Struktura dotazniku byla koncipovana do 16 otazek, pficemz

posledni otazka rozdélovala respondenty do jednotlivych typologii.

Sbér dat probihal v obdobi od 14. bfezna do 1. dubna 2022. Pro ucely mého vyzkumu
bylo nezbytné, aby ziskané odpovédi pochazely od cilové skupiny hraci. Za ucelem této
potteby byl dotaznik distribuovan do Facebookovych skupin zaméfené na herni tématiku.
Jednotlivé skupiny byly vybrany tak, aby kazda odpovidala preferovanému zéanru
jednotlivych typologii. Konkrétné se jednalo o skupiny: Elden Ring - CZ/SK skupina ke
sdileni informaci a vzajemné pomoci (Achiever / Explorer), League Of Legends — CZSK
(Killer / Socializer), Call of Duty : Warzone CZ/SK (Killer) The Elder Scrolls Online CZ/SK
(Explorer, Socializer, Achiever), Cyberpunk 2077 CZ/SK (Explorer, Killer).

Vystupem vyzkumu budou rovnéZ ucelené profily hraca.

V tomto vyzkumu si kladu za cil odpovédéet na nasledujici otazky a hypotézy.

Formulace vyzkumného problému
Jaky je preferovany komunikacni styl jednotlivych typologii na socialnich sitich?
Podle jakych zékladnich aspektil se jednotlivé typy hract rozhoduji pfi ndkupu videoher?

V jaké mife se definované vlastnosti hra¢t ve hrach odrazi v jejich chovani na socidlnich

sitich a pti ndkupnim rozhodovani?
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Hypotézy

H1: Jednotlivé typy hract dle Stewartovi typologie pozaduji odliSny pfistup pfi

marketingové komunikaci na socidlnich sitich.

H2 Killer: Vétsinové % hract typologie Killer se pfi nakupu videoher rozhoduje
impulzivng. Na soc. sitich je nejvice zaujmou piispévky, které maji v sobé akci, stavu, je

vvvvvv

gameplay a trailer. Ze vSech typologii maji nejvétsi tendenci ke koupi in game obsahu.

H3 Achiever: Typologie hracia Achiever se ze v§ech typologii nejvice zapojuje do soutézi,
kde mohou vyhrat produkt zadarmo. Na soc. sitich je nejvice zaujmou ptispevky, které
obsahuji uzite¢né informace — napt. hodnoceni dané hry. Nékup nové hry si musi vzdy dobie
promyslet (v tomto se promitd Achieverovo hleddni bezpe¢nosti a dodrzovani pravidel). Ma

vetsi tendenci si kupovat sbératelské edice her.

H4 Explorer: Hraci typologie Explorer a Socializer nejvice sleduji oficialni profily her na
socialnich sitich. Hrac¢i Explorer zaroven preferuji Castou frekvenci ptispévkt. Explorer
musi mit pocit, Ze i pted vydanim hry, neustéle objevuje nové a zajimavé informace o vyvoji
hry — pravidelné sleduje zakulisni informace ohledné chystanych her a upfednostiuje typ

ptispévkl, které mu poskytnou nové informace, o kterych pred tim jesté neveédel.

H5 Socializer: Typologie hract Socializer spole¢né s typologii Explorer nejvice sleduje
oficialni profily her na socialnich sitich. Ze vSech typologii maji nejvétsi zastoupeni v
hernich skupinach na sociélnich sitich. Na socidlnich sitich je nejvice zaujmou ptispévky,
které vyzyvaji K interakci. Pii koupi nové hry se nejcastéji rozhoduji podle doporuceni od

pratel.

63



2.1 Vyhodnoceni dotazniku

Graf 8: Sledovanost oficialnich profila her na socialnich sitich

Sledujete oficialni profily her na socialnich sitich?
m Killer m Explorer = Achiever m Socializer
100,00%

87,00%

84,30%

78,40%

75,00%

50,00%

25,00%
15,70%

0,00%
Ano Ne

Zdroj: viastni dotaznikové Setreni

V prvni otazce jsem zjistoval, Vv jaké mife a zdali viibec, sleduji jednotlivé typologie
oficialni profily her na socidlnich sitich. Z vysledkd mizeme usoudit, Ze vSechny typologie
sleduji socialni sit¢ v podobném métitku (zadna z typologii vyrazné nevybocuje). Pokud se
ale detailné zamétime na jednotlivé grafy tak zjistime, ze typologie Explorer a Socializer
nejvice sleduji oficidlni profily her na socialnich sitich. Toto zjiSténi potvrzuje stanovenou

¢ast hypotézy H4 a HS.
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Graf 9: Preference socialnich siti dle typologii

Pokud ano, o které socialni sité se jedna? (moznost zaskrtnout vice moznosti)

m Killer m Explorer = Achiever m Socializer

100,00%

78,20%] 78,30%

75,00%

61,70%
50,00% 47,00%

030%000%  °70%

25,00%

0,00%

Instagram Facebook YouTube Twitter

Zdroj: viastni dotaznikové Setreni

Z vyslednych odpovédi na tuto otazku vyplyva, ze dominantni socialni siti, na které hraci
sleduji oficialni profily her, je Facebook. Je rovnéz zajimavé pozorovat, Ze na druhém misté
se umistila platforma YouTube. YouTube se stal pro herni primysl diileZitou platformou,
kde mohou hraci sledovat nejen oficidlni trailery a gameplaye, ale i sami vytvafet obsah a

sledovat youtubery, ktefi se vyrazné podili na utvareni herni komunity.
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Graf 10: Zastoupeni typologii v hernich skupinach na socialnich sitich

Jste €lenem skupin na socialnich sitich, které se zajimaji o herni
tématiku. Pokud ano, o které socialni sité se jedna? (moznost zaskrtnout
vice mozZnosti)

B Killer [ Explorer Achiever [l Socializer
100,00%
75,00%
50,00%
25,00%
0,00% - -
Discord Facebook Reddit Nejsem ¢lenem  Ostatni (Instagram,
Zadné skupiny Twitch)

Zdroj: vilastni dotaznikové Setreni

Herni skupiny na socialnich sitich hraji u komunity hract velmi dileZitou roli. Lidé
Vv téchto skupindch mezi sebou diskutuji o novinkach z herniho svéta, hledaji hrace na
spole¢né online hrani, ¢i si mezi sebou piedavaji rady a postiehy, na které pii hrani narazili.
Ackoliv existuji v hernim priimyslu specifické socidlni sité, jez se vyhradné vénuji utvairenim
skupin (Disscord, Reddit), dominantni platformou zistava u hra¢tu Facebook. Vysledky
grafu rovnéz ukazuji, ze nejvétsi zastoupeni na jednotlivych platformach ma typologie

Socializer. Tento vysledek tak potvrzuje ¢ast stanovené hypotézy HS.
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Graf 11: Aktivita typologii na socialnich sitich

Sledujete aktivné pfispévky na socialnich sitich, které sdili oficialni profily her

B Killer [ Explorer Achiever [l Socializer
80,00%
62.60% 60,50% 6140%
60,00%
37.40% 23950% 38,60%
40,00%
20,00%
0,00%
Ano, pfispévky aktivné sleduji a sam od sebe Sleduji pouze pfispévky, ktery se mi objevi sami od
navsatévuji profily her kvali novym informacim sebe ve feedu

Zdroj: viastni dotaznikové Setreni

r

V této otazce jsem se snazil zjistit, v jaké mite jsou jednotlivé typologie zainteresované
do obsahu oficialnich profili her na socialnich sitich. Z vysledkt se ukazalo, ze vé&tsi
procento z kazdé typologie sleduje pouze piispévky, které se jim objevi sami od sebe ve
feedu. Odpovédi jednotlivych typologii se v tomto ptipadé od sebe vyrazné nelisi. Ze zjisténi
rovnéz vyplyva, Ze pokud herni studia chtéji dostat k hraci dileZitou informaci, pouze jeji
sdileni do bézného feedu nestaci. V mnozstvi ostatnich ptispévki se mtize sdéleni ztratit a
jak vyplyva z grafu, hraci profily her sami od sebe spiSe nenavstévuji. Je proto vhodné zvolit

napiiklad i sponzorované ptispevky, které zaruci vétsi zasah.
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Graf 12: Preference intenzity sdileni obsahu

Kolikrat do tydne byste idealné chtél/a vidét na socialnich sitich piispévky od oficialnich profili her?
B Killer [ Explorer Achiever [l Socializer
08

66,50%

59,70%
06
50%
04
30%
23,00%
20% .
18,90%
17,30% g

02 = ||||M||||
00 —_________‘IIII|IIII

Kazdy den 1-3x do tydne 4-6x do tydne

Zdroj: viastni dotaznikové Setreni

V této otazce jsem si kladl za cil zjistit v jakych intervalech by vyvojaiska studia méla
komunikovat s jednotlivymi typologiemi na socidlnich sitich. Ze ziskanych odpovédi
vidime, ze nejvyssi intenzitu ptispévki do tydne preferuje typologie Socializer. Tato touha
po casté komunikaci na socialnich sitich muze pramenit z jeho potieby po socidlnim

kontaktu v hernim prostiedi. Timto zjiStenim se ov§em vyvraci ¢ast mé stanovené hypotézy

H4, ktera predpokladala nejvétsi zajem o Casté piispévky ze strany typologie Explorer.
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Graf 13: Mira interakce typologii s obsahem na socialnich sitich

V jaké mife interagujete s obsahem na socialnich sitich (s ohledem na videoherni témata)?

B Killer [ Explorer Achiever [l Socializer
60,00%
53,80% 54,50%
51,40%
% 41,40%
39,60% 41,20% o
40,00%
20,00%
7,10%
6.00% 4909
||
Obsah ¢asto komentuji a sdilim Sleduji obsah, ale zfidka ho komentuji a sdilim Pasivné sleduji obsah

Zdroj: viastni dotaznikové Setreni

Cilem této otazky bylo zjistit v jaké mife jednotlivé typologie interaguji s obsahem na

7w o

socialnich sitich. Z vysledku lIze fici, ze cilova skupina hrac¢l obecné interaguje s obsahem

spiSe pasivné ¢i v malé mife. Nejvice se do diskuzi zapojuji typologie Socializer a Explorer.

V tomto vysledku miiZzeme opét spatfovat provazanost s jejich chovanim v hernim svété.

Naopak nejpasivnéjsim piijemcem sdéleni je typologie Killer, coz mize vyvolavat paradox

k jeho potfebé demonstrovat svou silu a manipulovat s lidmi a hernim svétem. Mohlo by se

zdat, Ze tyto vlastnosti se budou reflektovat i v jeho komunikaci na socidlnich sitich, oviem

nebylo tomu tak.
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Graf 14: Preference typu prispévku na socialnich sitich

Jaky typ prispévku na sociélnich sitich Vas nejvice zaujme?
® Killer m Explorer = Achiever ® Socializer

60,00% 57,10%

55,407 56.20%

40,00%

19,405 20.00% 2090% 5 g 2000%

20,00%

0,00%

Ten, ktery mi poskytne nove a Ten, ktery je zaméfen na akci, Ten, ktery obsahuje uZitecné Ten, ktery vyzyva k interakci — napf.
zajimavé informace, o kterych jsem  velkolepost — napf. kratké ukazka z  informace - napf. hodnoceni dané sdileni, komentovani, moZnost
pred tim nevédél traileru hry rozhodnout co se milibi vic

Zdroj: viastni dotaznikové Setreni

Pro vSechny typologie je shodn¢ nejhodnotnéjSim obsahem piispévkll nova a zajimava
informace. Toto zjisténi vyvraci ¢ast mych stanovenych hypotéz, tykajicich se Killera,
Achievera a Socializera. U Killera jsem predikoval nejvétsi zajem o ptispévky zamétené na
akci a velkolepost. U Achievera o ty, které obsahuji uzite¢né informace a u Socializera o
ptispévky, které vyzyvaji k interakci. Je zajimavé ovSem pozorovat drobné nuance v jejich
dalsich preferencich, ve kterych se jiz odrazi jejich chovéani v hernim svété. Naptiklad u
piispévkl vyzyvajicich k interakci jasné pfevySuje zajem Socializera. Tato otazka rovnéz
poskytuje odpovéd’ hernim vyvojaiim, jaky typ pfispévku maji primarné tvofit, aby svym

obsahem co nejvice zaujali jednotlivé typologie hrace.
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Graf 15: Zajem jednotlivych typologii o novinky a informace z herniho svéta

Je pro vas dulezité, abyste se o hie dozvédéli, co nejvice informaci, jesté pied tim, nez vyjde? —
napf. skrz vyvojarské denicky, pravidelné pfispévky na socialnich sitich atd.

B Kiler [l Explorer Achiever [l Sccializer

60,00% 57,30%.

47,10%
42,40%

40,00%

24,30%

20,00%

0,00%
Nejdulezitéj3i je pro mé gameplay a trailer —  PFileZitostn& sleduji aktualni informace Ano, pravidelné sleduji zakulisni informace
ostatni informace nevyhledavam ohledné chystanych her ohledné chystanych her

Zdroj: viastni dotaznikové Setreni

Typologie hrac¢h Killer vyhledava ve hrach predevsim akci a senzaci. K uspokojeni jejich
herniho apetitu nepotiebuji chodit pfili§ do hloubky a prozkoumavat herni svét jako ostatni
typologie. Na zéklad¢ tohoto minéni jsem ve stanovené hypotéze H2 predikoval, Ze hrac
Killer vyhledava pouze nejdilezitéjsi informace pied vydanim hry. Jeho herni chovani se
dle vysledki promitlo i do redlného svéta, kdy se Killer pfi zjiStovani informaci o hie
spoléha nejvice na gameplay a trailer. V tomto grafu mizeme rovnéz spatfovat dalsi
vlastnosti hracut, které se zrcadli i mimo herni svéty. Z vysledkt vychazi, ze pro typologii
Explorer je velmi dulezité sledovat nové informace pted vydanim hry. Timto se potvrzuje

stanovena ¢ast hypotézy H4.

71



Graf 16: Vyuziti soutéZi na socialnich sitich

Zapojujete se do soutézi na socialnich sitich, pfi kterych muzete vyhrat produkt zadarmo?

m Killer m Explorer = Achiever m Socializer

80,00%

66,20% 6430% 65,70%

60,00%

0
40,00% 33.80% 35,70% 3430%

20,00%
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ano

Zdroj: viastni dotaznikové setreni

V této otdzce jsem si kladl za cil zjistit v jaké mife jsou v hernim priimyslu, potazmo u
jednotlivych typologii, popularni soutéZze na socialnich sitich. Odpovédi ziskané na tuto
otazku mohou pomoct hernim vyvojaitim urcit, zda a v jaké mite, je u jednotlivych typologii
vhodné pracovat s konceptem soutéZi na socidlnich sitich. Vysledky grafu rovnéz potvrzuji
¢ast stanovené hypotézy H3. Z herniho stylu typologie Achiever jsem usuzoval, Ze jeho
potieba hromadit pfedméty ve hie a dominovat timto zplisobem nad ostatnimi hraci se bude
promitat i v jeho chovani na socialnich sitich. Konkrétn¢ napiiklad skrz zapojeni se do

soutézi, diky kterym mutize Achiever rozsifovat svou sbirku i v redlném svété.
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Graf 17: Soutéze s piesahem do realného svéta

Zucastnili byste se soutéze, pfi které je potfeba vynalozit znacné mnozZstvi interakce a
ktera pfesahuje pfes ramec virtualniho svéta.

®m Killer m Explorer = Achiever m Socializer

80,00%

73,50% 72,90%
70,50%

60,00%

40,00%

29,50%

26,50% 27,10%

20,00%

0,00%
ano ne

Zdroj: viastni dotaznikové setreni

Cilem této otazky bylo zjistit, jak pfistupuji hraci k netradi¢nim soutézim a jak jsou
ochotni opustit prostiedi virtualniho svéta. Z vysledkt se ukazalo, Ze davaji vétsi prednost
soutézim, které se odehravaji pouze virtualné. Tyto odpovédi do jisté miry i potvrzuji, Ze pii
tvorbé marketingové strategie je pro herni studio nejzasadngjsi komunikace v online

prostiedi.
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Graf 18: Vliv influencert p¥i nakupnim rozhodovani u typologie hracu

Jak velkou roli hraje u Vas nazor influencert pfi rozhodovani o koupi nové hry?

m Killer m Explorer = Achiever m Socializer
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55,40%
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43,80%
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Inspirujici: Rad se inspiruji i nazorem Zadnou: Nazor influencera mé vibec  Vyznamnou: Jejich nazor mi velmi
influencera, ale jeho nazor nehraje neovliviiuje pomaha pfi mém nakupnim
rozhodovaci roli. rozhodovani

0,00%

Zdroj: vilastni dotaznikové Setreni

Influencefi, youtubefi a streamefi hraji v hernim primyslu duleZitou roli. Zasadnim
zptisobem utvaii a prohlubuji vztah hraci s konkrétni hrou. V mnoha piipadech se nemusi
jednat ani o placenou spolupraci a influenceti tak mohou z vlastni iniciativy dostat hru do
povédomi obrovského poctu lidi. V této otazce jsem zkoumal, jakym zpisobem jsou hraci
ovlivitovani nazorem influencerti. Jak mizeme z vysledki vidét, pro vSechny typologie hraje
nazor influencerti pfi jejich nakupnim rozhodovani inspirujici roli. Coz je pro vyvojaiska
studia dobra zprava, nebot’ se potvrzuje dileZitost vyuZiti influencerti pfi marketingové
komunikaci. Z vysledkti rovnéz vyplyva, ze pro Socializera hraje nazor influencert
nejvyznamnéjsi roli. V tomto chovani se opét reflektuje jeho blizky vztah ke komunité, jak

V hernim svété, tak v realném prostiedi.
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Graf 19: Faktory ovliviiujici nakupni rozhodovani jednotlivych typologii

Podle ¢eho se nejvice rozhodujete pfi koupi nové hry?

 Killer m Explorer © Achiever m Socializer
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Podle traileru / gameplaye Podle novinafskych recenzi Podle doporugen| od pfatel Podle uzivatelskych hodnocent

Zdroj: viastni dotaznikové Setreni

Odpoveédi ziskané na tuto otdzku nam prohlubuji pochopeni ndkupniho rozhodovani
jednotlivych typologii. Z vysledného grafu miizeme vyvodit, ze gameplay a trailer zastupuje
vSechny typologie nejcastéji rozhoduji. Vysledky rovnéz ukazuji dulezitou roli
uzivatelskych hodnoceni a nazoru pratel, jenz se stdva pro vétSinu typologii druhym
nejcastéj$im rozhodovacim faktorem. Touto otazkou jsem také potvrdil ¢ast hypotézy H1 o
nakupnim chovani Killera u kterého jsem piedpokladal nejvétsi vliv ze strany gameplaye a
traileru. Naopak vyvraci ¢ast hypotézy H5, ve které jsem usuzoval, ze typologie Socializer

se bude nejcastéji rozhodovat podle doporuceni od ptatel.
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Graf 20: Porovnani rozvazného a impulzivniho nakupniho chovani

Ktery z téchto prikladl je pro Vas typicky?

@ Killer m Explorer = Achiever ® Socializer
80,00%

80,00%

72,90%

60,00%

40,00%

33,10%

2710%

20,00%
20,00%

0,00%

Nakup nové hry si vZdy musim dobfe promyslet. Pfed tim, PFi nakupu nové hry se rozhoduji impulzivné
nez si koupim novou hru, potfebuji si zjistit co nejvice
informaci. Napfiklad prostfednictvi recenzi, nazoru
komunity, shleédnuti nékolika gameplay zabérl atd.

Zdroj: viastni dotaznikové setreni

V této otazce jsem se snazil zjistit, jestli se jednotlivé typologie rozhoduji pti nakupu nové
hry impulzivn€, nebo rozvazné. Pfi stanoveni hypotéz jsem pracoval s myslenku, ze se
typologie Killer bude rozhodovat nejvice impulzivné. Tato teze vychazela z jeho
impulzivniho a dynamického herniho stylu. Vysledky ovSem ukézaly, Ze vétSinové % hract
napfi¢ v§emi typologiemi si nakup nové hry musi prvné dobfe promyslet. Za nejspontannéjsi
typologii se ukazal byt Achiever. Timto vysledkem se nepotvrzuje ¢ast hypotézy H1, tykajici

se impulzivniho rozhodovani hrac¢a Killer.
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Graf 21: Nakup in game obsahu

Nakupujete i in game obsah ve hrach (prostfednictvim mikrotransakci, atd.)?

m Killer m Explorer = Achiever m Socializer

80,00%

68,60%

65,70%

57,90%

60,00%

40,00%

20,50%
18,60%

20,00%

0,00%
Vyjimeéné Ano, pravideln& Nikdy

Zdroj: viastni dotaznikové setreni

In game obsah neboli mikrotransakce tvoti dilezitou polozku v obchodnich modelech
herniho primyslu, na které stoji, ale zdroveil pada nejedna hra. Tato otdzka zkouma postoj
jednotlivych typologii ke koupi in game obsahu. Z vysledkli grafu miZeme vycist, ze
typologie hracu Killer nejc¢astéji inklinuje ke koupi in game obsahu. Toto zjisténi potvrzuje
i ¢ast mé stanovené hypotézy H2. Z vyse ziskanych odpovédi mohou herni studia 1épe
pochopit, jaky vztah maji jednotlivé typologie k mikrotransakcim a ptizplsobit tak jejich

miru pouZiti ve své hte.
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Graf 22: Postoj typologii ke sbératelskym edicim her

Kupujete si sbératelské edice her?
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Zdroj: viastni dotaznikové Setreni

Sbératelské edice se pro herni primysl staly specifickym produktem, ktery je soucasti
kazdé AAA hry, ale v mnoha piipadech i indie her. Sbératelské edice ptidavaji do herniho
pramyslu sbératelskou hodnotu a diky své limitovanosti jsou hra¢i velmi zadané. Ackoliv se
jedna o specifickou az okrajovou zalezitost, je dilezité pochopit, jaky vyznam jim piikladaji
jednotlivé typologie. Z vysledku grafu vyplyva, Ze nejvétsimi sbérateli se stavaji typologie
Explorer a Achiever. Tento vysledek potvrzuje ¢asteéné hypotézu H3 tykajici se typologie

Achiever.
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2.2 Vyhodnoceni hypotéz

H1: Jednotlivé typy hraci dle Stewartovi typologie pozaduji odlisSny piistup pfi

marketingové komunikaci na socialnich sitich.

Z vysledného souhrnu odpovédi muzeme usoudit, Ze herni chovani hract se do urcité
miry promitd 1 do jejich chovani na socidlnich sitich. Tyto vlastnosti mizeme sledovat na
sekundarnich odpovédich jednotlivych typologii. V obecném pohledu na vysledky
dotaznikové Setfeni se ovSem ukézalo, ze primarni preference hract se v mnoho piipadech
markantné nelisi. Ackoliv se typologie ve svych hlavnich odpovédich vyrazné nerozchazeji,
jsem toho nazoru, Ze pro dikladné pochopeni chovani hract na socialnich sitich a jejich
nakupniho rozhodovani je nutné vnimat i jejich sekundarni preference. Diky této analyze je
pak mozné Uspésné pracovat s jednotlivymi typologiemi v marketingové komunikaci.
V jaké mife a jak specifické preference v komunikaci od hernich studii vyzaduji jednotlivé

typologie jsem blize vyhodnotil v nasledujicich hypotézach.

H2 Killer:

U stanoveni hypotéz pro hrace Killer jsem predikoval, ze se jeho impulzivni chovani ve
hrach zamétené na hledani senzace a touha dominovat nad ostatnimi hraci, bude promitat i

Vv jeho chovani na socialnich sitich a v ndkupnim rozhodovani.

V prvni Casti mé hypotézy jsem usuzoval, ze se vétSinové % typologie Killer bude
rozhodovat impulzivné. Z vysledki grafu ¢. 20 jsem ovSem zjistil, Ze vSechny typologie se
pii koupi nové hry rozhoduji spise rozvazné. Pro pochopeni nakupniho chovani Killera je
ovSem dulezité sledovat i fakt, ze se stal druhou typologii, kterd se rozhoduje nejvice

impulzivné€ — od Achievera ho délilo pouze 2,5 %.

Dalsi stanovenou hypotézou jsem si kladl za cil zjistit obecné preferovany obsah
pfispévkl na socidlnich sitich u jednotlivych typologii. U Killera jsem usuzoval, Ze ho
zaujmou nejvice prispévky, které maji v sob¢ akci, $tavu a je z nich citit velkolepost. Tato
hypotéza se mi dle grafu ¢. 14 vyvratila. 55,40 % hrac¢t Killer preferuje obsah piispévku
S novymi a zajimavymi informacemi, o kterych doposud nevédéli. Na druhém misté jsou pro

Killery dilezité ptispévky, které jim poskytnou uzitecné informace (napt. hodnoceni hry).
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Dale jsem predikoval, Ze pted vydanim hry vyhledava pouze ty nejduilezitéjsi informace,
kterymi jsou v hernim svété gameplay a trailer. Tato hypotéza se mi dle grafu 15. potvrdila.
Jeho herni chovéni, kdy nepottebuje prozkoumavat herni svét do hloubky, se promitlo 1 do
redlného svéta. Dle vysledkli ovSem pfisuzuje stejnou dilezitost i ptilezitostnému hledani
zakulisnich informaci (nad ostatnimi typologiemi ovSem jeho preference gameplaye a

traileru vyrazn¢ prevysuje).

V zavéru se mi potvrdila i posledni ¢ast hypotézy, tykajici se koupé in game obsahu.
Z touhy dominovat za kazdou cenu nad ostatnimi hraci a hernim svétem, jsem usuzoval, Ze
hraci Killer budou mit nejvetsi tendenci ke koupi in game obsahu, ktery jim poskytne urcité
vyhody — jak v podobé kosmetickych doplikii, tak pfedmétt, které mohou piidat jeho herni
postavé na sile. Dle grafu ¢. 21 je patrné Ze Killeri nakupuji in game obsah nejvice.

Z celkového poctu ho pravidelné nakupuje 1/3.

Typologie hrace Killer

Specifické vlastnosti Preference obsahu na

« Hraci Killer nejvice inklinuji ke koupi in game obsahu sociﬁln]’ch sit]’ch
« Ze vech typologii sleduje nejpasivngji obsah
Nové a zajimavé informace

Akce a velkolepost (gameplay. trailer)

Preferovana intenzita sdileni
obsahu od hernich profili

Uziteéné informace (napi. hodnoceni hry)

Vyzva k interakei (komentovani, sdileni)

Kazdy den
4-6x do tydne

——] o
Sledovani 13z do tydac Faktory ovliviiujici

informaci pred

nakupni rozhodovani

vydanim hry
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e , Chovéni ve hre: ‘
Nejdulezitéjdi je gameplay a trailer .
e ettt | Pii hrani her chei dosahnout co nejvétsi dominance nad n

Prilezitostné sleduji zakulisni informace a ostatnimi hraéi / samotnou hrou. Rad demonstruji svoji silu ve
novinky hie. Ve hrach vyhledavam nejvice akei a senzaci. Nejvice
. e — vyhledavam hry. ktery nabizi kompetitivni styl hrani. (PVP. Gameplay Doporuéeni U#zivatelské
Pravidelné sleduji zakulisni informace a z ey ; 5
ok multiplayerové hry. tabulka s nejvyssim skorem atd). a trailer od piitel recenze
novinky
(43,90%) (27,30%) (21,60%)

Obrazek 13: Souhrn typologie hrace Killer (Zdroj: viastni zpracovadni)
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H3 Achiever:

U modifikace herniho chovani typologie Achiever jsem pracoval s myslenkou, Ze jeho
herni styl, pii kterém se snazi nasbirat co nejvice penéz, zdrojli, vzacnych zbrani a predméti,
se bude promitat i do jeho chovani na socidlnich sitich. Z této teze vychézela i ma prvni
hypotéza, tykajici se Achieverovi touhy zapojovat se co nejvice do soutézi. Tato hypotéza
byla potvrzena grafem ¢.16. Je zajimavé sledovat, Ze hrac Achiever by se s nejveétsi

pravdépodobnosti zapojil i do soutéZe s pfesahem do realného svéta (viz graf ¢.17).

Z Achieverovi vlastnosti hledani bezpe¢nosti a dodrzovani pravidel ve hie jsem usuzoval,
ze se toto chovani promitne i do jeho ndkupniho rozhodovani. Tato hypotéza se vyvratila v
grafu ¢.20, kde Achiever dominuje jako typologie, jez se pfi nakupu rozhoduje nejvice

impulzivné.

U preferovaného obsahu piispévkil jsem predikoval, Ze Achievera zaujmou nejvice
prispévky, které obsahuji uzite¢né informace (napf. recenze). Tato hypotéza byla v grafu ¢.
14 vyvracena, nebot’ upiednostiuje obsah, ktery mu poskytne nové a zajimavé informace, 0
kterych doposud neveédél. Na druhém misté je pro Achievera nejdilezitéjsi téma zaméiujici
se na akci a velkolepost. Ackoliv je téma uzitecnych informaci pro Achievera az na 3. mistg,

ze vSech typologii ma v této odpovédi nejveétsi zastoupeni.

Z podstaty hromadéni specialnich a vzacnych pfedméti ve hie, jsem usuzoval, Ze
Achiever si bude ze vSech typologii nejvice kupovat sbératelské edice her. V grafu ¢.22 se
tato hypotéza ¢astené potvrdila, nebot’ se hraci Achiever ukazal byt jako druhou typologii,
ktera nejvice inklinuje ke koupi sbératelskych edic. Od prvni typologie Explorer s 22,20 %

je delilo pouhé jedno procento.
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Hraé Achiever se ze viech typologii nejvice zapojuje do soutézi
na socialnich sitich

Hra¢ Achiever je ze viech typologii nejimpulzivngjsi pii Nove a zajimavé informace
nakupnim rozhodovani .

. sy d . T " Akce a velkolepost (gameplay. trailer)
Spoleéné s typologii Explorer nakupuje nejéastéji sbératelské =

edice Uziteéné informace (napf. hodnoceni hry)

Vyzva k interakei (komentovani, sdileni)

Kazdy den
4-6x do tydne

1-3x do tydne

~—
Nejdulezitéjsi je gameplay a trailer m e ’
Piilezitostné sleduji zakulisni informace a -

novinky

. e e Nejveétsi potéseni z hrani her mam. kdyz se dostanu pres naroény Ivl.
Pravidelné sleduji zakulisni informace a T @ g o >
inke nebo porazim tézkého bosse. Pii hrani se snazim svoji postavu dostat
novinky Sl 3 o . o J .
z na maximalni Ivl, nasbirat co nejvice penéz. zdroju. vzacnych zbrani

itemu &i splnit co nejvice achievementu

Obrazek 14: Souhrn typologie hrdace Achiever (Zdroj: viastni zpracovani)

H4 Explorer:

U formulovéani hypotéz pro typologii Explorer jsem vychézel zjeho herni touhy
prozkoumavat rozsahlé svéty a zjistovat nové informace a herni mechaniky hry. Tuto
myslenku jsem modifikoval do prvni hypotézy, ktera se potvrdila v grafu ¢.8. Z vysledku
vyplyva, ze hrac¢i Explorer nej¢astéji sleduji oficialni profily her na socialnich sitich. Jednalo

se 0 87 % respondentt.

Dale jsem piedpokladal, ze typologie Explorer bude prahnout po casté frekvenci
ptispévkil na socidlnich sitich. Tato hypotézy se ovSem piekvapivé vyvratila v grafu €. 12,

ze kterého se ukazuje, ze Explorer preferuje nejcastéji intenzitu piispévka 1-3 do tydne.

U typologie Explorer jsem usuzoval, ze se jeho herni styl, zaméfeny na prozkoumani
svéta, bude reflektovat i v jeho potiebé pred vydanim hry neustale objevovat nové a zajimavé
informace. Tato hypotéza se potvrdila v grafu ¢.15 a zaroven v grafu ¢.20, kde mtizeme vidét
Explorera jako rozvdzného zékaznika, ktery si pfed nakupem nové hry, musi zjistit co

nejvice informaci.

V dalsi hypotéze jsem usuzoval, Zze pro Explorera budou nejrelevantngjsi ptispévky

S obsahem, ktery mu poskytne nové a zajimavé informace, o kterych pired tim jesté neveédél.
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Tato hypotéza se potvrdila v grafu ¢.14. Na druhém misté¢ dominuji u Explorera ptispévky

zamé&fené na akci a velkolepost spole¢né s obsahem poskytujici diilezité informace.

Typologie hrace Explorer

Specifické vlastnosti Preference obsahu na
« Spoleéné s typologii Socializer se nejvice zapojuje do diskuzi na g V b
socidlnich sitich socialnich sitich

« Ze viech typologii ma nejvétsi zastoupeni na socialnich sitich

« Jedna se o velmi rozvazného zakaznika. ktery si nakup nové hry Nove a zajimave informace
musi dobfe promyslet :
S I . L X e Akce a velkolepost (gameplay. trailer)
« Spoleéné s typologii Achiever nejvice nakupuje sbératelské edice

Uziteéné informace (napf. hodnoceni hry)

EE——
Pl'e fe l‘OVﬂné intenzita Sdl’leni ;)}'Z\'a k interakei (komentovani, sdileni)
obsahu od hernich profilu
Sledovani — Faktory ovliviiujici
informaci pired w nakupni rozhodovani
1-3x do tydne

vydanim hry

/]
) 2
Nejdulezitéjsi je gameplay a trailer m e :
e Chovéni ve hie: n

Prilezitostné sleduji zékulisni informace a

novinky Pii hrani her se nejvice zaméfuji na prozkoumani svéta a
e T —— pochopeni toho. jak d.ami hra funguje. Snazim se objevovat Gumepliy Novinaiské Utivatelské
Pravidelné sleduji zakulisni informace a nové cesty hrani a nejit po vyslapanych a predem uréenych 2
novinky e e P . a trailer recenze recenze
rasach hry. Mam radost z toho. kdyz objevim easter eggy. &
Y e (45.90%) (16,80%) (23.20%)

schované dungeony, legendarni predméty atd.

Obrazek 15: Souhrn typologie hrdace EXplorer (Zdroj: viastni zpracovaini)

H5 Socializer:

Do stanovenych hypotéz pro typologii Socializer jsem ptenesl jeho vlastnosti v hernim
svété jako je touha po interakci s ostatnimi hraci, inklinace ke komunitnimu hrani a
navazovani novych vztahl. Tyto herni preference se promitaji hned v prvni stanovené
hypotéze, ktera piedpoklada, ze hraci Sociliazer nejvice sleduji oficialni profily her na
socialnich sitich. Tato teze byla potvrzena v grafu ¢. 12. Z celkového poctu respondenti

Socializera sleduje profily her 84,30 %.

Tvoteni komunitnich skupin a guild ve hrach se promita i do Socializerova zajmu o
mezilidsky kontakt na socidlnich sitich. Ze vSech typologii nalezneme u hract Socializer

nejvetsi zastoupeni ve skupinach na Facebooku, Redditu i Discordu — viz. graf. ¢. 10.

Typologie Socilaizer obecné uptednostiiuje piispévky, které jim poskytnou nové a
zajimavé informace, coz vyvraci ¢ast mnou stanovené hypotézy tykajici se preference

obsahu pfispévkl na socialnich sitich. Domnival jsem se, Ze nejvice je zaujme ten, ktery
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vyzyva k interakci. Je ovS§em zajimavé sledovat jejich dalsi preference, dle grafu ¢. 14. Jedna
se sice az o Ctvrtou upfednostiiovanou tématiku, ale piispévky vyzyvajici k interakci je

zaujmou nejvice ze vSech typologii.

Posledni hypotéza vychazela z mého piedpokladu, ze skupinu Socializer bude nejvice
ovliviiovat pfi koupi nové hry komunita a pratelé. Tato hypotéza byla vyvracena v grafu
¢.19, kde jsem prekvapive zjistil, ze se hraci Socializer ze vSech typologii rozhoduji nejvice
podle gameplaye a traileru. Je dulezité ovSem vnimat, ze vliv pratel tvoii u Socializera

vewr

druhou nejcastéjsi preferenci, podle které se pfi nakupu nové hry rozhoduji.

Herni styl Socializera, vychazejici z vysoké interakce s ostatnimi hraci se promitl i do
dalSich otdzek. Z grafu ¢.12 mizeme vycist, ze hraci Socializer preferuji ze vSech typologii
nejcastéjsi intenzitu prispévki na socialnich sitich. Blizky vztah ke komunité se reflektuje i
v grafu €. 18, ve kterém se ukazuje, jak jsou nejvice ze vSech typologii ovlivnéni ndzorem

influenceru.

Typologie hrace Socializer

Specifické vlastnosti Preference obsahu na

« Hraéi typologie Socializer a Explorer maji nejvétsi zastoupeni na SOCi?’[lniCh Siti(‘h
socialnich sitich

» Ze viech typologii je nejéastéji ¢lenem skupin na socialnich sitich Noveé a zajimavé informace

» Hréaé Socializer je nejvice ovlivnén nazorem influencert Ak idl 1 7
S . : . S Lt ce a velkolepost (gameplay. trailer’
« Casto se zapojuje do diskuzi na socialnich sitich post (gameplay )

Uziteéné informace (napf. hodnoceni hry)

Vyzva k interakei (komentovani. sdileni)

Preferovana intenzita sdileni
obsahu od hernich profilu

Sledovani Kazdy den Faktory ovliviiujici
5 3 s | — ; p -
informaci pred 4-6x do tdue nakupni rozhodovani
S |

vydanim hry 1-3x do tydne

J J I — s
Nejdulezitéjsi je gameplay a trailer 9 . J
" n
Piilezitostné sleduji zdkulisni informace a " - . T
novinky Chovani ve hte:
_ o Pii hrani her vyhledavam nejvice mezilidské aspekty hry. Nejvétsi Gameplay Doporudeni UZivatelské
Pravidelné sleduji zakulisni informace a e , e . 3 .
e potéseni mam z komunity, z navazovani novych piatel ve hie. z a trailer od pidtel recenze

- vytvéafeni guild. ¢i ze spoleéného hrani s prateli. V singleplayerovych (48,60%) (27,10%) (18,60%)

hrach mam rad kdyz mizu ve velké mife komunikovat se NPC
postavami a obecné s vytvofenym hernim svétem

Obrdzek 16: Souhrn typologie hrdce Socializer (Zdroj: viastni zpracovani)
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Zavér

V uvodu této diplomové prace jsem si kladl za cil predstavit Ctenafi herni primysl a
vysvétlit tak jednotlivé pilife, na kterych stoji novodoby fenomén 21. stoleti. Herni pramysl
a vyvoj videoher usel od svych poc¢atka v 60. letech dlouhou cestu. Od experimentovani
s prvnimi pocita¢i na kampusech univerzit, ptes herni automaty a prvni konzole, az po
soucasné herni zazitky, které zacinaji stirat hranice mezi realitou a virtudlnim svétem.
Popularita videoher se odrazi i v ekonomické strance, nebot’ herni pramysl vydélal za rok
2021 180,3 miliard americkych dolar.'®? Mezi aktualni trendy fadime nejen soudasnou
generaci konzoli a vykonné pocitace, ale rovnéz i mobilni hry a esport, ktery zasadnim
zpisobem pfiblizuji herni svét 1 Siroké vetfejnosti.
nepromita pouze v popularit¢ multiplayerovych online her, ale rovnéz zasahuje 1 do
distribuce a obchodnich modeld. Digitalni revoluce oteviela nezavislym hernim vyvojarim
nové moznosti, jak distribuovat své hry bez potieby fyzické kopie. Timto krokem se herni
trh stava rozmanitéj$im mistem, ktery dokaze ke svému produktu pfilakat dalsi skupiny
zakazniki. Online prostfedi zaroven otevira nové obchodni moznosti, jak nahlizet na prode;j
her, a to ptedevs§im skrz piedplatné. Tento obchodni model funguje na podobné bazi jako u
streamovacich platforem a méni tak produktové vlastnosti hry na sluzbu. Dle mého nazoru

bude tento model vyraznym zptsobem utvaiet obchodni trend v nasledujicich letech.

V navazujici teoretické Casti jsem dale Ctenafi piiblizil zakladni rozdily marketingové
komunikace v hernim pramyslu. V Zivotnim cyklu hry je zdiraznéna vyvojova faze, ktera
je pro herni pramysl v mnoha ohledech specificka, nebot’ intenzivni marketingova kampan
za€ina jiz v tento okamzik. V souvislosti s komunikaci v online prostiedi jsem se zaméfil na
pfedstaveni platforem Discord, Reditt a Twitch, jelikoZ se jednd o socidlni sit€ hojné
vyuZzivané herni komunitou. Z analyzy komunikace na Facebooku napfi¢ hernimi tituly jsem
popsal specifickou formu obsahu, kterou studia komunikuji na socialnich sitich. Ukazalo se,
ze herni studia vyuzivaji ke komunikaci ve velké mife videoformaty. Tato forma obsahu
dokaze hracam Iépe ptiblizit realny pocit z hrani hry nez statické ptispévky. V komunikaci
na socidlnich sitich miiZzeme rovnéz vidét velkou provazanost s ostatnimi kreativnimi obory,
které se podili na vyvoji hry — naptiklad prostfednictvim ptispévkil s tématikou concept artu,

cosplaye, soundtracku apod.

132 Wijman 2021, online.
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Cilem mé praktické casti bylo ptedstaveni typologie hracii od Barta Stewarta a uvedeni
této teorie do kontextu marketingové komunikace. Prostfednictvim hypotéz jsem pienesl
zakladni vlastnosti herniho chovani typologii Killer, Achiever, Explorer a Socializer do
preferovanych forem komunikace na socialnich sitich spolecné s definovanim zakladnich
znakl nakupniho chovani. Pomoci kvantitativniho dotaznikového Setfeni jsem nasledné tyto

stanovené hypotézy vyhodnotil.

Z vysledkt vyplyva, ze herni chovani hract se do urcité miry promita i do jejich chovani
na socialnich sitich a do nakupniho rozhodovani. Tyto vlastnosti mtiizeme sledovat na
sekundarnich odpovédich jednotlivych typologii. V obecném pohledu na vysledky
dotaznikové Setieni se ovSem ukazalo, ze Se primarni preference hra¢t v mnoha ptipadech
markantné nelisi. Ackoliv se typologie ve svych hlavnich odpovédich vyrazné nerozchazeji,
jsem toho nazoru, Ze pro diikladné pochopeni chovéani hract na socidlnich sitich a jejich
nakupniho rozhodovani je nutné vnimat i jejich sekundarni preference. Diky této analyze je
pak mozné Uspé$né pracovat s jednotlivymi typologiemi v marketingové komunikaci.
V jaké mife a jak specifické preference v komunikaci od hernich studii vyzaduji jednotlivé

typologie jsem blize vyhodnotil ve vyse rozepsanych hypotézach.

Herni pramysl je Zivoucim a rychle se ménicim odvétvim, které v sobé skryva mnoho
specifickych vlastnosti. Tato diplomova prace si kladla za cil odkryt tyto znaky a nastolit tak
zakladni pidu pro dal§i zkouméni herniho svéta. Rist herniho primyslu miZeme
momentalné vidét nejen v obecné popularizaci videoher u Siroké vetejnosti, ale i ze strany
marketingovych agentur a svétovych sponzord, kteti za¢inaji vidét v hernim primyslu jeho
skryty potencial. Z marketingového hlediska je dulezité detailné pochopit cilovou skupinu
hract, ktera tvofi v hernim primyslu signifikantni roli jiz od vyvojové faze hry. Této
problematice jsem proto vénoval praktickou ¢ast diplomové prace, nebot’ jsem toho nazoru,
ze diky pochopeni chovani hract v hernim svété je mozné i lépe porozumét jejich
nakupnimu rozhodovani a aktivité¢ na socialnich sitich. V dusledku toho je pak mozné

ucinngji vytvaret marketingovou komunikaci.
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Prilohy

7w

Piiloha 1. Souhrn typologie hrace Killer

4

Typologie hrace Killer

Sledovani
informaci pred
vydanim hry

Nejdulezitéjsi je gameplay a trailer

Prilezitostné sleduji zakulisni informace a
novinky

Pravidelné sleduji zakulisni informace a
novinky

Specifické vlastnosti
« Hraci Killer nejvice inklinuji ke koupi in game obsahu

o Ze viech typologii sleduje nejpasivnéji obsah

Preferovana intenzita sdileni
obsahu od hernich profilu

Kazdy den

4-6x do tydne

1-3x do tydne

Chovani ve hie:

Pii hrani her chei dosahnout co nejvétsi dominance nad
ostatnimi hraci / samotnou hrou. Rad demonstruji svoji silu ve
hte. Ve hrach vyhledavam nejvice akei a senzaci. Nejvice
vyhledavam hry, ktery nabizi kompetitivni styl hrani. (PVP.

multiplayerové hry. tabulka s nejvyssim skorem atd).

Preference obsahu na
socialnich sitich

Nové a zajimavé informace

Akee a velkolepost (gameplay, trailer)

Uziteéné informace (napf. hodnoceni hry)

Vyzva k interakei (komentovani, sdileni)

Faktory ovliviiujici
nakupni rozhodovani

ik s

Gameplay Doporuceni JZivatelské
a trailer od pritel recenze
(43,90%) (27,30%) (21,60%)
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Typologie hrace Achiever

Sledovani
informaci pred
vydanim hry

Nejdulezitéjéi je gameplay a trailer

R ——

Prilezitostné sleduji zakulisni informace a
novinky
ey
Pravidelné sleduji zakulisni informace a

novinky
|

Ptiloha 2. Souhrn typologie hrace Achiever

Specifické vlastnosti

« Hraé Achiever se ze viech typologii nejvice zapojuje do soutézi

na socialnich sitich

¢¢¢¢¢¢

nakupnim rozhodovani

« Spoleéné s typologii Explorer nakupuje nejéastéji sbératelské

edice

Preferovana intenzita sdileni
obsahu od hernich profila

Kazdy den

4-6x do tydne

1-3x do tydne

Chovani ve hfe:

Nejveétsi potéseni z hrani her mam. kdyz se dostanu pres naroény Ivl.
nebo porazim tézkého bosse. Pii hrani se snazim svoji postavu dostat
na maximalni Iv]. nasbirat co nejvice penéz. zdroju. vzacnych zbrani /

itemu ¢&i splnit co nejvice achievementu

Preference obsahu na
socialnich sitich

Nové a zajimavé informace

Akee a velkolepost (gameplay. trailer)

Uziteéné informace (napf. hodnoceni hry)

Vyzva k interakei (komentovani. sdileni)
=

Faktory ovliviiujici
nakupni rozhodovani

i i

Gameplay Doporuceni UZivatelské
a trailer od pratel recenze
(43,90%) (15,90%) (27,30%)
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Priloha 3. Souhrn typologie hrace Explorer

Typologie hrace Explorer

Sledovani
informaci pred

vydanim hry

Nejdulezitéjsi je gameplay a trailer

Prilezitostné sleduji zakulisni informace a
novinky

Pravidelné sleduji zakulisni informace a

novinky

Specifické vlastnosti

Spoleéné s typologii Socializer se nejvice zapojuje do diskuzi na
socialnich sitich

Ze viech typologii ma nejvetsi zastoupeni na socialnich sitich
Jedna se o velmi rozvazného zakaznika. ktery si nakup nové hry
musi dobfe promyslet

Spoleéné s typologii Achiever nejvice nakupuje sbératelské edice

Preferovana intenzita sdileni
obsahu od hernich profilu

Kazdy den
|
4-6x do tydne

[B——
1-3x do tydne

Chovani ve hfe:

Pii hrani her se nejvice zaméiuji na prozkoumani svéta a
pochopeni toho. jak dana hra funguje. Snazim se objevovat
nové cesty hrani a nejit po vyslapanych a predem uréenych
trasach hry. Mam radost z toho. kdyz objevim easter eggy.
schované dungeony. legendarni piedmeéty atd.

Preference obsahu na
socialnich sitich

Nové a zajimavé informace

Akce a velkolepost (gameplay. trailer)

Uziteéné informace (napf. hodnoceni hry)

Vyzva k interakei (komentovani. sdileni)

Faktory ovliviiujici
nakupni rozhodovani

i

Gameplay Novinaiske TZivatelské
a trailer recenze recenze
(45,90%) (16,80%) (23,20%)
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Typologie hrace Socializer

Sledovani
informaci pred

vydanim hry
Nejdulezitéjsi je gameplay a trailer

Prilezitostné sleduji zakulisni informace a
novinky

Pravidelné sleduji zakulisni informace a
novinky

Priloha 4. Souhrn typologie hrace Socializer

Specifické vlastnosti

.

Hraéi typologie Socializer a Explorer maji nejvétsi zastoupeni na
socialnich sitich

Ze viech typologii je nejéastéji ¢lenem skupin na socialnich sitich
Hraé Socializer je nejvice ovlivnén nazorem influencert

Casto se zapojuje do diskuzi na socialnich sitich

Preferovana intenzita sdileni
obsahu od hernich profila

Kazdy den

4-6x do tydne

1-3x do tydne

Chovani ve hre:

Pii hrani her vyhledavam nejvice mezilidské aspekty hry. Nejvétsi
potéseni mam z komunity. z navazovani novych piatel ve hie. z
vytvareni guild. ¢i ze spoleéného hrani s prateli. V singleplayerovych
hrach mam rad kdyz mizu ve velké mife komunikovat se NPC
postavami a obeené s vytvorenym hernim svétem

Preference obsahu na
socialnich sitich

Nové a zajimavé informace

Akce a velkolepost (gameplay. trailer)

Uziteéné informace (napf. hodnoceni hry)

Vyzva k interakei (komentovani, sdileni)

Faktory ovliviiujici
nakupni rozhodovani

AR e i

Gameplay Doporuceni JZivatelské
a trailer od prtel recenze
(48.60%) (27,10%) (18,60%)
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