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Abstrakt

Diplomova prace se zaméfuje na zpracovani realného podnikatelského planu na zalozeni
zivnosti zabyvajici se vyvojem pocitaCové hry v zanru strategie. Zakladem je literarni reserSe
zpracovana do teoretické baze zahrnujici zakladni pojmy zaméfujici se na nosnou myslenku
planu a tvorbu obchodniho modelu. Analyticka cast se vénuje provéreni podnikatelské
mySlenky s vyuzitim metody Lean Canvas a provedeni dal§ich analyz podnikatelského
prostfedi. Navrhova ¢ast jiz obsahuje zvolenou strategii pro zacinajiciho zivnostnika véetné

obchodniho modelu, jenz se odviji na zakladé vysledka analyz podnikatelského prostredi.

Klicova slova

podnikatelsky plan, Lean Canvas, marketingovy vyzkum, obchodni model, video hry

Abstract

The master’s thesis is focused on the creation of a viable business plan for self-employment in
strategy video game development. The foundation is a literary framework processed into a
theoretical basis, including basic concepts focusing on the main idea of the plan and the creation
of a business model. The analytical part is devoted to the examination of the business idea using
the Lean Canvas method and performing further analyzes of the business environment. The
proposal part describes the chosen strategy for the beginning self-employed person, including

the business model, which is based on the results of analyzes of the business environment.
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UVOD

Videoherni primysl je jeden z nejrychleji rostoucich trha svéta a vynaklada nemalé financni
prostfedky na vyvoj a vyzkum novych technologii a inovaci, které pak uvadi do praxe v ramci
svych simulovanych svéti v jednotlivych videohrach. Videoherni pramysl zasadné presahuje
i do dalSich odvétvi a vede ke spolupréaci s jinymi védnimi obory, jako jsou napfiklad obrana i

lékarstvi. V soucCasnosti se jedna predevsim o oblast umélé inteligence a virtualni reality.

Videoherni tituly, které zapadaji do velkych hernich sérii, mohou mit rozpocet az 330 milioént
dolart, avsak takové naklady jsou velkym rizikem pro jejich tvirce a investory. Pokud hra neni
dokoncena vcas, neni Uspeésna, nebo byla chybné nastavena cenova politika, vyvojarska studia

se mohou ocitnout ve velkych finan€nich a pravnich problémech.

Nicméné pro vytvofeni uspéSného videoherniho titulu nemusi byt studio o stovkach
zamestnancu a milionovém rozpoctu.. Prikladem je Ceskoslovenska video hra Beat Saber, ktera
byla vytvofena pouze 3 lidmi a vyhrala nékolikrat po sob& hru roku ,,The Game Awards* pro
virtualni realitu.

Jsou rizné zpuasoby, jak pojmout podnikani ve videohernim primyslu. Pficemz stejné jako
filmy se hry rozdé€luji do mnoha zanrti a podzanra. Tyto zanry jsou rozdilné nejenom ve jméne,
ale i v pozadovaném obsahu. Ak¢ni stfileCka nepotiebuje dechberouci pfibéh, avsak zaklada si
na dobré hratelnosti. Naopak hororova hra vyzaduje vybudovani atmosféry prostfednictvim
ptibéhu, hudby a dobrého souznéni svétel a stini v prostoru hry. V ramci herniho podnikani je
dulezité rozmyslet si nejen konkrétni zanr a platformu, na kterou je hra vyvijena, ale i zdroj

financovani ¢i platebni model.

Diky absenci pracovni sily, ktera by se pfimo zaméfovala na videoherni pramysl, je pomérné
obtizné se na trhu uplatnit bez vlastnéného portfolia. Proto pro ¢lovéka, jenz se chce vyvojem
pocitaCovych her zivit, je pfihodné vybudovat si vlastni obchodni znacku soucasné s tvorbou
portfolia. Herni primysl ma minimalni bariéry vstupu na trh, a to v podobé poplatki za
publikaci hry. Z tohoto divodu, v ném existuje vysoka konkurence a na trhu existuji miliony
hernich tituld. Jak se tedy jednotlivec muze na tomto trhu zviditelnit a nespadnout
v zapomneéni?

Utelem této diplomové prace je sestrojeni ekonomicky realného a Zivotaschopného
podnikatelského planu pro zalozeni vlastniho podnikani v oblasti vyvoje a distribuce

pocitaCovych her pro jednotlivce. Tento plan by mél jedinci napomoci se zviditelnit a zvysit
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své budouci prodeje. Poznatky uvedené v této diplomové praci formuluji uceleny plan, ktery

odstrani rizika spojena se zalozenim podniku.
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VYMEZENI PROBLEMU A CIiLE PRACE

Videoherni primysl se v poslednich par letech dostava i na akademickou ptidu Ceské republiky,
avSak pro nové vystudovaného ¢loveka bez vlastniho portfolia je pomérné t€zké sehnat praci v
jakékoli vyvojarské spolecnosti. A tak nezbyva nic jiného, nez zalozit si vlastni podnikani,

obchodni znacku a, rozvijet své portfolio.

Hlavnim cilem této diplomové prace je vytvoreni ekonomicky realného a zivotaschopného
podnikatelského planu pro zalozeni vlastniho podnikéni v oblasti vyvoje a distribuce pocitacové
hry spadajici do zanru strategie. Hlavniho cile bude dosazeno na zaklad¢ vybranych metod z
oblasti strategického planovani pro posouzeni atraktivity a dalSich faktord ovliviiyjicich dany
business, vfetné provedeni primarniho vyzkumu za ucelem zji§téni poptavky a preferenci
potencialnich zakaznikt v této oblasti. Na zaklade vysledkt zvolenych analyz, je zpracovana
vhodna strategie pro zacinajici podnikani a vytvofen obchodni model, jenz je rozpracovan do

marketingové, obchodni a finan¢ni ¢asti v€etné€ posouzeni rizik a casového harmonogramu.

Teoreticka Cast predstavuje literarni reSersi a vypracovani teoretické baze pro nosnou myslenku
podnikani. Zpocatku budou definovany zékladni pojmy tykajici se problematiky pocitacovych
her a nasledné ekonomicka teorie, jenz bude zakladem pro ziskani informaci a pro nasledné

sestrojeni struktury podnikatelského planu.

Analyticka cast je vénovana formovani podnikatelské myslenky modelem Lean Canvas
anasledné analyze pomoci vybranych analyticko-evaluacnich metod s deduktivné-
induktivnimi zavéry. K validaci modelu bude proveden kvalitativni prazkum v oblasti
ptvodniho nastaveni Lean Canvas na zakladé interview s pravidelnymi hraci strategického
zanru videoher. Hlavnim cilem vyzkumu je ziskani primarnich dat a nasledny navrh vhodného

marketingového mixu pro sestaveni podnikatelského planu na vyvoj strategické pocitacové hry.

Dale bude provedena analyza globalnich trendl a analyza obecného prostiedi pomoci metody
SLEPT, jenz bude obsahovat deduktivni zavéry ze sekundarnich dat extrahovanych z knih,
studii, zakond, Ceského statistického ufadu, z webovych stranek a piispévkid. Cilem je
identifikovat vlivy ovliviiujici stalé 1 noveé vznikajici podnikatelské subjekty. Ziskané udaje
blize pfiblizi mozné pfilezitosti ¢i problémy, které budou mit dopad na budoucnost celého
podnikani.

Analyza oboru bude posouzena skrze Porteriv model péti sil, ktery vyuziva primarni data z

kvalitativniho vyzkumu pro analyzu zadkaznickych preferenci a potteb, a nasledné sekundarni
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data ze zdroju uvedenych vyse. Cilem analyzy je zhodnoceni a nasledné urceni atraktivity

daného oboru, véetné chovani subjekt na tomto trhu.

Dale bude provedena analyza vnitiniho prostfedi zkoumajici zdroje, schopnosti, silné a slabé
stranky tvirce podnikatelského planu. Cilem je identifikace zdroji a schopnosti, které nove
zacinajici podnikatel ma k dispozici a které bude jesté nutné ziskat a vlozit do podnikani.
Shrnujici analyzu zachyti matice COP, ktera predstavi finalni syntézu vysledka predeslych
analyz a identifikuje dilezité faktory a nejvyznamnéjsi vlivy z predchazejicich analyz.Nasledné
jsou porovnany z ruznych hledisek a hledaji se mozné scénare, jez pomohou vybrat vhodnou
strategii zacinajiciho podniku.

Navrhova ¢ast je ur€ena induktivni charakteristice podniku a néasledné k sestaveni obchodniho
modelu podnikani na zakladé vystupt analytické Casti. Konkrétné bude obsahovat popis
podniku, zvolenou strategii, model Lean Canvas, marketingovy plan, plan poskytovani sluzeb,
organizacni plan, financni plan spolecné se zohlednénim rizik planu metodou RIPRAN

a ¢asovym harmonogramem jednotlivych aktivit.
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1 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

Tato Cast diplomové prace shrnuje teoreticka vychodiska, ktera jsou potieba k porozuméni
vybrané problematiky a ke zpracovani analytické a navrhové Casti. Zacind objasnénim nosné
mySlenky podnikatelského planu. Nasledné jsou popsany analyticko-vyzkumné a evaluacni
nastroje (napt. COP, SWOT). Kapitola kon¢i popisem obsahu a struktury podnikatelského

planu. Zvolené nastroje pro zkoumani kazdého kontextu jsou popsané a odtivodnéné.
1.1 Nosna myslenka plianu

Videoherni pramysl je jeden z nejrychleji rostoucich primysli na svété, a jak jiz bylo zminéno
v uvodu prace i Ceska republika ma herni odvétvi obrat nékolikanasobné vétsi. nez Gesky
filmovy a hudebni prumysl dohromady. I ptes velkou absenci pracovni sily v tomto odvétvi, je
pomérne te€zké se bez svého portfolia na trhu uplatnit. Z tohoto divodu je vhodné pii vytvareni
vlastniho portfolia si zalozit si svoji znacku a zacit ji prodavat. Moje predstava: je nutné vytvorit
podnikatelsky plan, jenz zohledni herni prostiedi, rizika, vhodny marketing a rizné moznosti
financovani pro herniho programatora, tak aby se dokazal zviditelnit na vysoce konkuren¢nim

video-hernim trhu.
1.1.1 Problematika vytvareni her

Videohra je dle Oxfordského slovniku definovana jako hra - ,kdy hrani, ¢i pribéh zobrazuje
pocitaCovy program na pfislusSném monitoru nebo jiném displeji“. Tuto definici je nutné
roz§ifit, jelikoz videohry v souCasnosti jiz presahly ramec pocitacu a vznikaji pro celou fadu
dalSich zafizeni neboli platforem (LEXICO, 2020).

Vyvoj kvalitni pocitaCové hry neni zcela tak jednoduché. VSe je zavislé na jejim rozsahu.
V internetovém prostoru existuji vyzvy, kdy se za tyden ma vytvofit hra na zadané téma.
Takova hra nebude mit 20 hodin trvani, nebo obsahovat sloZitou herni mechaniku. Primérna
doba vyvoje AAA her neboli her vyvijenych velkym vyvojarskym tymem, byva 7 let. Z toho
vétsinou je 5 let Cistého vyvoje a predchazejici roky byvaji zaméfeny na sestaveni design
dokumentu. V ném byva obsazen velmi podrobny popis hry a obhajoby titulu pied vedenim,

investory a dal§imi stakeholdery.

Podnikatel si musi uvédomit, Ze jako jednotlivec nikdy nevytvoii hru o takovém rozsahu, jako
jsou nejvétsi tituly. Pro jednotlivce ¢i mala studia je v hernim pramyslu specialni zanr ,,Indie

hra“, neboli ,nezavisla hra“. Ta se pouziva pro vyvojare ¢i skupinu vyvojaiti bez financni
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podpory vydavatele. Tato nezavislost jim umoziuje volnost a nemusi se omezovat a sledovat

zajmy ¢i pozadavky vydavatele. Tento zanr je znamy pro inovace, tvofivost a umélecké

experimentovani (Krej¢i, 1998). Vytvareni samotné hry se sklada z riznych etap vyvoje.

Rozsah hry urcuje velikost a ¢lenéni etap. ZjednoduSeny vyvoj lze interpretovat nasledné:

1)

2)

3)

4)

5)

Napad —Obsahuje podrobny popis hry. Je dulezité specifikovat zanr hry, zptsob
zpracovani, hratelnost hry, pravidla hry, a pokud mozno i odhad naro¢nosti projektu na
&as, finance i lidské a materialni zdroje. V tomto bodg je nutné stanovit si platformu’,
na kterou hra bude vyvijena. A to z davodu, raznorodosti pozadavku kazdé platformy
a vhodnosti platforem pro rizné zanry (Krejci, 1998).

Scénar — Scénar se povazuje za stied celé videohry. Zakladem kazdého scénare je jeho
piibéh. V nékterych typech her je dulezitéjsi (adventure, RPG), v jinych mén¢ dulezity
(simulatory, akcni hry). OvSem najdeme jej vSude. Soucasti jsou i jednotlivé dialogy,
popis a charakteristika hernich postav, predbézny design leveld, nebo predmétu a jejich
vlastnosti ve hie (Krejci, 1998).

Program — Programovani her se lehce 1ii od kancelatskych aplikaci a databazi. Herni
programovani klade vys$i naroky na znalost i téch nejmensich detaili hardwaru
a operaniho systému. Je tomu tak proto, ze hry jsou optimalizovany vice nez
vétsina ostatnich aplikaci (Krej¢i, 1998).

Grafika - Grafickd stranka hry je mnohdy to prvni, podle ceho hra¢ hru
posuzuje, proto je tfeba grafickému zpracovani  vénovat obzvlasté
velkou pozornost. U vétsich projektt je moznost najmuti externiho grafika, dabéra ¢i
skladatele, avSak pro mensi videohry je tu moznost koupé jiz vytvoreného game assetu
(Krejci, 1998).

Game Assets — Neboli herni balicky, které nejsou personalizované, tudiz nemusi pfimo
vyhovovat vyvojarove predstavé. Game assets neni pouze grafika ale 1 hudba, animace,

anebo zvukové efekty. Vyvojarsky program Unity pfimo propaguje prodej grafickych,

! Pojem platforma 1ze pochopit jako zafizeni, pro které je videohra urena. V piipade¢ videohry,

ktera je spustitelna pouze na osobnim pocitaci, je jeji platformou pocita¢ (Kroupova a Filipec,

2005, str. 273).
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6)

7)

8)

9)

1.1.2

nebo zvukovych asseti na svych strankach. Diky tomu si uzivatel maze byt jisty

funk¢nosti na daném programu (Krej¢i, 1998).

Hudba a zvukové efekty — Ve hrach Casto podceriovana polozka. Tomu nasledné
odpovida i uroven jejiho zpracovani. Hudba dava filmu ¢i hie tu pravou atmosféru a je

nedilnou slozkou celkovém vjemu (Krej¢i, 1998).

Navrh udrovni — U nékterych typa her (predev§im 2D/3D ak¢ni, simulatory a RPG)
je tfeba navrhnout prostiedi, ve kterém se bude hra odehravat. V tomto prostredi hrac
plni ukoly, aby mohl postoupit ve hie dale. Aby hra nebyla monoténni a repetitivni byva
kazda arovenn ojedinéla. Prostfedi se od sebe muze lisit typem, mnozstvim C¢i
rozmisténim nepfatel a objekti. Pokud porovname fadu zanrove stejnych her, které¢ maji
obdobnou technickou urovei zpracovani (grafika, hudba, efekty), pak je to pravé kvalita
jednotlivych urovni, kterd hry rozd€li na dobré a Spatné (Krejci, 1998).

Beta testy — Jakmile je ve hie hotov relativné funkcni tsek, ihned se predava alfa-
testerim. Ti maji za ukol vyhledat zjevné chyby ve hie a okamzité je hlasit vyvojovému
tymu. Ten zaCne obratem chyby opravovat a novou verzi opét preda alfa-testerim. Poté,

co se hra dostane do zavérecné etapy vyvoje, poskytne se beta-testerim (Krejci, 1998).

Po vytvoreni hry je na fade jeji vydani. Ani toto neni lehké problematika. Musi se zde
pfipravit marketing, cenova politika hry a dalsi ukony. Samotné vydani probihéa online
formou pres internetové herni obchody piimo urené pro vydavani her. Nejznamejsi

a nejpouzivanéjsi obchody jsou Steam a Epic Games Store (Krejci, 1998).

Vymezeni ekonomické ¢innosti podnikani ve vyvoji a distribuci videoher v

v

CR

Volba pravni formy podnikani je pro podnikatele zasadnim a dlouhodobé pusobicim

rozhodnutim. Zvoleny typ podnikani je mozné zmenit, ale toto pozdéjsi rozhodnuti pfinasi

nejenom komplikace, ale predevS§im i ndklady navic. Proto je nezbytné, aby podnikatel

zhodnotil veskeré faktory ovliviiujici pribéh jeho budouci ¢innosti a na zakladé toho zvolil pro

n¢j nejvhodnéjsi formu podnikéani. Nejvice se jedna o finan¢ni naro¢nost, snadnost zalozeni

pravni formy, rozsah rufeni za zavazky, opravnéni k fizeni, nebo ucetni aspekty a dafiové

zatizeni. Pod pojmem dafiové zatizeni si lze piedstavit dafiovy systém Ceské republiky. Ten je

rozdiln€ nastaven pro zdanéni piijma pravnickych i fyzickych osob. Téch se navic tykaji i

odvody na socialni a zdravotni poji§téni (portal.pohoda.cz 2013, Srpova & Rehot, 2010).
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Pojem podnikatel muaze predstavovat fyzickou ¢i pravnickou osobu, ktera je zavedena bud’ ve
zivnostenském nebo obchodnim rejstiiku. Podnikatelé se Casto stavaji vlastniky firem, kde je
jejich uspéch vybudovan zejména na inovaci. Ta pfedstavuje novy produkt, zpisob vyroby,
poskytovani sluzby, nebo mize vzniknout i na zakladé napadu (Starikova, 2007, s. 1).

Klasifikace podnikatele v herni oblasti dle ekonomické ¢innosti

Klasifikace ekonomické cinnosti (dale jen CZ-NACE) je seznam cinnosti vydavanou
Evropskou komisi. Pfedpona CZ znagi innost poskytovanou na uzemi Ceské republiky a kazdy
obor podnikani je v ramci tohoto systému fazen do oddilti oznacenych Cisly. Tuto klasifikaci
obstarava Cesky statisticky Gfad. Klasifikace NACE slouZi pro zdznam statistickych dat
o ¢innostech v riznych ekonomickych oblastech (Klasifikace ekonomickych Cinnosti, 2020).

Hlavni Clenéni klasifikace CZ-NACE je nasleduyjici:
e Prvni urovei ,,sekce” je oznacena alfabetickym kodem neboli pismeny A az U.
e Druha troven ,, oddil “ je ozna¢ena dvoumistnym ¢iselnym kodem.
e Tieti Grovet ,, skupina “ je oznacena trojmistnym ciselnym kodem.
o Ctvrta urovef , #Fida“ je oznadena &tyfmistnym &iselnym kodem.
V tabulce ¢. 1 a 2 je zachycen vycet ekonomickych Cinnosti, ktery je dulezity pro nasledné

provadéni analyz z pohledu vyvoje daného trhu:

Tabulka & 1: CZ — NACE - 62 Cinnosti v oblasti informa¢nich technologii
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle CZ-NACE: 6201)

62 Cinnosti v oblasti informaé&nich technologii
6201 Programovani

6202 Poradenstvi v oblasti informacnich technologii
6203 Sprava pocitacového vybaveni

6204 Ostatni ¢innosti v oblasti informacnich technologii

Tabulka €. 2: CZ — NACE - 58 Vydavatelské ¢innosti
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle CZ-NACE: 5821)

58 Vydavatelské ¢innosti
582 Vydéavani softwaru

5821 Vydavani pocitacovych her
5829 Ostatni vydavani softwaru
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1.2 Nastroj Lean Canvas pro zaCinajici podnikatele

Zacinajicit podnik ve formé startupu si lze predstavit jako projekt s cilem dodani unikatnich
produktt ¢i sluzeb na trh. Ma velky potencial rastu, zarover také velkou miru zaniki. Zamérem
je najit dostate¢ného finanéniho zazemi pro zformovani svého cile (Fontinelle, 2020). Pro
zacCinajiciho podnikatele je nejvétsim rizikem investice Casu a financnich prostfedkd do
produktu ¢i sluzby, ktery se na konci muze ukazat jako neuzite¢ny. (Svobodova a Andera,

2017).

Koncepce business modelu Lean Canvas pomaha vizualné znazornit a promyslet
podnikatelskou prilezitost. Tento model umoziluje v porovnani s jinymi podnikatelskymi
plany, generovat nékolik byznys modelt za kratky ¢as. Kvili jeho pfimému charakteru nuti jit
ptimo k jadru véci a vystihnout podstatu produktu. Cilem je porozumét problému zakaznika,
definovat vhodné feSeni, a toto feSeni testovat, zda napliiuje potreby trhu. (Maurya, 2016).
Uvedeny proces zobrazuje obrazek ¢. 1.

PROVE
There is a problem

v

PROVE
solution which solves the problem

v

PROVE
They will pay

v

PROVE
You can scale

Obrizek ¢. 1: Business model Canvas
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Rebel, 2019)

Jadrem metody Lean Canvas je rychle ziskat zpétnou vazbu od zakaznikd tzv. smyckou
ovéreného uceni (vytvor — vyhodnot — pouc se). Nejdiive se vytvaii soubor napadua a hypotéz,
jez se stanou zakladem urcitého vystupu. Tento vystup poslouzi k testovani hypotéz. Vystup se
predlozi zakaznikiim a hodnoti se jejich reakce, které bud potvrdi, nebo vyvrati stanovenou

hypotézu. Toz generuje dalsi sadu akci, které je nutné uskute¢nit (Maurya, 2016).

Mauryova adaptace business modelu Canvas, je obecnéj§i a také vhodnéjsi pro realizaci
zacCinajiciho podnikani. Zachovava principy puvodniho modelu. A to jednoduchost, rychlost a

provazanost. Soustfedi se vice na inovace a feSeni aktualnich problému, nez aby predvidal
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mnoho budoucich akci. Model se sklada z deviti prvka, které vyjadiuji, jak firma hodla vytvaret,
predavat a ziskavat hodnotu (Maurya, 2016). Uvedeny model zobrazuje obrazek ¢. 2.
Problém

Jako budouci dodavatel produktu, nebo sluzby je zapotiebi pfemyslet o problémech, potfebach
¢i ukolech, s nimiz se nas vybrany zakaznicky segment pottebuje vyporadat. Pomoci toho urcit
minimaln€ jeden hlavni problém, a k nému vypsat existujici alternativy ¢i substituty jez
problém vyfesi (Maurya, 2016, str. 53).

Zakaznické segmenty

Po zpracovani problém a jejich alternativ je nutné specifikovat relevantni zakaznicky segment.
V prvni fadé je zapotiebi zamé&fit se na prvotniho zdkaznika a co nejpresnéji ho charakterizovat.

Nasledné se rozsifit i na ostatni uzivatele (Maurya, 2016, str. 53-54).

PROBLEM/POTREBA | RESENI NAVRH JEDINEGNE | NEZKOPIROVATELNA | ZAKAZNICKE
3 nejdalezitajsi 3 nejdalezitajsi HODNOTY VYHODA SEGMENTY
problemy funkcnosti Jednoducheé, Nelze ji snadno Cilovi zakaznici
srozumitelné, ZkODITOV&I nebo
presvedcivé sdéleni, | koupit
které fika, v cem se
liSite a proc: stoji vas
produkt za
zakoupeni
KLICOVE METRIKY | KANALY
Klicové aktivity, [ Cesta k zakaznikam
ktere méfite :
|
|
|
|
|
|
STRUKTURA NAKLADU TOKY PRIJMO
Néklady na ziskani zakaznika Pfijmovy model
Distribucni néklady Diouhodobé hodnota
Hostovani sluzeb Pn‘jem
Lidé atd. Hruby zisk

PRODUKT [ TRH

Obrizek €. 2: Model Lean Canvas
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Brychtova, 2019)

Navrh unikatni hodnoty

Tento stavebni prvek slouzi ke spravnému uvédomeni si v ¢em chceme byt jedinecni a odlisni
od ostatnich. Unikatni hodnota vychézi z hlavniho problému, ktery chceme fesit. Zakladem je
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ziskani pozornosti potencialniho zakaznika a v né€kolika malo slovech vystihnout podstatu
svého podniku. Dobfe vytvorena unikatni hodnota musi pfimo odpovidat na dvé dilezité
otazky: kdo je nas zakaznik a co je nas produkt (Maurya, 2016, str. 54).

ReSeni

V této fazi je jiz Cas na jednotlivé zpusoby feSeni stanovenych problému. Ty se budou béhem
tvorby podnikatelského planu pretvaret a ménit podobu diky zpétné vazbé od potencialnich
zakaznikt (Maurya, 2016, str. 55-56).

Kanaly

Segmenty zakazniki maji rizné preference, kde hledaji informace. Napfiklad starSi generace
preferuje noviny, Casopisy a televizi. Mlads$i generace zase socialni sité ¢i novinky na internetu.
V tuto chvili musi startup rozpoznat svijj zakaznicky segment a vymyslet vhodnou komunikaci
s nim. Nasleduje konkrétnéjsi popsani ve formée, jak k tomu podnik pfistupuje, aby jim mohl
predat unikatni hodnotu (Maurya, 2016, s. 55).

Toky prijmu

Stanoveni ceny je pro zakaznika velice citlivé téma. Stanovenim urcité ceny totiz mize dojit ke
zmeéné vnimani nabizeného produktu. Lidé jsou naklonény tomu, Ze drazsi produkt
je kvalitné8i, nebo spolehlivéjsi, nez ten levnéjsi. Pfi stanoveni pocateCni ceny je mozné
napfiiklad vychazet i ze seznamu existujicich alternativ z pole Problém (Maurya, 2016, str. 57).
Struktura nakladu

Na provedeni jakéhokoliv nového projektu je nutnost sestavit seznam naklada, které jsou s nim
spojeny. Dulezitym aspektem je roz¢lenit tyto naklady na fixni a variabilni. Naklady fixni totiz
nejsou zavislé na objemu vyrabénych vyrobku ¢i sluzeb. Naklady variabilni, jsou oproti fixnim
nakladim pfimo imérné vyrabénému mnozstvi. Dal§im moznym sestavenim této struktury je,
porovnat data o penéznich pfijmech a nakladech a stanoveni bodu zvratu. Ten poméha
odhadnout minimalni produkci pro financovani projektu (Maurya, 2016, s. 58).

Klicové metriky

Startup stejné jako kazda jina spolecnost musi umét zhodnotit ispéSnost projektu a identifikaci
dulezitych okamzik v Zivotnim cyklu produktu. K tomu slouzi kli¢ové metriky. Mohou byt
aplikovany klicové ukazatele, které sleduje kazdy podnik. MuZze se jednat napiiklad o
spokojenost zakaznikt, pfijmy, poCet zakaznikti nakupujicich opakované€, pocet a davod
reklamaci, rentabilita a tak podobné. Je nutné znat, co klicové metriky vykazuji, a v ptipade

diference realného vysledku od planu védét, jak se zachovat (Maurya, 2016, s. 60).
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Nespravedliva vyhoda

Startup je nucen se zamyslet nad tim, jak se mize odlisit od ostatnich konkurentd. Odliseni v§ak
musi davat smysl a poskytovat vyhodu. Lze za to povazovat napiiklad osobni autoritu, existujici
zakazniky, zakaznickou komunitu, podporu od experti v oboru atd. Podnikani, které je v
zaCateCni fazi tvorby podnikatelského planu, mize mit toto policko prazdné a nespravedlivé

vyhody se mohou nasledné projevit az postupem casu (Maurya, 2016, s. 62-63).
1.3 Analyticko-vyzkumné metody v ramci planovani

S ohledem na téma a danou problematiku, byly vybrany konkrétni druhy analyz. Tyto analyzy
zajisti informace, které budou pouzity na navrh podnikatelského planu. K ovéfeni produktu ci
sluzby u potencionalnich zakazniki bude slouzit kvalitativni pfistup, metoda formou
rozhovord. Analyza prostiedi zkouma podnikatelské okoli nezavislé na vili a Cinnostech
podniku (ekonomika, legislativa, technologie, sociologie, demografie). Nasledné zkouma trzni
prostredi, které lze ovlivnit strategii a marketingem (konkurence, zakaznici, dodavatelé,
substituty, distribuce) a vnitini prostiedi, které je pfimo ovliviiéné internimi aktivitami (Fotr,
2012). Faktory vychazejici z provedenych analyz budou vyjadfeny a shrnuty s vyuzitim metody
COP pro nasledny vybér vhodné strategie.

1.4 Analyza podnikatelského prostredi

Existence spole¢nosti na trhu neni ojedinéla. Obklopuje ji prostiedi, které na ni siln€ pasobi at’
uz kladné, nebo zaporné. Toto prostfedi ma vliv na vyrobek véetné jeho ceny, distribuci, nebo
i druh komunikace se zakazniky. Podnikatelské prostiedi je definovano mnoha zpasoby. Jeden
z nich ho predstavuje jako Siroky souhrn vnéjsich vliva, které ovliviji rast vykonnosti a
konkurenceschopnosti podnikatelského subjektu (Petticek, 2006, s. 8).

Podnikatelské prostfedi se nejCastéji rozdéluje na oblast vnéj§i a vnitini. Vné&jsi prostredi
rozebira sily, které spoleCnost nemuaze ovlivnit a musi se jim pfizpusobit. Toto se dale maze
Clenit na makroprostfedi a mikroprostiedi. Uvedené podnikatelské prostiedi zobrazuje obrazek
¢. 3.

Makroprostiedi se neustale méni. A tak analyza trendu a okamzita reakce na vnéjsi ptilezitosti
¢i hrozby jsou pro spolecnost nesmirné dulezité. K nejznaméjsi analyze makroprostiedi patii
analyza SLEPT, ktera zkouma prostfedi politické, technologické, socialni, ekonomické a

legislativni (Mallya, 2007, s. 40-41).
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Mikroprosttedi rozebira atraktivitu odvétvi a jeho rizika. Tuto problematiku analyzuje

Porteriv model péti konkurenénich sil, ktery zkouma 5 hrozeb odvétvi. Jsou jimi hrozba
stavajicich konkurentd, hrozba vstupu novych konkurenti a substituti, vyjednavaci sila

zakaznikd a dodavatelt (Jakubikova. 2009, str. 128-132).

VNEISI
PROSTREDI

Obrazek ¢. 3: Podnikatelské prostiredi
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Jakubikova, 2009, str.98)

Vnitini oblast podnikatelského prostfedi analyzuje a zkouma vlastni zdroje a schopnosti dané
spolecnosti. Uvazuje o tom, co spolecnost pfinasi nového do podnikatelské oblasti. SpolecCnost
analyzuje své finan¢ni zdravi, vhodnost organizacni struktury a stylu fizeni, kulturu spolecnosti,

mezilidské vztahy napfi¢ firmou, nebo kvalitu zaméstnancti (Vochozka, 2012, str. 132).

Posloupnost jednotlivych analyz podnikatelského prostfedi je v této praci usporadana

nasledovné:
e vyzkum preferenci u potencialnich zakazniku,
e analyza oboru dle Porterova modelu péti sil,

e analyza obecného prostiedi pomoci metody SLEPTE,
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e analyza vlastnich zdroji a schopnosti.
1.4.1 Kvalitativni prizkum mezi potencionalnimi zakazniky

Jadrem metody Lean Canvas je rychle ziskavat zpétnou vazbu od zakazniku, kde se nejdiive
vytvari soubor napadu a hypotéz, jez se stanou zakladem urcitého vystupu. Cilem je sesbirat
mekka data od dotazanych, které nelze ziskat jinym zptisobem.

Kvalitativni pristup vyzkumu se nejCastéji pouziva pfi vyvoji nového produktu, nebo sluzby,
s cilem vyhodnotit nazor zékaznika. Snazi se zjistit zakaznikovi preference, motivy, postoje
vnimani ¢i divody urcitého jednani. Jedna se o hloubkové rozhovory, skupinové diskuse nebo

brainstorming (Blazkové, 2007).

Faze pripravna se odehrava pred samotnou realizaci rozhovori. SpoleCnost zformuluje
mySlenky a informace, které chce od dotazovaného ziskat a k tomu slouzi nasledujicich

5 aktivit.
e Definovani problému identifikuje vyzkumny problém a upfesiiuje oblast zkoumani.

e Definovani cile vyzkumu formuluje centralni vyzkumnou otazku, ktera vychazi

z formulace problému.

e Orientacni analyza situace vyhledava informace o zkoumané oblasti a tvofi literarni
reSersi.

e Vymezeni hypotéz sestavuje tvrzeni, které nebyly potvrzeny. Pfi vyuziti metody
kvantitativniho vyzkumu se hypotézy testuji s cilem potvrzeni, nebo vyvraceni hypotéz.

Pti provadéni kvalitativniho vyzkumu jsou nahrazeny vyzkumnymi otdzkami, na které

se hledaji odpovédi.

e Plin vyzkumu funguje jako vychodisko pro konzultaci mezi vyzkumnikem a
zadavatelem vyzkumu. Obsahuje zékladni informace o metodé¢ a sbéru dat, velikosti a
struktufe  vybérového souboru, nebo zpusobu kontaktovani respondentt

(Grasseova, 2013, str.169—-170).
Faze realizacni jiz obsahuje samotny vyzkum a analyzu dat:
e Sbér dat obsahuje rozhovory s respondenty.

e Zpracovani a kontrola dat zkouma uplnost a logické nesrovnalosti dat. Nasledné

jejich kodovani a prevedeni do elektronické podoby.
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e Analyza dat kvantitativniho vyzkumu vyuziva statistické metody a sledovani zavislosti

mezi sledovanymi znaky, zatimco kvalitativni vyzkum analyzuje ziskana mekka data.
e Interpretace vysledki vyzkumu piedstavuje pfenos vystupu analyzy dat do zavéra.
e Prezentace vysledku vyzkumu (Grasseova 2013, str.170-171).
Metody pro sbér dat

Prizkum preferenci u zakaznikd bude analyzovan na zaklad¢ individualnich rozhovoru, coz
je jedna z nejpouzivanéjSich metod kvalitativniho vyzkumu. Rozhovory jsou nejcastéji
provadény se zamérnym (ucelovym) vzorkovanim s ohledem na pocatecni segmentaci, pricemz

se prihlizi k jejich spole¢né kulturni nebo socialni zkuSenosti (Hendl, 2006, str. 7).
1.4.2 Analyza atraktivity trhu dle Porterova modelu péti sil

V ramci formovani strategie je nutné zabyvat se mikroprostfedim. SpoleCnost musi byt
pfipravena na to, co ji v daném oboru Ceka a na budouci vyvoj. Na jakémkoliv trhu, at' uz
tuzemském, nebo mezinarodnim, jsou urcitd pravidla konkurence. Ta jsou vtélena do péti
dynamickych konkuren¢nich sil. Tyto pravidla maji vliv na cenu vyrobkt ¢i sluzeb, tudiz
ovliviyji vynosnost odvétvi. Dale pisobi na naklady, nebo potfebné investice podnikti v daném

oboru (Porter, 1993).

Porteriv model péti sil tedy zkouma faktory ovliviiujici podnikani v konkuren¢nim prostiedi
uvniti daného odveétvi. Tento model je zcela nezbytny pro kazdy zacinajici podnik, ktery prave
vstupuje na trh. Divodem je, Ze noveé prichozi spoleCnost ma omezené informace a nedokaze
prognodzovat vyvoj konkurenéni situace v daném odvétvi. Kvili tomu dochazi k nastraham a
slabinam neprodlen€ na zaCatku podnikani. Porterdv model piipravuje podnikatele na hrozby
od soucasnych i budoucich konkurenti a pomaha vytvoreni informacni zakladny pro

rozhodovani o tvorbé konkurencni vyhody dané organizace (Vachal, Partlova, 2008, s. 35).
Hrozba stavajicich konkurentu

Zkouma soucasnou velikost konkurence a kvalitu jejich zbozi a sluzeb. Tato data mohou byt
pouzita pro budouci sestaveni cenového modelu. Celkova rivalita na trhu maze byt ovlivnéna
napriklad velikosti a po¢tem konkurentl, jedine¢nosti produktdl, bariérami pro vstup nebo

odchod z trhu (Dedouchova, 2001, str. 17-23).
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Hrozba vstupu novych konkurentu

Analyzuje bariéry vstupu na trh, statni regulace a ceny. Celkove nahlizi na atraktivitu trhu a na
zakladé charakteru trhu odhaduje potencialni konkurenty, ktefi mohou vstoupit na trh (Korab a

kol., 2007).
Hrozba novych substitutu

Substitut predstavuje hrozbu, Ze si zakaznik vybere konkurenéni produkt, ktery ho uspokojuje
1épe. Tudiz tato sila provéfuje velikost rizika na moznost vstupu novych vyrobkl a sluzeb.
Zaroveni s tim poméfuje kvalitu i parametry substitutt a celkovy vztah zakaznikt k substitutim.

(Mallya, 2007)
Vyjednavaci sila zakazniku

Zakaznik ma vaci svému dodavateli silnou pozici, jelikoz kdykoliv se muze presunout ke
konkurenci ¢i zvolit si substitut. Pfedmétem zkoumani muze byt cena produktu ¢i sluzby,
informovanost zakaznikii o konkurentech a novych nabidkach ¢i moznost udrzitelnosti

zakaznika (Dedouchova, 2001, str. 17-23).
Vyjednavaci sila dodavatelu

Analyzuje mnozstvi dodavatelG a jejich specifikace, které mohou slouzit jako budouci
alternativy. Taktéz zkouma vyjednavaci silu ceny, nebo mnozstvi dodavaného zbozi. Sila
dodavatelti bude vyssi, v ptripadé jejich omezeného poctu a nemoznosti vybéru z Sirokého

okruhu (Dedouchova, 2001, str. 17-23).
1.4.3 Analyza obecného prostiedi

K poznani externiho okoli je analyza obecného prostiedi hodnotnym néstrojem. Zkouma se
prostedi, ve kterém se spolecnost pohybuje, identifikuji se zmény a trendy v okoli firmy a
analyzuje se reakce podniku na tyto vlivy (Blazkova, 2007). NejCastéjsi formou analyzy
obecného prostiedi podniku je analyza SLEPT, ktera se diky charakteru této diplomové prace
jevi jako nejvhodnéjsi. Analyza SLEPT slouzi k identifikaci a zkoumani externich faktora ze
socialni, legislativni, ekonomické, politické a technologické oblasti, které mohou pozitivné ¢i
negativné ovliviiovat podnikatelskou ¢innost. Dle Koraba a kol. (2007) je nejvice zasadni
identifikovat vSechny podstatné a realné problémy a prilezitosti, které vyplyvaji z ridznych
aspektd prostfedi obklopujici podnik. Nesnazi se pojmout vSechny faktory, nybrz identifikovat

ty podstatné, které mohou mit ptipadny dopad na podnikani.
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Socialni oblast

Kazdé uskupeni obyvatelstva ma odlisnosti zejména ve spoleCensko-politickém systému.
Socialni oblast analyzuje demografické ukazatele, trh prace, vliv odbori, miru a vnimani
korupce, krajské zvyklosti. Pfikladem socialniho prostredi ovlivilujici spole¢nost miizeme uvést
rostouci zivotni uroven, miru nezaméstnanosti, dostupnost potencialni pracovni sily s
pozadovanymi schopnosti a dovednostmi, rostouci znalosti cizich jazykl, zvySovani pocitacové
gramotnosti, rostouci vyuzivani socialnich siti, vékova struktura obyvatelstva, trend starnuti

populace a mnoho dalSich (Korab a kol., 2007).
Legislativni oblast

Legislativa dané zemé muze zasadné limitovat podnikatelskou ¢innost. Z tohoto duvodu je
zasadni, aby spole¢nost méla informace o vyvoji pravnich norem, at’ uz jako v soucasné dobé,
nebo budouci predikce. Analyza legislativniho prostredi se zabyva nejenom zakony a jejich
pouzitelnost a interpretaci, ale i praci soudi. Muze se jednat konkrétné o zmeény tykajici se
minimalni mzdy, socialniho, zdravotniho ¢i nemocenského pojisténi nebo celkové datiovych

zakont (Korab a kol., 2007).
Ekonomicka oblast

Podobné jako legislativa 1 samotnd ekonomika statu zasadné ovliviiuje chod jakékoliv
spolecnosti. Pro podnik je zasadni analyzovat stav ekonomiky, a s tim souvisejici hospodarsky
cyklus domaci i svétové ekonomiky, politickou situaci, hospodatskou politiku vlady, monetarni
a fiskalni politiku, miru inflace a dalsi faktory. Tyto faktory mohou byt pro samotny podnik
velkou prilezitosti, nebo zavaznym rizikem. S identifikaci faktorti souvisi i urCeni jejich sily a
zpusobu pusobeni na dany podnik (Hanzelkova a kol., 2017).

Politicka oblast

Spolecnosti jsou zasadné ovlivnény politikou v jakémkoliv staté. Politika ptisobi na pfijaté
zakony a ty maji dopad na firmy. Zaroven s tim stat zodpovida i za Skolskou, zdravotni a
socialni oblast, ¢imz se podili na kvalit¢ pracovni sily. Analyza politické oblasti zkouma
politické trendy, postoje k podnikatelské ¢innosti a stabilitu statnich, méstskych a krajskych
organd a instituci. Pfikladem v Ceské republice mize byt vyse dani, minimalni mzdy, socialni

pojisténi, délka pracovni doby (Korab a kol., 2007).
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Technologicka oblast

Posuzuje vyvoj technologickych trendi u védy a vyzkumu. Pfikladem mohou byt vyvoj
internetu, digitalnich technologii, jiné podpirné technologie, aplikace a jejich dostupnost

(Korab a kol., 2007).
1.4.4 Analyza vlastnich zdroja a schopnosti

Pro nové zacinajici podnik interni analyza slouzi k tomu, aby se dospélo ke stanoveni ,,CO?“
podnik musi mit, aby byl schopen v¢as a vhodné reagovat na pfilezitosti a hrozby vznikajici
nepretrzit€ v jeho okoli. Analyza zdroju hodnoti jednotlivé zdroje a analyza schopnosti jejich
vyuziti (Korab a kol., 2007, Jakubikova, 2013). Analyza dale posuzuje konkurenceschopnost
podniku ve smyslu identifikovat silné a slabé stranky ve vztahu ke konkurenci tzn. délat néco

1épe nez konkurence, nebo délat néco jinak nez konkurence (Vochozka, 2012, str. 132).

Interni prostiedi spole¢nosti zahrnuji zdroje a schopnosti spolecnosti, které jsou zakladem pro

budovani konkurencnich vyhod. Ty mohou mit charakter:

e hmotné zdroje — stroje, vybaveni, skladovaci prostory, material a dalsi,

e nehmotné zdroje — image, sit dulezitych kontaktt, know-how, licence, software,
patenty a dalsi,

e financni zdroje — kapital a rizné zpisoby financovani,

o lidské zdroje — organizace prace, znalosti a dovednosti zaméstnanci ¢i majitel(,

mezilidské vztahy (Vochozka, 2012, str. 132, Jakubikova. 20009, str. 119).
1.5 Analyza a zhodnoceni faktoru za pomoci metody COP

K souhrnnému zhodnoceni faktord plynoucich z jednotlivych analyz a vyzkumu bude pouzita
metoda COP. Ta se aplikuje predev§im pro situace, kdy nevyhovuje rozhodovani se mezi
prilezitosti a hrozbou v analyze SWOT a déle také, kdyz situace vyzaduje posouzeni vice
faktort z riznych pohledi. Metoda COP neboli Challenge — Opportunity — Problem identifikuje
prevazujici faktory a nejvyznamnéjsi vlivy z provedenych analyz. Ty nasledné posuzuje z
raznych hledisek a hleda mozné scénafe. COP analyza se sklada ze tfi skupin faktort, které je

mozno klasifikovat jako:

e Challenge — Vyzva — Piedstavuje prostor pro expanzivni a dlouhodoby rozvoj a

moznou zménu strategie.

28



e Opportunity — Prilezitost — Znazoriuje prostor pro okamzité vyuziti situace na trhu,
ktery nemusi byt vhodny pro dlouhodoby rozvoj.
e Problem — Problém — Shrnuje faktory, které subjekt v daném okamziku ohrozuji. Tyto

faktory mohou byt okamzité, nebo dlouhodobé (Zich, 2012).

Metoda COP posuzuje jednu a tu samou situaci na trhu jako vyzvu, problém, nebo pftilezitost.
Hodnoceni jednotlivych faktora se podrobné rozpracuje na ty, které maji v ramci daného trhu
nejvetsi vyznam. Vysledkem je identifikace prevazujicich faktord, nejvyznamnéjsSich vliva a
jsou vyvozovany dals$i moznosti rozvoje spolecnosti (Zich, 2012).

Nasledujici obrazek ¢. 4 zobrazuje mozné scénare vyvoje, v piipad€ posouzeni situaci na trhu

dle COP faktoru.

ROZVOJ

1

Vyzva

)

4 S,

Problém Prilezitost

% <

DEFENSIVA UDRZOVANI

Obrizek ¢. 4: COP analyza — scénar vyvoje
(Zdroj: Zich, 2021 [prednaskal])

1.5.1 Trzni strategie pro za€inajici podnik

Spravna podnikova strategie je predpokladem i1 podminkou uspéchu. Podnikatelsky uspéch
zavisi do velké miry na schopnosti podniku posilovat konkuren¢ni vyhodu a v€as reagovat na
hrozby, respektive potencionalni problémy ohrozujici strategii podniku. Strategie je cestou, jak
dosahnout podnikatelskych cili a vizi. To predstavuji dlouhodobé strategické podnikatelské

cile (Deduchové, 2001).
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K vybéru nejvhodnéjsi strategie je potieba zvolit kritéria, ktera poskytnou potiebné informace
pro volbu nejvyhodnéjsi varianty. Zakladni kritéria pro zhodnoceni strategie jsou nasledujici:

e Vhodnost zjistuje, zda strategie plné vyuziva silnych stranek podniku a pfilezitosti

konkurencnim okoli. Dale do jaké miry je schopna zlep§it, nebo odstranit slabé stranky.

Také zkouma, jak strategie zapada do celkové struktury podnikovych cild a zameéru.

e Prijatelnost respektuje zajmové skupiny. Je nutné zvazit faktor ¢asu ve vztahu ke
zménam u zajmovych skupin. Zajmové skupiny piedstavuji napiiklad vlastnici, odbory,

zameéstnanci, manazefi, zakaznici, obce, kraje, urady a stat.

e Proveditelnost zkouma, zda dana strategie muze byt uspésné zavedena, napiiklad
s ohledem na dosazitelnost zdroju, schopnosti ¢i technologie piipadné z Casového

hlediska. (Srpovéa, 2011, s. 185 - 186).

Strategie dle Portera, ktera nachéazi kli¢ k uspéchu podniku v konkurencni vyhodeé.
., Konkurencni strategie ma za cil vvbudovat vynosné a udrzitelné postaveni viici sildm, které
rozhoduji o schopnosti konkurence v daném odvétvi.“ Tato definice nespociva obecné jen v
interakci mezi cili podniku a cestou, jak jich dosahnout. Je trochu konkrétn€jsi a omezuje
hledani cilti na snahu najit pravé konkuren¢ni vyhodu. Konkurenc¢ni strategie podle Portera je
zobrazena nize na obrazku cislo 5 (Porter, 1993).

Strategie vedouciho postaveni v nizkych nakladech

Cilem této strategie je zajiSténi uspésné strategické pozice na zaklade nejnizsich nakladi na
vyrobu a distribuct v odvétvi. To umozni nabidnout produkty v nejnizsi cenové relaci a tim
dosahnout konkuren¢ni vyhody. Nasledné to zapficini silnou piekazku vstupu na trh a zaroven
brani pred substitucnimi vyrobky. Tato strategie je vyuzivana predevsim v piipadé masovych
vyrobku, u nichz neni mozné se odlisit a jsou pfijaty vétSinou spotiebitelti (Blazkova, 2007).
Diferenciacni strategie

Cilem diferenciace je odliseni se od konkurence. To znamena nabizet dokonalejsi a kvalitng&jsi
produkt. V tomto piipade naklady nejsou prioritou. SpoleCnost ma moznost uctovat vyssi cenu,
kterda odrazi vyssi produkcni naklady ¢i pfidanou hodnotu. Tato strategie je predevsim
vyuzivana, pokud je produkt originalni a nelze ho jednoduse napodobit. Zakaznici dokazi toto
odlideni ocenit a jsou ochotni za vyrobek zaplatit. Usp&ch je ale zavisly na schopnosti zakaznika

o vyjimecnosti produktu piesvédcit (Blazkova, 2007).
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Konkurenéni vyhoda

Nizké naklady Diferenciace
Siroky Vudci postaveni Diferenciace
v nizkych
nakladech
Trh
Nakladova . .
. koncentrace Diferenciaéni
Uzky (cost focus) koncentrace
(differentiation focus)

Obrazek ¢. 5: Porterova konkurencni strategie
(Zdroj: Marketingova strategie, 2016)

Cilena strategie pro vybrany segment

Cilena strategie pro vybrany segment se zaméfuje na jeden Ci vice uzkych segmenta trhu,
namisto pokryti celého trhu. Specializuje se na mezery nebo atraktivni ¢ast trhu. Je zcela
nevyhnutelné dokonale poznat potfeby daného segmentu a usilovat o vedouci postaveni v cené,
nebo jiné oblasti zajmu. Tato strategie je vyuzivana predevs§im v pripadé malych zacinajicich
podnikt. Jejich sila spoCiva v zaméfeni se na mezeru na trhu, ktera neni pro velké firmy

atraktivni (Blazkovéa, 2007).

1.6 Analyza rizik dle metody RIPRAN

Aby podnik predesel nepfijemnym disledkim plynoucich z potencialnich odchylek od
ocekavaného vyvoje, analyzuji se mozna rizika za pomoci jedné z metod analyzy rizik (Dolezal
akol., 2012). Pro tuto diplomovou praci bude vyuzita metoda RIPRAN. Tento nastroj se sklada

ze Ctyt zakladnich krok:

e identifikace nebezpeci projektu,

e kvantifikace rizik,

e reakce narizika,

e celkové posouzeni rizik (Dolezal, 2012, str. 92).
V prvnim kroku sestaveni metody se vytvoii seznam rizik ve formé tabulky, ktera obsahuje
poradové Cislo rizika, hrozbu, scénar a eventualné poznamku. Nasledné se tabulka rozsifi o

stanovenou pravdépodobnost vyskytu scénare, hodnotu dopadu na scénar a vysledkem hodnoty
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rizika (Dolezal a kol., 2012). Autofi rozdéluji pravdépodobnost vyskytu do tfi kategorii, které
jsou rozepsané v tabulce €. 3:

Tabulka €. 3: Pravdépodobnost scénire dle metody RIPRAN
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Dolezal a kol., 2012)

Vysoka pravdépodobnost (VP) Nad 33 %
Stiredni pravdépodobnost (SP) Od 10 % do 33 %
Nizka pravdépodobnost (NP) Pod 10 %

Hrozby, které nam vyplynou ze zkoumanych analyz, maji urcity stuperi dopadu. V nasledujici
tabulce €. 4 je znazornéno rozdéleni hodnot nepfiznivého dopadu, jenz mize nastat, jestlize
nastane urcité riziko (Dolezal a kol., 2012).

Tabulka €. 4: Dopad rizika dle metody RIPRAN
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Dolezal a kol., 2012)
Skoda vice nez 20 % z hodnoty rozpodtu projektu,
Velky nepriznivy dopad (VD) @ ohrozeni stanoveného cile, ohrozeni koncového terminu,
prekroceni celkového rozpoctu

Skoda 0,51 % - 19,9 % z hodnoty rozpoétu, ohroZeni

Rl PRz o sl G R terminu, naklada ¢i zdroja, nutny zasah do planu projektu

.. o . Skoda do 0,5 % z celkového rozpoétu, dopady vyzadujici
Nizky nepriznivy dopad (ND) urcité zasahy do planu

Nasledné 1ze riziko ohodnotit a verbalné pfifadit vyslednou hodnotu (viz. nasledujici
tabulka C. 5).

Tabulka €. 5: Hodnota rizika dle metody RIPRAN
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Dolezal a kol., 2012)

VD SD ND
VP Vysoka hodnota rizika Vysokéa hodnota rizika Stiedni hodnota rizika
(VHR) (VHR) (SHR)
SP Vysoka hodnota rizika Stiedni hodnota rizika Nizka hodnota rizika
(VHR) (SHR) (NHR)
NP Stiedni hodnota rizika Nizka hodnota rizika Nizka hodnota rizika
(SHR) (NHR) (NHR)

Hodnota rizika tizce souvisi s dopadem rizika a s pravdépodobnosti scénare.

e NHR Nizka hodnota rizika — akceptace rizika,
e SHR Stredni hodnota rizika — tvorba rizikového planu,
e VHR Vysoka hodnota rizika — riziku se snazime vyhnout (Dolezal a kol., 2012).

ZavéreCnym krokem je celkové zhodnoceni, jak vysoce je podnikatelsky plan rizikovy, a zda

je nutné provést vhodné opatteni (Dolezal a kol., 2012).
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1.7 Podnikatelsky pan a jeho struktura

Podnikatelsky plan je pisemny dokument, na jehoz zaklad€ je spolecnost schopna posoudit
realnost a zivotaschopnost podnikatelského zaméru. Podnikatelsky plan sepisuje zamér
podnikatele do budoucna. M¢l by byt srozumitelny, logicky, uvazené strucny, pravdivy a
realny. Zodpovida otazky typu kde jsme, kam se chceme dostat, a jak se tam dostaneme. Interné
podnikatelsky plan slouzi i jako podklad pro zaméstnance, aby méli predstavu o zakladnim cili
spolecnosti (Srpova a Veber, 2012, str. 98).
U nové zacinajicich podniku je doporuceno zpracovat podnikatelsky plan do nejmensich
detailt. A to na rozdil od podnikt, které méni pouze své aktivity. Kde neni potieba takové
detailni vypracovani planu. Konecné vysledky podnikatelského planu jsou prezentovany
stakeholderaim, pro které je urCen (Srpova a Veber, 2012, str. 98). V nasledujici Casti je uvedena
obvykla struktura podnikatelské planu, ve které je zahrnuto:

e Titulni strana

e Exekutivni souhrn

e Analyza trhu

e Popis podniku

e Plan vyvoje

e Provozni plan

e Marketingovy plan

e Organizacni plan

e Hodnoceni rizik

e Financ¢ni plan

e Piilohy
S ohledem na problematiku diplomové prace byla dana struktura nedostatecna, z toho davodu
je doplnéna o plan vyvoje hry. Veskeré ¢asti obecné struktury podnikatelského planu budou
dale popsany.
Titulni strana
Pro identifikaci jakéhokoliv dokumentu se povazova titulni strana. Ta nejCastéji obsahuje nazev

a sidlo spolecCnosti, popis spolecnosti, povahu podnikani, ndzev podnikatelského planu a jména

autort (Korab, 2007, str. 56).
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Exekutivni souhrn

Jde o stru¢né shrnuti nejdulezitéjsich Casti celého podnikatelského zaméru s cilem vyvolat v
Ctenafi zveédavost. Tato Cast je pro investory nejzajimavéjsi, jelikoz se na zakladé tohoto
souhrnu rozhoduji. Rozsah souhrnu byva zpracovan maximalné na dvé strany a vytvari se az

jako posledni ¢ast z podnikatelského planu. (Korab a kol., 2007).
Kapitola Exekutivni souhrn obsahuje naptiklad obsahuje:

e kli¢ové postavy podnikatelského planu

e silné stranky a vyhody zalozeného podniku,

e struCny popis podnikatelského zameéru,

e cilové skupiny zakaznikt na trhu, trzni umisténi a pfilezitosti na trhu,

e zohlednéni existujicich a potfebnych financnich prostredka.

S ohledem na akademickou povahu diplomové prace je kapitola ,,exekutivni souhrn“ soucasti
kapitoly ,,Zavér v této praci.
Analyza podnikatelského prostredi

Analyza podnikatelského prostredi se zaméfuje na konkurenéni prostfedi a analyzuje silné a
slabé stranky konkurentt. Zkouma, jak by konkurenti mohli negativné ovlivnit trzni Gspéch
nasi spolecnosti, dale analyzuje potencionalni zadkazniky, neboli provadi se segmentace trhu.
Zakaznici se zkoumaji ve smyslu charakterizace kupujicich - kdo jsou, kde se nachazi a jaké
maji potfeby. Dostaneme tak obraz o demografii, pfijmové skupiné, socialnich postojich a
velikosti domécnosti (Staitkkova, 2007, str. 100). Analyza trzniho prostfedi je detailné
predstavena v kapitole 3.5 Analyza podnikatelského prostiedi.

Popis podniku

Tato kapitola uvadi stru¢né, konkrétni, ale vystizné predstaveni spolecnosti. Jde tak o uvedenti
nosné myslenky daného podnikatelského planu. Popis by mél obsahovat formu podnikani,
predmét Cinnosti, volbu vhodné strategie pro zac¢inajici podnik nebo urceni vize a cilt, kterych
se zacinajici podnik snazi dosahnout (Korab, 2007, str. 76-77). Konecny vybér strategie v této
diplomové praci bude zaloZzen na jedné zjiz definovanych metod v kapitole 3.8 Trzni
(konkurencni) strategie pro zacinajici podnik a Sluc€ujici analyza dle metody COP (viz. kapitola
3.6).

Plan vyvoje

Tato Cast popisuje produkt, nebo sluzbu, které spolecnost produkuje nebo planuje zahrnout do

své nabidky. Podava informace o celkovém vyvojovém procesu produktu a jeho financovani,
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které je dale podrobngji rozvedeno ve finan¢nim planu. Plan vyvoje obsahuje samotny asovy
rozvrth potfebny pro realizaci produktu se stanovenim vstupnich pozadavk a parametri.
Podstatné je vysvétlit hlavni oblast uziti produktu a zaméfit se na popis produktu z pohledu
zakaznika. Pro znazornéni konkurenceschopnosti je vhodné provést srovnani produktu a jeho

ceny s produktem konkurence (Srpova a Veber, 2012).
Provozni plan

Provozni plan umoziuje podniku planovat, jakym konkrétnim zptisobem zajisti dodani sluzeb
v pozadovaném mnozstvi, ¢ase a kvalité. Jde tedy o podrobny rozpis procest poskytovanych
sluzeb, vazby na subdodavky a popis dodavatelti, ktefi pomahaji zajistovat provoz podniku.
Soucasti je i plan lidskych zdrojt, aby spole¢nost méla pro v§echny planované ¢innosti spravné
lidi, ve spravny Cas, na spravném misté. Na zakladé tohoto planu je spole¢nost schopna stanovit
potiebny pocet zaméstnancu s potiebnou kvalifikaci (Korab a kol., 2007).

Soucasti je ¢asovy harmonogram, ktery predstavuje realiza¢ni projektovy plan. Stanovuje
kroky a aktivity, které¢ hodla firma uskutecnit, vCetné termint k dosazeni milnik(i. K tomuto
bude pouzit Ganttiv diagram v navrhové Casti, kapitola 3.4.1 Plan poskytovani sluzeb vyvoje.
Marketingovy plan

Tento plan objasiuje, jakym zptsobem se podnikatel hodla prosadit na trhu oproti konkurenci.
Urcuje, jakym zpusobem budou marketingové cile, které vychazeji ze strategické analyzy,
dosazeny za pomoci konkrétnich marketingovych strategii (Korab a kol., 2007). Marketingova
strategie se zabyva tfemi okruhy problémi: segmentace trhu, urCeni trzni pozice ve vybranych
segmentech a zvoleni vhodného marketingového mixu. Ten se rozliSuje dle pfedmétu na
produkt ¢i sluzbu.

Pocitacova hra se kvili své nehmotné povaze piiblizuje spiSe k sluzbé, avSak diky své
jedinecnosti nemusi na ni platit veskeré nastroje. Marketingovy mix sluzby se sklada ze sedmi
nastroju znamych pod zkratkou 7P, které jsou nize bliZze popsany.

Produkt ,,Product*

Tento nastroj tvori podstatu nabidky firmy a je zadkladem celého marketingu. Zabyva se
splnénim pozadavka zakaznikli a zaméfuje se na vlastnosti produktu, nebo sluzby. Prikladem
je design, baleni, zivotni cyklus produktu, dopliikové sluzby nebo v jakém objemu se bude
produkt vyrabét. Videoherni produkty jsou pro zakazniky odreagovanim a zabavou. (Srpova a

kol., 2011, str. 23).
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Cena ,,Price*

Stanoveni ceny je pro jakykoliv podnik nesmirné dileZité. Spatné nastavené ceny mohou
podniku pfinést maly zisk ¢i zpusobit ztratu. Stanovenim ceny ovliviiujeme zajem zakaznikda,
jejich rozhodonuti o koupi. Cena hraje velkou roli pfi rozliSovani jednoho produktu od jiného,
vcetné vnimani pfidané hodnoty ve vzdjemném vztahu kvality a ceny. Stanovenim ceny
spoleCnost zaroven vymezuje svoji konkurencni pozici na trhu. Pro spravné stanoveni ceny je
nutné mit zvolenou cenovou politiku, ktera vyplyva z cila kazdé firmy (Srpova a kol., 2011,

str. 24-25).
Rozdéleni cenové politiky dle cilti spolecnosti:

e Orientace na preziti — Jde pouze o doCasnou cenovou politiku, ktera se vyuziva
v situaci, kdy firma Celi velkému poctu konkurentt, velkému mnozstvi zasob, nebo pii
neoCekavané zméné preferenci zakazniki. Cena je niz§i nez uroven nakladi a je
neziskova (Srpova a kol., 2011, str. 25).

e Orientace na maximalni zisk — Tato cenova politika vychazi z odhadu, nebo prizkumu
poptavky. Cena se stanovi tak, aby spolecnost dosahla co nejvyssiho zisku (Srpova a
kol., 2011, str. 25).

e Orientace na co nejvétsi podil na trhu — Lze vyuzit pouze v pfipadé, kdy ma
spolecnost nejveétsi trzni podil na trhu. To znamena ze dosahuje nejnizSich naklada a
v delsim Casovém obdobi nejvyssiho zisku. Stanoveni ceny zavisi na konkuren¢nich
cenach, kdy cena spolecnosti bude stejna, ne-1i nizsi, nez cena konkurence (Srpova a

kol., 2011, str. 25).
Distribuce ,, Place*

Zahrnuje vSechny Cinnosti nezbytné pro premisténi produktu od vyrobce na misto, kde si ho
zakaznici mohou koupit. Forma dodani zbozi nebo sluzby zakaznikovi muze probihat hned
nékolika zpisoby. A to dodanim piimo spotiebiteli nebo pomoci zprostiedkovatele. Kazda
z moznosti ma své vyhody a nevyhody, které spolecnost musi vzit v potaz (Korab, 2008, str.

565).

Ve videohernim prostfedi v souCasnosti prevazuje online distribuce skrze prostfednika. I pfi
zakoupeni fyzického disku videohry, ktery lze zakoupit v kamennych obchodech, zpravidla
neobsahuje obal CD disk se hrou, ale pouze unikatni kod ke stazeni hry na uvedeném

internetovém odkazu.

Tento odkaz Clovéka presméruje na daného prostrednika, kde po zadani kodu obdrzi online hru.

Velké vyvojarské spolecnosti vétSinou vlastni svoji distribucni platformu, kde danou hru vydaji.
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Online verze oproti fyzickym kopiim videoher je zapfic¢inéno rychlou evoluci, ktera zptsobila,
ze videohry svoji velikosti jiz davno predcily CD disky.
Propagace nebo komunikace ,,Promotion“

Je mnohdy nazyvana marketingovou komunikaci, jehoz soucasti je marketingovy
nastroj — komunika¢ni mix. Pro spoleCnost je nesmirné€ dilezité dbat na dojem, jakym puisobi
jak externé, tak i intern€. Nejefektivnéjsi je Sifeni dobrého slova od spokojenych zakaznika,

dodavateli a zaméstnancu (Starikova, 2007, str. 67).

Tuto obecnou funkci propagace shrnuje nejCastéji pouzivany systém AIDA. Tento systém
vyjadiuje posloupnost mysleni, rozhodovani a zptsob jednani zakaznika:

e A -, Attention* se zaméfuje na upoutani pozornosti zakaznika k produktu ¢i sluzbé

o I - Interest zajistuje navozeni zajmu o produkt ¢i sluzbu za pomoci propagace

e D — Desire vzbuzuje touhy a stimuluje koupi produktu, nebo dané sluzby

e A — Action se zaméfuje na vlastni nakup a spotiebu produktu, anebo sluzby (Foret a
kol., 2005)

Lidé ,,people*
Pti poskytovani sluzeb dochdzi k pifimému kontaktu mezi zakaznikem a zpravidla
zaméstnancem. Z tohoto divodu zaméstnanci hraji ve sluzbach kli¢ovou roli a ovliviiuji kvalitu
poskytované sluzby. Jak jiz bylo zminéno diive, videohry nelze povazovat Cisté jako sluzbu.
V hernim pramyslu, kde se hry prodavaji skrz prostiedniky, je pfipadna podpora zakaznikovi
zajisténa od jiz zminénych prostiednik.
Vyvojar si pouze kupuje misto v obchodé neboli kartu hry. Nasledna zakaznicka podpora spada
pod distributora. Vyvojar si sam musi hlidat ptipadné stiznosti, které zakaznik mize nechat
v recenzi Ci diskusi v dané karté hry.
Materialni prostiedi ,,presentation*
Jednim z dilezitych znakl sluzeb je skuteCnost, Ze jsou nehmotné. Paradoxné jsou to Casto
fyzické okolnosti, které maji pro zakaznika nejdulezitéjsi roli. Zakaznikovy prvni dojmy a
o¢ekavani vytvari vzhled a prostory provozovny (Vastikova, Janeckova, 2000).
V piipadé nezavislého videoherniho prostiedi je nutné klast diraz na vzhled herni karty
v obchodé. Karta predstavuje nabizenou hru se vSemi dulezitymi informacemi — hodnoceni
zakaznikl, pozadavky pro spusténi hry, seznam kamarada vlastnici tuto hru nebo video ¢i

fotografie z dané hry.
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Druhym nejdualezit€j$im materialovym prostfedim jsou pro vyvojafe webové stranky. Mnoho
lidi si vytvori usudek na zaklade prezentovanych informaci, obrazkt a kvalité provedeni.
Proces ,,process*

Zakaznici kromé sluzby samotné vnimaji i zpasob, jakym jim je sluzba poskytnuta. Proces
poskytnuti sluzby tedy prispiva ke zvySeni jeji kvality. Cely proces poskytnuti sluzby
predurcuje vztah mezi organizaci a zakazniky. Typicky projev aktivniho a dynamického vztahu
se zakaznikem je zvefejnéni namétl zakazniki a odpovédi organizace s cilem ukazat a

podporovat proces trvalého zlepsovani (Vastikova, Janeckova, 2000).

Jak jiz bylo zminéno v ramci videoher, tuto oblast zprostfedkovava treti strana a vyvojar nema
moznost nijak, ovlivnit tento proces. Jedinou moznosti je ptipadné vytvoreni vlastniho
distribu¢niho mista. To sebou nese mnoho problému, at uz z pohledu nakladi nebo z
obchodniho hlediska. Tim je mySleno, jak prtilakat stalé zakazniky na obchodni stranku
s omezenym vybérem apod.

Organizacni plan

Organizacni plan podniku vystihuje jeho organizacni strukturu. Ta znaci usporadani vztaht
mezi vSemi Cleny organizace a jednotlivych tGtvart. Vztahy zahrnuji problematiku nadfizenosti,
podfizenosti, pravomoci a odpovédnosti. Neexistuje nic jako optimalni organiza¢ni struktura.
Existuji jen organizaéni struktury, které funguji v konkrétnich podminkach konkrétnich
organizaci (Beranek, 2013, str. 37).

Hodnoceni rizik

Za pomoci analyzy rizik 1ze vytvofit preventivni opatfeni, ktera budou pottebna v pripadé€, ze
dané riziko opravdu nastane. Rizika, ktera ptisobi na podnik, mohou byt ve formé legislativnich
zmeén, technologického pokroku, reakce konkurentt, ale také slabych stranek podniku (Srpova
a kol. 2010, str. 66). Analyza rizik je podrobné&ji rozpracovana v kapitole 3.7 Analyza rizik dle
metody RIPRAN.

Finan¢ni plan

Finan¢ni plan pfeménuje predchozi casti podnikatelského planu do Ciselné podoby. Snazi se
prokazat realnost a rentabilitu podnikatelského planu z ekonomického hlediska. Vystupem
finan¢niho planu jsou trzby zobrazené v planu piijmu, vydaju, rozvaze a cash-flow. Minimalni
planovaci obdobi, pro které se financni plan stanovuje, je do doby, kdy podnik dosahuje zisku,

splati ivér nebo do doby zivotnosti investice (Statikova, 2007).
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Finan¢ni plan bude sestaven v pesimistické, optimistické a realistické varianté. Jelikoz se
pohybujeme v IT, oblasti plan bude sestaven na obdobi dvou let. Vyuzito bude vlastni a v
pfipadné potieby cizi financovani.

Piilohy

Posledni casti podnikatelského planu jsou prilohy. Obsahuji informativni materialy, které nelze
zacClenit do samotného textu podnikatelského planu. To muze byt z davodu velikosti nebo
specifikace. Na jednotlivé ptilohy se lze v samotném textu odkazovat (Korab a kol., 2007).

Prilohy jsou uvedeny na konci této diplomové prace.
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2 ANALYZA PROBLEMU A SOUCASNE SITUACE

Uvedena kapitola se zaméfuje na ovéfeni podnikatelské myslenky prostfednictvim modelu
Lean Canvas s ohledem na validaci pomoci vlastniho vyzkumu u potencionalnich zakaznikd.
V ramci analyzy videoherniho trhu bude feSena soucasna a nova konkurence dle Porterova
modelu péti sil, a nasledné vnitiniho 1 vnéjsiho prostifedi podniku. Vysledky z analyticko-
vyzkumnych metod budou shrnuty metodou COP s cilem identifikovat pfilezitosti, problémy a

vyzvy za ucelem vybrat vhodnou strategii zacinajiciho podniku v této oblasti.
2.1 Business model Lean Canvas

K zobrazeni prvotnich myslenek v oblasti zalozeni podniku na vyvoj pocitacovych her je vyuzit
Business model Lean Canvas, ktery je znazornén na obrazku ¢. 6. Sepsané mySlenky budou
validovany na skupin€ potencialnich zakaznikti pomoci kvalitativniho vyzkumu. Vysledky
z vyzkumu budou vyuzity pro vytvoreni finalni verze business modelu, ktery bude uveden v
navrhové Casti této prace. Strucny popis a posloupnost prvotnich myslenek je sepsan na
nasledujicich radcich.

Problém

V soucasné uspéchané dobé Cloveék hleda misto, kde mize vypnout a odreagovat se. Timto
mistem jsou pro velké mnozstvi lidi praveé videohry. Ty jim nabizi fiktivni misto a pfibéh, do
kterého se mohou vzit. Hry po urcitém case mohou hraci zacit pfipadat repetitivni a nezajimavé.
Do urcitého typu videoher vyvojar zakomponuje pro uzivatele vyzvy, aby udrzel jejich zajem.
Videohra je pak pro uzivatele slozitéjsi a nuti ho k vyvinuti vétsiho usili.

Zakaznicky segment

Videoherni trh zazival pocatek hlavniho boomu rokem 2000. Od té doby doslo k velkym
zmeéndm nejen v ramci trhu (nové technologie, pfiliv kapitalu 1 konkurence), ale i v ramci
samotnych uzivatelt. Nejvétsi hracské komunity jsou tvofeny studenty 15-25 let. Ti jiz maji
k dispozici financni obnos, volny ¢as a jsou za videohru ochotni zaplatit. Jak videoherni
segment starne, tak druha nejvétsi komunita hracu je ve vékové kategorii 26-40. Tito uzivatelé

nedisponuji velkym mnozstvim volného ¢asu, naopak ale maji dostatek financnich prostiedk.

Prvni vlastovky, na kterych bude validovan model, jsou Cesti ,,core” hraci 20-25 let, ktefi hraji

hry pravidelné.
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Lean Canvas

Podnikatelsky plan na jedné strané papiru
Online kurz zdarma na www.leancanvas.cz

Strategicka videohra

Petra Lukschanderlova

o oo ]
[ ]

Problém

Nutnost odreagovani

Repetetivhost v ramci
progresu hry

Nutnost potfeby vyzvy

Existujici alternativy

The escapists 1a 2
Factorio

Civilization 1-7

Reseni

Strategické hra
Vyzva pro pfemysleni
Nahodné viemy, které

ovliviiuji hrace (dobré i
Spatng)

Indikatory

Poptavka od potencialnich
zékaznikd

Recenze / spokojenost
Vybudovana komunita

Trzby

Unikatni nabidka
hodnoty

Uméla inteligence -
spust&jici nahodné vyzvy

Cenovy model

Srozumitelny opis

Budte souéasti vyvojel

Neférova vyhoda

Kontakt se
e zkuZengjSimi vyvojaf
e hernimi influencery

e dodavatelem hardware
soucasti

Cesty k zakaznikam
Socidlni sité
Influencefi

Poskytnuti alfa/beta verze

Zakaznici

Studenti 15-25 let

Dospély jedinci 25-40
let

Prvni vlastovky

Core hraci 20-25 let

Struktura nakladu

Naklad za mésic

Internet 100/100 Mb/s
Jednorazovy naklad
Nakup assetl

Najem, Elektfina, Vodné + stotné

2201 Ke
450 K¢

1000 Ke

Alfa hry
Beta hry

Plana hraza

Cenovy model

-10 EUR
-20EUR
-30 EUR

Navrh unikatni hodnoty

Obrazek €. 6: Prvotni myslenka zachycena v modelu Lean Canvas
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Nastaveni rizné stupné obtiznosti neni v hernim svété nic nového. Zejména u strategického

zanru je obtiznost velmi dulezitym faktorem. Obtiznost vyzyva hrace k hledani taktického

feSeni. Naopak nahodné vyzvy a zasahy se ve videohrach nenastavuji. Ty byvaji pfimo umérné

obtiznosti lehka-stfedni-t€zka-hardcore, tudiz vétsi obtiznost znamena t&€zsi vyzvy.

Predstava diference je v nastaveni jak obtiznosti, tak 1 vyzev, které hra¢ bude muset piekonat.

Uzivatel bude mit na vybér umélou inteligenci ,,vypravéce*, ktery bude povidat ptibeh a ovladat

vyzvy at uz kladné nebo zaporné. Kazdy vypravéc bude mit jiny pfistup k t€émto vyzvam:

1. Po podobné dobé bude hrace vyzyvat ¢im dal vétsi vyzvou.

2. Mezi jednotlivymi vyzvami dava hodné ¢asu, vyzvy budou tézké a mohou uzivatele

tvrdé zasahnout.

3. Vyzvy budou zcela ndhodné jak Casovym intervalem, tak i obtiznosti.

Nasledné po vybéru vypravéce si hrac urci obtiznost videohry. Diky tomu i kdyz hru dohraje

s jednim vypravécem, stale bude mit moznost zacit novou unikatni hru s vypravé€em novym.

41


http://www.leancanvas.cz

Dalsi unikatni hodnotou je planovany cenovy model, ktery ve videohernim prumyslu nebyl
aplikovan, vice v cenovém modelu nize.

ReSeni

Resenim je vytvoreni strategické hry, ktera i zkuSené strategické hrade zarazi a donuti je
uvazovat. V prabéhu hry budou probihat zasahy vypravéce, ktery at uz pozitivnhé nebo
negativné hru ovlivni a hra¢ se bude muset nové situaci pfizpisobit. V ramci nastaveni bude
mozné nastavit obtiznost zaroven s vybérem vypravéce, takze videohru bude moci ocenit 1
nezkuSeny hrac, ktery se zanrem strategie teprve zacina.

Kanaly

Prvotni cesta k zakaznikim bude pfes socialni sit€, kde bude snaha o vytvoreni vlastni
podporujici komunity. Facebook bude spravovat aktuality ohledné vyvoje videoher, zajimavé
novinky na trhu nebo chyby, které nasi zakaznici v naSich hrach nasli. Diky tomu hraci budou
veédeét, ze se o né 1 o videohry zajimame i po tom co titul vyjde do distribuce. Instagram bude
slouzit spiSe pro sdileni vizualu naSich her.

Dalsim krokem bude osloveni influenceru, ktefi ve videohernim svété obzvlasté v tom Ceském

maji velmi vyznamnou roli. Podnikatel, diky zkuSenostem v esportu, n¢které pomerné slavné

influencery zna, tudiz muze téchto kontakt vyuzit.
Cenovy model

Cenovy model je planovan pod piedstavou moznosti zapojeni komunity do vyvoje. Podnikatel
planuje nabidnout videohru za 10 EUR. Ta bude ve forme rozpracované videohry a obsah bude
velice omezeny. Zakaznik bude mit moznost stat se alfa testerem, a davat zpétnou vazbu a tim
zlepsit kvalitu hry. Potom co podnikatel vezme v potaz zpétnou vazbu, upravi a rozsifi hru,
nabidne ji za 20 EUR. Tato beta verze jiz bude témér hotova. Pied vydanim je ovSem nutné ji
dat otestovat vice lidem pro zkousku funk¢nosti a objeveni skrytych chyb.

Oficialni prodejni cena hry bude stanovena na 30 EUR.

Tento cenovy model ma za cil finan¢né podpofit vyvojate v pribéhu vytvareni hry. Hraci, ktefi
takto ucini, jsou odménéni nizsi cenou, nez kdyby ¢ekali na finalni produkt. Vedlejsi disledky
mohou vyustit ke zkvalitnéni hry diky zpétnym vazbam od hracd ¢i k vytvoreni hracské
komunity jesté pied vydanim videoherniho titulu.

Struktura naklada

Nejvyznamnéjsi pocatecni nakladovou polozkou je Cas straveny nad vyvojem hry. Podnikatel

musi byt schopen hradit své zakladni zivotni potfeby - najem, jidlo, elektfina, vodné a sto¢né
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atp. Podnikatel bydli v byt patrici jeho rodiné, ndjemné se sklada pouze ze spotieby elektrické
energie a vody. Soucasné si plati internet o rychlosti 100/100 Mb/s. Do zacatku samotného
vyvoje bude potieba investovat do grafického assetu Ci assetu, dle zkuSenosti a assetu, které jiz
vlastni a kde se cena odhaduje na jednorazovy poplatek 1 000 K¢. Nasledujici tabulka €. 6
shrnuje pocatecni naklady pro podnikatele.

Tabulka €. 6: Shrnuti po¢ate¢nich nikladu
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Naklad Hodnota nakladu za mésic

(K&
Ndjem = elektrina + spotreba vody 2201
Internet 100/100 Mb/s 450
Hodnota jednorazového
Naklad nikladu (K<)
Koupé grafickych assetii 1 000

Indikatory

Prvnimi indikatory uspéchu podniku budou statistiky o karté hry v obchodé. Do nich patfi
uzivatelskd navstévnost, moznost sledovani hry, pfidani do seznamu pifani ¢i ignorovani.
Hodnoceno bude i nasledné mnozstvi zapojenych hraci do Alfa ¢i Beta verze a zaroveri s tim
jejich Cas straveny ve hie. S timto souvisi i jejich zpétna vazba a zajem o cely produkt.
Konec¢nymi indikatory aspéchu produktu na trhu budou kladné reference od zakaznika, ktefti
svymi doporucenimi piilakaji dalsi zakazniky. S tim souvisi i statistika celkovych prodej,
ktera bude pro podnikatele zasadni. Dalsim méfitkem mize byt vytvoreni stalé komunity, ktera
zpusobi, ze videohra neumfe, ale bude aktivné zit dale.

Nespravedliva vyhoda

Za vyhodu je mozné povazovat pfedem navazané vztahy s jiz zkuSenymi vyvojafi ¢i grafiky
v ramci videoherniho programatorského kurzu, ktery podnikatel navstévoval. Tyto kontakty
budou moci byt vyuzity v pribéhu vyvoje pro zlepSeni kvality vysledného produktu. Dalsi
vyhoda spociva v sesbirani kontakti na herni infleuencery, se kterymi i v soucasnosti
spolupracuje ve spolku ESA. Esport Student Association se vénuje univerzitnimu Esportu

(kompetitivnimu hrani videoher).
2.2 Validace modelu u potencialnich zakazniku na trhu

Hlavnim cilem prizkumu bylo ziskani mékkych dat pfimo od potencionalnich prvotnich

zakaznikd. Tato data budou podkladem pro doplnéni potiebnych informaci do business modelu
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Lean Canvas, ktery pomuze sloudit ziskana data, vCetn€ napadu a myslenky podnikatelského
planu.

Centralni vyzkumna otazka zni: ,Jaky je postoj/nazor vybranych hraci na problém, ktery
fesi u dnesnich strategickych her a jaké jsou jejich preference v dané oblasti?*

Dil¢i vyzkumné otazky byly stanoveny dle jednotlivych nastroja marketingového mixu:

1. Jaké jsou preference potencialnich zakaznikt v parametru produkt?

2. Jaké jsou nazory potencialnich zakaznikd v parametru cena?

3. Jaké jsou preference potencialnich zakaznika v parametru distribuce/prezentace?
4

Jaké jsou preference potencialnich zakaznik(i v parametru komunikace/propagace?
Hlavnim cilem prace je navrh vhodného prvku marketingového mixu pro sestaveni
podnikatelského planu na vyvoj strategické pocitacové hry.

Metodologie vyzkumu

Pro potifeby tohoto vyzkumu byl zvolen kvalitativni pfistup, tedy technika Castecné
strukturovaného individualniho hloubkového rozhovoru s otevienymi otazkami. Z davodu
nepiiznivé situace souvisejici s pandemii COVID-19, byla forma rozhovoru online pomoci

Facebook Messenger v¢etné nahravani obrazu 1 zvuku v ramci programu OBS.

Kvalitativni predem definovany vzorek: byl tvoren prevazné Ceskymi studenty ve vékovém
rozmezi 20-30 let, ktefi pravidelné hraji videohry, mezi které patii i zanr strategie. Dva
z respondentil jsou osoby samostatné vydélecné ¢inné a ostatni jsou pii studiu souCasné
zaméstnani na CasteCny uvazek. Prizkum byl proveden celkem s 11 respondenty. VSichni
dotazovani byli informovani o faktu, ze vysledky rozhovort poslouzi pro akademické ucely a
budou prepsany a v anonymizované podobé publikovany.

Rozhovory byly doslovné pfepsany a podstoupeny metodé tematické analyzy. Jednotlivé
odpoveédi se oddélili skrz parametry barevné. Zjisténé informace byly nasledné zapsany do
shrnujici tabulky, ktera data slovné komentuje. Na zaklad¢ analyzy bylo navrhnuto doporuceni
vhodnych prvk(i marketingového mixu. Navrhnuté doporuceni a také slovni komentare
zodpovidaji centralni 1 dil¢i vyzkumné otazky.

Otazky, které slouzily pro individudlni rozhovory, jsou k nalezeni v pfiloze ¢. 1 diplomové

prace.
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2.2.1 Analyza a vysledky vyzkumu

Celkové shrnuti z provedeného vyzkumu formou individualnich rozhovorl je zachyceno ve

shrnujicim protokolu, ktery je zobrazen v tabulce €. 7.

Tabulka €. 7: Shrnuti vyzkumu
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

e Dobra hratelnost

e Kladné recenze
Preference e Nasledovani vlastnich pravidel hry
produktu e Pokrocila obtiznost

e Piijemna grafika

e Zajimavy piibéh

e Ochota zaplatit vyssi cenu za kvalitni hru

Cena

e Podpora nového cenového modelu

e Steam obchod
Distribuce/

e Nejdulezitéjsi faktory na kart€¢ hry — Art hry a uzivatelské
Prezentace

recenze

e Steam obchod, recenzentské stranky, herni influencefi na
Komunikace/ YouTube, doporuceni kamarada/komunity
Propagace e Recenze

e Stav hry a jeji posledni aktualizace od vyvojaru

Produkt

V prvni fazi rozhovora bylo potieba zjistit, jak respondenti vybiraji strategické hry. Prvni blok
otazek se zamé&foval na nazory a preference, co povazuji u strategické hry za nejdulezitéjsi a
dle ¢eho si ji vybiraji. Jejich odpovédi se priklan€ly na dvé strany hratelnost a recenze. Tyto 2
skupiny se nevylucuji, ale pravé naopak spisSe spolu uzce souvisi. Pokud hra bude mit Spatnou

hratelnost, bude mit 1 §patné recenze.

., Hratelnost hry je nejdiilezitéjsi cast, jelikoz to déla polovicku uZitku pro hrdce. Pokud se hra
bude zabugovana a nehratelna tak je k nicemu. DiileZity je pro mé i déj a jeho zasazeni do urcité

doby. A v pFipadeé uz vydané hry pak recenze a zkuSenosti hracu. “ (Respondent €. 6)

., Prevazné prijemna hratelnost, dobré recenze a hezkd a zajimava grafika. “ (Respondent €. 4)
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., Nejvice dle hratelnosti, u strategie jde zdsadné poznat vyvdzenost celé hry.“ (Respondent €.
5)

., Hlavné podle recenzi a to, jak hra vypadd. Rekl bych Ze za dobu hrani jsem si vytvoril urcity
Sesty smysl a vkus, které hry preferuji, a tim dokdzu i odhadnout co mé bude bavit. Casto mdam
rad strategické hry, co jsou megalomanské a maji dlouhy game play a propracované systémy. “
(Respondent €. 9)

Dale byly zkoumany piimé preference, které respondent od produktu ocekava. Zde bylo
zjisténo, ze videohra nemusi byt realisticka, pouze by méla nasledovat sva vlastni pravidla a
neporusovat je. Dobové zafazeni videohry je pro polovinu respondentil nepodstatné, druha

preferuje sttedovek s fantasy prvky.

., 1éZ je pro mé dilezita realisticnost. I kdyz je hra ze zcela smySleného prostiedi, nemdm rdd,
kdyz ocividné sama porusuje pravidla svého svéta (napr. néjakd postava je natolik mocnd, Ze
to zkratka neddva smysl). Co se tyce doby mdm nejradéji fantasy stredovék. Hrozné bych si

pral, aby byla vydana dalsi skvéla strategie z tohoto zasazeni. “ (Respondent €. 8)

,,Doba zasazeni hry je mi jedno, ale je pro mé diileZitd realisticnost v ramci ingame pravidel.

(Respondent €. 3)

Soucasné s preferencemi byla zkoumana upfednostnéna obtiznost. Respondenti shodli na
stftedni nebo jinak feCeno pokrocilé obtiznosti. Dotazovani nejsou novacci ve strategickych
hrach, a tak ocCekavaji od strategické videohry urcitou vyzvu, kterou budou schopni pokofit.
znepiijemnila.

., Nemdm rdd, kdyz jsou hry prilis obtizné a nerad se u her prilis stresuji. Mdm rdd, kdyz ma
strategie ve hre jakdsi zjednodusSeni jako napriklad, Ze se mi ,, bojovnici ““ nehybou samostatné,
ale jako bojovd jednotka napr. po péti (viz. Company of Heroes, Battle for Middle Earth).
Nemam rad, kdyz se hybou extrémné rychle, jelikoz potom nejde tolik o strategii, ale o rychlost

klikani. Pokud ale hru zvidddm, volim vZdy vyssi obtiznost. “ (Respondent €. 8)

., V ramci obtiznosti preferuji ne lehkou, ale ani ne tézkou, prosté néco mezi. Hodné zalezi na
tom, jak je hra zpracovana. Pokud hra mda sama o sobé slozZité oviddani a hratelnost tak
obtiznost spise lehci. “ (Respondent €. 7)

A u obtiznosti mdm rdd urcitou vyzvu, ale nechci nad ni stravit piil dne, takze asi tak pokrocila

obtiznost. “ (Respondent €. 1)
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Co se tyCe ostatnich preferenci, byla pomérné¢ Casto zminéna grafika a pribéh, coz lze
povazovat za dva dulezité aspekty videohry jako takové. Graficka stranka hry byva to prvni,

¢eho si zdkaznik v§imne a vydateny pribéh uzivatele zabavi a udrzi ho ve hre.

,, Hlavné vybiram dle zasazeni déje a vzhledu. Déj musi byt poutavy. Grafika by méla byt
prijemnda na vzhled. Néjaké pixelové strategie, kde nepoznam ani co je hlavni postava, mé néjak

neberou. “ (Respondent €. 11)

,, Nejduilezitéjsi je asi pribéh a to, jak sedi do dané doby. “ (Respondent €. 2)

Cena

Tato faze rozhovoru byla nutna pro zjisténi pfistupu respondenti k cenovym faktorim.

Naprosta vétsina dotazovanych respondentt dava prednost kvalit€ pfed cenou. Za kvalitnéjsi

vyrobky jsou ochotni zaplatit vyssi cenu.

¢

., Ne, her vidy uprednostiiji kvalitu. Vim, Ze se ke hie mohu kdykoliv vrdtit a nezklame mé.*

(Respondent €. 7)

., Stoprocentné ddm prednost kvalité. Byt se daji hry vratit néjakou chvili po zakoupeni, radéji

si priplatim za DLC a v§echen obsah, pokud bude hra kvaliti. “ (Respondent €. 9)

., Byl bych ochoten zaplatit i trojnasobek za hru, ktera by mé extrémné bavila. Kvalita rozhodné
na prvanim misté. Ddvam si velky pozor, co za hry porizuji. “ (Respondent €. 8)
(Respondent €. 3)

Respondentsky piistup ke slevam se rozdélil na dvé strany. Jedna strana slevy nevyhledava a

netesi, avSak pokud se pfilezitost naskytne, mohou hru ve slevé koupit.

., Kdyz se mi hra libi, koupim ji nezavisle na cené. “ (Respondent €. 10)

,Kdyz uz vaham nad néjakou koupi, tak je to z duvodii néjakych recenzi a pripadné odezvy
hracii. Casto zdroveri ekam, az bude mit hra vice obsahu. (Respondent €. 9)

Druha strana naopak slevy vyuziva pomérné ¢asto. Pro respondenty miiZe nastat situace, kdy
vyckavaji na slevové obdobi, aby danou hru koupili. V rozhovoru bylo zminéno, ze nektefi
respondenti ve slevach zakoupi hru, kterou by nikdy jindy nekoupil.

., Skutecnost, Ze kupuji 5 her za rok je ovlivnéna financni situaci naprosto minimalné. Nejveétsi
ndakupy stejné vyuzivam o vdnocnich a letnich slevdach. “ (Respondent €. 8)

., Nejvice nakupuji ve slevdach. Kdyz je moje financni situace horsi, hry nekupuji vitbec.

(Respondent €. 11)
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V konec¢né otazce této faze rozhovoru se zkoumal nazor na novy cenovy model, ktery by mél
podpofit samotny vyvoj videohry. Odpoveéd respondentti byla jednoznaéné pozitivni.
., Zajimavé, urcité bych se osobné do néceho takového zapojil a byl beta tester. Ale hodné by

zalezelo na kvalité hry. Pokud to bude néjakd LIDL hra, tak mi to nestoji ani za téch 10 EUR. “
(Respondent €. 6)

,, Urcité pozitivni nazor, ale hodné bude zdlezZet na propagaci Alfa a Beta verze. *“ (Respondent
¢.3)

., Zni to velice zajimavé a pokud se to provede, mohlo by to mit uispéch. “ (Respondent €. 2)

V ramci rozhovoru zaznéla obava ohledné velkého poctu prodanych kust za nizsi ceny.

,, Zni to rozhodné zajimavé a mohl by to byt uspéch. Ale hry dokazaly mit velky uispéch uz v Early
Accessu i za plnou cenu. Tak aby pak nenastala situace, ze videohra bude mit boom a 2 miliony
lidi si to koupi v té levnéjsi varianté. “ (Respondent €. 4)

Distribuce/Prezentace

Respondenti se jednohlasné shodli, ze nakupuji hry na Steam obchodé. Diavody jsou ruzné,
aviak nejcast&jsi byla jiz vlastnéna knihovna her s n&kolika desitkami & stovkami her. Casto
zmifiovana byla moznost achievementi ¢i komunitniho workshopu, kde ostatni uzivatelé

mohou sdilet sviij pfidany obsah.

., Nejcastéji na Steamu, jelikoz ma uZivatelsky prijemné rozhrani a zdarover ma takzvany Steam
workshop, ze kterého muzZu stahovat obsah jinych uzivateli. Zajimavé jsou i achievementy,
kterymi dokazi kvantifikovat svoje uspéchy ze hry. “ (Respondent €. 9)

., Steam, protozes ma urcitou historii a uz tam mam docela objemnou knihovnu. “ (Respondent
¢. 4)

,, Konzole nevlastnim, takze PC a Steam. Steam protoZze, je tam moznost workshopu, kde ostatni
hrdci davaji ke stazeni sviij obsah souvisejici s danou hrou. Nebo i mozZnost achievementii, ktery

Jjsem v jednu dobu huntil. “ (Respondent ¢. 1)

V ramci karty hry, kde se prezentuje cela videohra, si dotazovani v§Simnou jako prvni ,,Art*
hry. Art hry byva, ve formé obrazku ze hry, screent ¢i trailerti a videi. Za artem hned nasledu;ji

uzivatelské recenze, aby uzivatel odhadnul kvalitu hry.

, Prvné se kouknu na grafiku, videa, obrdzky, screeny a ndsledné na uZivatelské recenze.

(Respondent €. 2)

¢

, Nejdrive si asi vSimnu obrdzkii nebo videi ze hry a ndsledné uZivatelské hodnoceni.

(Respondent €. 7)
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,,Na prvni pohled rozhodné art obalu, ze kterého odhadnu, v jakém prostiedi se hra odehrava.
Ddle se podivam na vyvojdre a vydavatele, podle cehoz se da vytusit, co ocekavat. Nakonec
pokud mé predeslé dva body neodradi, kouknu na trailer, abych mohl vidét smér hry a ziskal
nastrel pribéhu. “ (Respondent €. 8)

Nasledné pokud se jedna o pfimé vyhledavani informaci na karté hry, tak respondenti nejcastéji
posuzuji recenze, nasledné popisek hry pro ptiblizeni ptibéhu a malokdo se koukne na minulé
dila vyvojara/vydavatelu.

., Recenze kladné i zdporné at' si udélam obrdzek o co jde, pripadné popis hry pro presnéjsi
informace o hre. " (Respondent €. 3)

., Zdaporné recenze pro posouzeni jejich nazoru. Pokud ma hra 98 % chcete si precist téch par,
kteri napsali néco negativniho, zajimda mé jejich odlisny ndzor. A obcas si vyhledam minulé hry
od vyvojare at' vim, jakou kvalitu cekat. “ (Respondent €. 5)

,,Pokud jsem si jich nev§imla drive, tak vyhleddm recenze. Ndsledné zkoumam popis hry a obcas
Juknu na predchozi tituly vyvojdru. “ (Respondent €. 2)

Komunikace/Propagace

Nejcastejsi misto, kde respondenti nachédzi informace o novych hrach, je pfimo v daném
obchodé Steam, na internetovém serveru pro sdileni videosouborti YouTube a nejcastéji od

let’s playert nebo recenzentt. Casto bylo také zminéno doporu¢eni od kamarada.

., Nejcastéji v doporucent trailerii na YouTube, nebo ve Steam obchodeé. Obcas mi hru doporuci
néjaky kamardd. “ (Respondent €. 8)

,, YouTube herni recenzenti, kteri rovhou shrnou dobré a Spatné strdnky hry. Ale jinak hleddam
nové hry primo na Steamu. A obcas od kamardda.* (Respondent €. 6)

,, Brouzddnim Steam obchodu nebo na doporuceni od kamardda. “ (Respondent €. 1)

V ramci pfimého vyhledavani informaci pred ndkupem opét mnohokrat zaznély recenze, které
mohou mit riznou formu: recenze v obchodé Steam, recenzentska YouTube videa, internetové
zahrani¢ni recenzentské stanky Metacritic. VSechny tyto formy byly zminény v rozhovoru
minimalné tfikrat.

., Stoprocentné hodnoceni uzivateli, nebo jesté lépe se juknu na oblibeného hrdace, jak hraje on
a jaké jsou moznosti v dané hre. “ (Respondent €. 7)

,,Steam a Metacritic recenze kladné i zdporné. “ (Respondent €. 6)

., Nejdriitve se divam, zda by mé dana hra viitbec mohla zaujmout. Nejcastéji se podivam na

trailer na YouTube. Z toho zjistim i vyvojare a vydavatele. Pokud jsem doposud nebyl odrazen,
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pockam na hodnocent a recenze (Steam, uzZivatelské hodnoceni na Metacritic). “ (Respondent
¢. 8)

Uzivatelé si nasledné dohledavaji informace o stavu hry a jeji datum posledni aktualizace od
vyvojaru.

,,Stav hry v obchodé tim myslim, zda je hra vydana nebo v podobé bety, alfy nebo early accessu.

Vyhledavam 1 game play videa na YouTube nebo online stream ze hry.” (Respondent €. 6)

,KdyZ je to star§i hra, tak se divam na komunitu ve workshopu nebo na Cetnost aktualizaci od
vyvojaia — jestli se chysta DLS nebo jiné budouci rozsifeni.“ (Respondent ¢. 3)

Velké mnozstvi respondentt vyhledava i game playe Ci let’s playe ze hry, aby se yjistili Ze dany
styl hry jim bude vyhovovat. Zarovei s tim si zkontroluji i optimalizaci nebo grafickou stranku
hry.

., YouTube a tam néjaky game play, kde se podivam na moznosti hry a oviddani, tak abych si

nic nevyspoileroval. “ (Respondent €. 1)

., YouTube let’s play, kde se divam na uZivatelské rozhrani a moznosti ve hre. “ (Respondent €.

2)

., Prectu si popis hry, kouknu na néjaky let’s play a je rozhodnuto. “ (Respondent €. 10)
2.2.2 Zhodnoceni vysledku

Respondenti byli nadSeni z pfedstavy nové strategické hry, objevil se zajem s mnoha
pfipominkami na preference lidi ¢i na co si davat pozor. Dotazovani se shodli na preferované
stfedni obtiznosti, pod podminkou toho, ze hra nebude piekombinovana a tézka na ovladani.
Velky diraz se musi dat na hratelnost, grafiku a pfibéh hry, které jsou dulezitym rozhodovacim
aspektem pro zakaznika. Pokud hra bude kvalitni a nenastane nikde problém méla by 1 obdrzet

kladné hodnocenti, které ptitahne dalsi zakazniky.

Novy cenovy model respondenty pfijemné zaujal a potvrdilo se, zZe o n¢j je zajem. Objevila se
obava, ohledné velkého poctu prodanych kusa za nizsi cenu. To by se dalo vyfesil omezenim

poctem kust v ranném stadiu. Na coz by se mohl pfipadné stavét marketing.

V odpovédich respondentt stalo, Ze nakupuji hry prevazné na Steamu. Divodem je historie
obchodu a mnozstvi her, které uzivatelé za tu dobu nastfadali. Mnozi také vyuzivaji sluzby,
které druha platforma Epic Games Store neposkytuje. Tento zajem naznacuje vydani hry v
obchod¢ Steam. Tato problematika se vice bude zkoumat v kapitole 2.3 Analyza atraktivity trhu

podle Porterova modelu péti sil presnéji ve Vyjednavaci sila dodavatelt.
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Respondenti se vyjadrili k recenzim velice pozitivnim nazorem. Recenze dotazované ovliviiuji
do té miry, ze nekoupi hru bez pfedem zkontrolovani recenzi. Nejcast€jsi pristup respondentti
bylo porovnani procentualniho hodnoceni ve Steam obchodé s bodovym hodnoceni od kritikt
na zahrani¢ni recenzentské strance Metacritic nebo s YouTube recenzenty. Tento zakaznicky
pfistup muze byt v budoucnu problém, jelikoz Spatné hodnoceni zasadné ovlivni budouci
prodeje.

V tabulce €. 8 jsou identifikovany faktory pro zhodnoceni problému a soucasné situace metodou

COP.

Tabulka ¢. 8: Vysledné faktory plynouci z kvalitativniho vyzkumu urcéené pro COP analyzu
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Identifikovany faktor Vyzva/prilezitost/problém
Zajem o strategickou videohru Prilezitost
Cenovy model Vyzva
Vyuzivani obchodu Steam Vyzva

Velké spoléhani na recenze Problém

2.3 Analyza atraktivity trhu podle Porterova modelu péti sil

Uvedena kapitola se zabyva analyzou atraktivity oboru. Shrnuti klicovych faktora zjisténych v
této oblasti je provedeno na zakladé Porterova modelu 5 sil ktery zkouma hrozbu stavajicich a

novych konkurentt, hrozbu substitutt, vyjednavaci silu dodavatelti a zakaznika.
2.3.1 Hrozba stavajicich konkurentu

Ve video-hernim prostiedi je pomérné t€zké porovnat piimé konkurenty, pokud se jednad o
jednotlivce, nebo mala vyvojaiska studia. Divodem je malé mnozstvi informaci. Zakaznika
z pravidla zajim4 finalni produkt a ne studio stojici za jeho vytvofenim. I v Ceské republice
presny pocet hernich spolecnosti je pomémeé obtizné zachytit rovnou z nékolika divodu.
Zacinajici vyvojarské tymy obvykle nezakladaji vlastni firmy, ale pracuji jako spolupracuyjici
podnikajici fyzické osoby (OSVC). Navic do doby, nez uvedou svou hru na trh, coZ s ohledem
na délku vyvoje muze trvat i né€kolik let, se tito vyvojafi vénuji i jinym ¢innostem. V soucasné
chvili Asociace Ceskych hernich vyvojaiti identifikuje 110 subjektd. Ty napliiuji definici

aktivnich spole¢nosti, kterych hlavni ¢innosti je vyvoj her.
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Primi konkurenti

Za primé konkurenty 1ze povazovat podnikatele v podobé mensich studii, ktefi teprve chtéji na
hernim své&té prorazit strategickou videohrou. Ceskych strategickych her neni mnoho,
z pruzkumu trhu autorka diplomové prace nalezla pouze 3 relevantni tituly, od 3 rdznych
Ceskych studii. Relevance byla hodnocena dle nezavislého zanru a platformy vyvijené hry - tzn.
aby titul byl vyvijen pro pocita¢ a aby hra nebyla starsi jak 5 let. Srovnani pfimych konkurenta
dle vybranych parametrt je uvedeno v tabulce ¢. 9. VSechny 3 studia jsou pomérnymi novacky
na trhu a tyto strategické hry jsou jejich prvnim nebo druhym titulem. Za nejuspé$néj§iho
vyvojafe znize vypsanych lze povazovat Wube software, diky globalnimu uspéchu se
strategickym titulem Factorio. To muze byt zapfi¢inéno strategii predbéznému pfistupu ke hte,
stalého aktualizovani hry, vysokého hodnoceni a vytvoreni si stalé komunity.

Autorka diplomové prace, by rada podotkla, ze z pohledu aktivniho hrace strategickych her,
ktery nové Indie tituly 1 vyhledava, titul Factorio zna a o Projekt Hospital méa povédomi.
Doty¢né tituly poznava z reklam, recenzi, reference komunity, ale 1 diky doporuceni od Steam
algoritmu. Avsak titul The wild age pfed pruizkumem trhu neznala a nezaznamenala ani zadny
marketing spojeny s reklamou. To mize byt zapfi¢inéno S$patnym hodnoceni nebo

nedostateCnym marketingem.
Neprimi konkurenti

Zde lze zaradit celou svétovou video-herni scénu v zanru strategie. Toto posouzeni veSkerych
stavajicich konkurencni produkti ¢i vyvojarskych studii na trhu je rovnéz tézké posoudit. Na
trhu jsou tisice titula zatazené pod rizné zanry a pod zanry videoher. Videohry nelze tak lehce
zaradit jako jiné kulturni produkty. Videohry diky své velikosti, mySlence a provedeni mohou
obsahovat prvky z mnoha ruznych zanru. Je bézné, kdyz videoherni produkt ma oznaceni 10-
20 riznych zZanrd, nebo pod Zanrd. A presné tato problematika je divodem té€zkého srovnani

konkuren¢nich produktd.

Steam obchod zaznamenava 14275 tituld spadajici do strategické Indie videohry.
V soucasnosti patfi mezi nejpopularnéjsi strategické indie tituly RimWorld (2018) od studia
Ludeon Studios a Satisfactory (2020) od Coffee Stain Studios. Obé& hry zaznamenaly prodeje
v rozmezi 2,000,000 — 5,000,000 kopii a prodavaji se za cenu 29,99 EUR. Pro Ludeon Studios
je videohra RimWorld zcela prvnim titulem, ktery nedavno rozsifila o DLC , Downloadable
content™ o hodnoté 16,79 EUR. Pro Coffee Stain Studios je Satisfactory jiz 5 titulem, tudiz se
je nelze hodnotit jako novacci ve videohernim svéteé (Steamspy Ludeon Studios a Coffee Stain

Studios, 2021).
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Tabulka €. 9: Srovnani primé konkurence dle vybranych parametru
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Steamspy Ludeon Studios a Coffee Stain Studios)

McMagic Wube software Oxymoron
produktion games
L. S.I.0. Odsteépny zavod zahrani¢ni S.I.0.
Pravni forma 2o g
pravnické osoby
Pocet vydanych her 2 1 1
Cisty zisk 2019 K¢ 12 000 -2 654 000 13 811 000
Cisty obrat 2019 K¢ 722 000 1 177 000 19 181 000
Posledni strategicka  The wild age Factorio Project Hospital
videohra
., 2020 Predbézny piistup 2016-2020 2018
Datum vydani o -
Oficialni vydani 2020
Hodnoceni 66 % 98 % 86 %
Pocet prodanych 0-20,000 2,000,000- 5,000,000 200,000- 500,000
kopii
Cena v EUR 10,79 25 24,99

Dulezité je u konkuren¢nich produkti zminit, kratkou Zzivotaschopnost videoher. To je
ovlivnéno tim, ze videohry jsou zpravidla vytvareny na urcitou dobu hrani pomoci déjovych
linek. Hlavni d€jova linka mtze obsahovat 2 az 30 hodin a vedlejsi dé€j pridat dalsi hodiny navic.
Na druhou stranu hry, které si nezakladaji na ptibéhu, ale na hratelnosti. Z pravidla maji
stanoveny cil, kterého hra¢ ma dosahnout a je zcela na hraci, jak dlouho hrani potrva. Strategie
pro prodlouzeni zivotaschopnosti videohry byva pfislibeni pfibéhového nebo herniho rozsireni
jinak feCeno DLC , Downloadable content”. Diky tomu se muze i zapomenuta videohra dostat

znovu nebo nove na vysluni.
2.3.2 Hrozba vstupu novych konkurenti

Ve videohernim primyslu jsou minimalni bariéry vstupu na trh. Jako bariéru lze povazovat
nedostatek zdroji financovani. Pfijmy z prodeje her vyvojaiské studio ziskava prevazné v
prvnim roce po vydani titulu na trh, a proto je nuceno hledat alternativni zdroje financovani.
Celkoveé tato vlastnost ekonomického cyklu ovliviiuje moznost ziskani bankovniho avéru. A
dle statistik Cesti vyvojati ze 48 % samofinancuji své videoherni podnikani, tuto problematiku
nelze aplikovat globalné, protoze plati pouze pro Cesky videoherni prumysl. Toto téma je vice

feSeno v nasledujici kapitole 2.4 Analyzy obecného prostiedi u ekonomickych faktort.
Zaroven s tim existuji nizké naklady na vydani hry v podobé poplatki. Diky nizkym nakladim

pro publikaci v ném existuje vysoka globalni konkurence a na trhu existuji miliony hernich
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titult. Pfimé porovnani jednotlivych poplatk je feSeno dale u problematiky vyjednavaci sily

dodavatelt.
2.3.3 Hrozba novych substituti

Za substitut poCitacové hry lze povazovat vse, co uzivatel mize délat ve volném case. Pokud
uzivateli nebude vyhovovat videoherni produkt, muize ho nahradit socializovanim
prostfednictvim socialnich siti nebo sledovanim obsahu na internetu pies Netflix, nebo jiné
platformy. Jako substitut se nemusi povazovat pouze aktivity v ramci pocitaCové technologie,

ale 1 jiné aktivity jako je sportovani, socializovani se venku, poslouchani muziky nebo ¢teni.

Ne veskeré aktivity se navzajem vylucuji. Je zcela bézné si pti hrani videoher do ,,pozadi® pustit

muziku, serial ¢i film.
2.3.4 Vyjednavaci sila zakazniku

Jak jiz bylo n€kolikrat zminéno dfive, je obtizné presné urcit poCet moznych zakaznikli pro
konkrétni zanr v dané zemi. S ohledem na rizné zanry her se poCet prodeji v ramci i podobného
zanru vyrazng lisi. Globalni statistiky, které zaznamenavaji pocet hract vykazuji za rok 2020
kolem 2,7 miliardy lidi hrajici hry po celém svété. Tyto statistiky soucasné predpovidaji, ze
vroce 2023 dosahne svét az 3,07 miliardy hracd. V ramci Ceské republiky dle ceského
statistického ufadu za rok 2017 hrélo a stahovalo videohry pfiblizné 67 % lidi ve véku 16-24
let. Ti, jiz vlastni urcité financni obnosy maji pomémé mnoho volného Casu a jsou ochotni
zaplatit za videohru. V dalsi vékové kategorii 25-34 let to hrani a stahovani her provozovalo
ptiblizné 30% obyvatel. Tento segment jiz nema tolik volného Casu diky stalé praci, nebo
roding, av8ak drzi vétsi mnozstvi finanénich prostiedkd (GILBERT, 2021, Cesky statisticky
urad, 2017). Dle této statistiky je mozno spocitat priblizny pocet hra¢i ve vékové kategorii 16-
24 let v Ceské republice, presn&ji zobrazeno v tabulce &. 10.

Tabulka &. 10: Pocet lidi hrajici a stahujici videohry ve vékové kategorii 16-34 let v Ceské republice za rok
2017
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

16-24 25-34
Muzi 306 780 216 052
Zeny 191 638 Nelze dopocitat
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Z dostupnych tdajti 1ze fici, ze v Ceské republice existuje minimaln& 714 470 lidi, ktefi aktivné
stahuji a hraji videohry. Pfevazné jsou to muzi mladsiho véku, to se shoduje s kapitolou 2. 4

Analyzou obecného prostredi, kde je zkoumana vékové a genderové slozeni hraci.

Sice dle zminéného poctu hract lze uvazovat, ze diky mnozstvi vyjednavaci sila zakaznika
bude nizka, avSak je nutné vzit v potaz video-herni prostfedi. Zakaznici maji zasadni roli
v ovlivnéni prodeje titulu diky svym recenzim, které ovliviiuji doporucovaci algoritmus online
obchodll a moznosti navraceni hry. Na distribu¢ni platformé Steam maji uzivatelé moznost

vraceni penéz v podobé refundu ve dvou moznostech:
e do 2 hodin odehraného herniho ¢asu,
e do 14 dnt od koupé videohry.

Na zaklad¢ provedeného vyzkumu bylo zjisténo, ze zékaznici jsou ochotni zaplatit za kvalitu
vyssi cenu. Pii hodné vysoké prodejni cené u Indie her mize zakaznik zvolit levnéjsi alternativu
v podobé jiné ¢i starSi videohry nebo vyckani na slevové meésice. Nasledné respondenti ve

vyzkumu vykazali pozitivni reakci na navrhovanou cenovou politiku.
2.3.5 Vyjednavaci sila dodavatelu

Ve videohernim sektoru presnéji vyvoji a vydavani neexistuje moc velka konkurence.

V nasledujici tabulce ¢islo 11 uvedeno jednotlivé rozdéleni dodavateld, které podnik potiebuje
k zajisténi svého provozu. Zprostfedkovani prodeje rozebira problematiku ,,KDE®“ videohru
vydat. Vyvojarsky software, ktery se vice hodi pro tento business model rozebirany v této
diplomové praci se rozebira v kapitole 2.4 Analyza obecného prostiedi v technologickych

faktorech.

Tabulka ¢. 11: Uréeni obecného rozdéleni dodavateli
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Rozdéleni dodavatelu Dodavatel
‘ Zprostredkovatel prodeje
Hlavni ¢innost )
Vyvojarsky software
Dodéavka elektiiny, vody, plynu
Provoz Internetové sluzby
Tvorba webovych stranek

Administrativa Vedeni danové evidence / ucetni
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Podnikatel zacinajici jako OSVC ma moznost pracovat z domu, aviak na trhu existuje nizké
mnozstvi spolecnosti, které poskytuji dodavku elektiiny, vody a plynu. To zapficini, ze jejich
vyjednavaci sila téchto dodavatelt bude vysoka. Opakem jsou Internetové sluzby, kterych je

v Brné obstojné mnozstvi.

V ramci administrativni ¢innosti je nutné zajistit si osobu pro vedeni dafiové evidence ¢i pri
ptipadném rozvoji Ucetnictvi. Pfitelkyné 1 tatinek podnikatele jsou vystudovani ucetni, ktefi
tuto ¢innost ze zacatku mohou obstaravat.

Zprostiredkovatel prodeje

To zastituji dvé americké aplikace Steam a Epic Games store. Spolecnost Valve Corporation
zalozil platformu Steam jiz v roce 2003. Diky tomu predbehla svoji dobu a po dlouhé obdobi
bylalidrem na trhu. V poslednich péti letech velka vyvojarska studia zacala spoustét své vlastni
prodejni platformy, ty vSak obsahuji pouze vlastni tituly. Konkurent se pro Valve Corporation
objevil az v roce 2018, kdy po enormnim uspéchu jedné videohry se Studio Epic Games,
rozhodlo zpfistupnit svoji platformu a vytvorit tak tim konkurencni obchod s lepsimi

ekonomickymi podminkami.

Roky lidra trhu pfinesly platformé Steam de facto obrovsky néskok, pokud jde o velikosti a
rozSifovani své softwarové knihovny. Nejvétsi vyhoda, kterou platforma Steam obsahuje je jeji
komunita. Ta totiz aktivné sdili navzajem své uspéchy a vytvory ve hrach nebo poskytuje
dalsim uZzivatelim razné fanouskovskeé verze pridaného obsahu do videohry. Epic Games Store
neni na takovéto véci prizpusobena, tudiz si v souasné dobé hra¢skou komunitu vybudovat
nemuze.

Dle tabulky €. 12 platforma Steam obsahuje vEétsi mnozstvi aktivnich hraci meési¢né a je zde
jistota, ze uzivatelé plati za videoherni tituly. Velka kontroverze ohledné platformy Epic Games
Storu je jejich rozdavani pomérné velkych her zdarma. Zarover s tim lakaji své zdkazniky na
exkluzivni AAA hry* které jsou prvni rok po vydani dostupné pouze v jejich obchodé. Tuto
exklusivitu si mohou dovolit velka studia, které vi, ze za nimi zakaznici pfichdzeji sami.
V nejhor§im pfipadé si pockaji rok a koupi si hru na jiné preferovanégjsi platformé.

Jak jiz bylo zminéno Steam knihovna je velka hlavné diky své historii. V pfipad¢ filtrovani
Indie a strategicka hra obchod nas zavali 5 954 videohrami, kde 70 % se ani za strategii nemusi
povazovat. Opakem je nabidka knihovny Indie her na Epic Games Storu, jenz obsahuje
priblizn€ 100 titult, velky pocet z nich jsou jiz znamé tituly. A v piipadé dalsi selekce Epic

Games Store nabizi celkem 8 Indie strategickych her (Steam, Epic Games Store).
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Jak jiz je zminéno v tabulce ¢islo 12 Steam si uctuje poplatek 86 EUR = 100 USD za kazdou

hru, kterou chce osoba vydat. Tento poplatek slouzi jako ochrana pred slabymi hry.

Ackoli je tento poplatek nevratny, lze pozadat o vraceni, jakmile produkt vygeneruje alesponi 1
000 $ upraveného hrubého vynosu z obchodu Steam a nakupu v aplikaci. Zarovern s tim
,,dohoda“ s Valve Corp. zahrnuje dohodu o sdileni vynosu, ve které je 70 % trzeb distribuovano
vyvojaram, zbyvajicich 30 % jde na Steam.

Epic Games Store nepozaduje zadny poplatek, jako prevenci slabych her nevyzaduje, protoze
nevydava hru pro kazdého. Vyvojar musi poslat zadost o vydani, kterd musi obsahovat, popis
hry, webové stranky spolecnosti, video hry, zanr, pfedpokladany termin vydani atd. V piipade
ze hru schvali, nasledné si uctuje 12 % z vynosu.

Konkurenc¢ni strategie Valve Corporation je zakotvena ve vyvoji videoherniho pramyslu za
poslednich 20 let ma na svém konté nespocet uspésnych ne-li legendarnich titult. V soucasné
dobé se zamétuje na budoucnost virtualni reality, pro kterou vydal i1 vlastni VR set: Valve Index
VR Kit a velice podafenou hru na ze svéta virtualni reality Half-Life: Alyx.

Tabulka €. 12: Porovnani nabidky sluzeb zprostiedkovatelu prodeje
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Welcome to Epic Games, Steam Store)

Faktory Steam Epic Games Store
e Obrovska herni knihovna e Exkluzivni hry (na
e Algoritmus doporucovani her dobu urcitou)
e Vzdalené piehravani a vzdalené e Hry zdarma
Vyhody stahovani

. . e Zdroje pro vyvojare
e Zivé vysilani videa Unreal Engine

e Vybrany filmovy a softwarovy

obsah

o Spatny zékaznicky servis e Chybi hlavni tituly

o Chybi integrované nastroje pro ® Sada  zakladnich
Nevyhody nahravani videa funkei

e Rusné rozhrani e Maly smysl pro

komunitu
Mnozstvi aktivnich 90 -95 miliont 61 miliont
uzivatelu mésicné
C Poplatek 86 EUR za kazdou hru 12 % ze zisku jde Epic
ena
30 % ze zisku jde Steamu Games Store

Vyhodnéjsi varianta vychazi pro podnikatele vydani na Epic Games Storu, z duvodu vétsi
viditelnosti, propagace, a nizSich nakladi. Nevyhoda je, ze zde neni 100% jistota vybéru hry.

S prihlidnutim na prizkum uzivatelé nakupuji spiSe na platforma Steam kde, jiz maji svoji
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knihovnu. Respondenti se také zminili, Ze na Epic Games Store chodi pouze s vidinou her
zdarma. Jelikoz nebyla moznost nahlédnuti ptimé smlouvy s Epic Games Store nemohu si byt
jista, zda je tam feSena exklusivita. V pripadé€, ze by tam nebyla je nejvyhodnéjsi zkusit a to na
obou platformach. V piipadé€ existence smluvni exklusivity by bylo vhodné zainvestovat do

vydani na Steam obchodé.
Tvorba webovych stranek

Pfi rozjezdu podnikani je nutné registrovat doménu, vybrat web hostingovou spolecnost a
vytvorit webové stranky. Ty mohou slouzit pfipadnym investorim, nebo jinym subjektim jako
prehled o podnikatelské Cinnosti a nasich cilech. Na strankach muze byt zobrazeno portfolio na
jakych titulech podnikatel spolupracovat ptipadné co vytvarel. V nize uvedené tabulce Cislo 13
jsou zobrazeny mozni dodavatelé na tvorbu webovych stranek.

Tabulka €. 13: Seznam moznych dodavateli k tvorbé vlastnich webovych strianek
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Webové Celkem

Dodavatel stranky Doména Hosting mésicné
(Bez DHP) (Bez DHP)

Webnote.cz 249 K¢ V cené V cené 249 K¢

Inpage.cz 140 K¢ V cené V cené 140 K¢

Zombeek.cz 83 K¢ V cené V cené 83 K¢

eStranky.cz 149 K¢ V cené 228 K¢ 337 K¢

WIX 12,50 EUR V cené V cené 12,50 EUR

Webnode.cz nabizi stranky Standard. Ty obsahuji doménu na rok zdarma, hosting, jenz je
soucasti ceny, 2 GB prostoru serveru a 10 GB prenosu dat, Google Analytics a Google AdSense,
prednostni neustalou podporou, dvé jazykové verze webu a dalsi (Cenik Prémiovych sluzeb,
Webnote).

Inpage.cz poskytuje doménu 1 hosting zdarma, poskytuje 5 GB prostoru na web, dalsi jazykové
verze, zakaznickou podporu, statistiky navstévnosti (Program inPage STANDARD).
Zombeek.cz nabizi doménu i hosting zdarma, prostor pro web 5 GB, emailové schranky a
technickou podporu. Zombeek vychazi na nejlevnéjsi variantu.

Webové stranky eStranky.cz poskytuji doménu v cené, ale hosting za 228 K¢. Déle poskytuji
5 GB prostoru, dalsi jazykové verze, komercni vyuziti a vlastni vzhled. Tento program lze
vyzkouset po dobu 30 dnti zdarma. EStranky.cz jsou diky placeni hostingu nejdrazsi variantou

(Estranky.cz, vytvorte si vlastni webové stranky).
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Webové stranky WIX maji doménu na 1 rok zdarma a hosting jenz je soucasti ceny. Dale nabizi
neomezeny prenos dat a pééi o zakazniky 24/7. Ulozny prostor serveru je 10 GB. WIX obsahuje
velky vybér Sablon, moznost nahravat své vlastni Sablony a statistiky navstévnosti (Prémiové
plany na Wixu).

Jelikoz videoherny jsou Casto posuzovany dle své grafiky ¢i grafického stylu je nutné mit i
webové stranky originalni a hezké na pohled. To bude provedeno na miru diky kamaradce

podnikatele, ktera je vasniva hracka a zkusena graficka. Cena bude stanovena dohodou.

Nejvhodnéjsi variantou z hlediska nutnosti vlastni grafiky, ceny a nabidky sluzeb je webova
stranka WIX, ktera ma moderni a piijemny vzhled, klade diiraz na minimalismus a originalitu
webu. Uzivatel ma absolutni svobodu v tvorbé a k dispozici Siroky poctu Sablon a editorskych

nastroja.
2.3.6 Souhrn vysledku pro posouzeni atraktivity trhu dle Porterova modelu

Na trhu videoher existuje velice uzka spoluprace mezi vyvojafi a samotnymi hraci. Zakaznici
maji moznost navratit hru do 2 hodin hrani nebo 14 dnech od koupé&. Lze konstatovat, ze
zakaznici maji vysokou vyjednavaci silu. Ze zkuSenosti autorky vyvojaii ¢asto nenaslouchaji
témto zpétnym vazbam v prabehu alfa ¢i beta zkouSek. To nasledné konci ve vraceni vétsiho
mnozstvi videoherniho titulu. Tuto silnou vyjednavaci silu zakazniki muze podnikatel, vzit

jako vyzvu a svoji vizi videohry upravit také dle doporuceni od samotnych zakaznika.

Stejné jako 1 v jinych odvétvi se 1 zde da soutézit v kvalité poskytovanych sluzeb a dale na
referencich spokojenych klientl a novinaiti. Ohrozeni ze soucasné konkurence bude ze zacatku
podnikani vysoké, jelikoz produkt muze byt zapomenout v navalu jinych her. Nicméné¢, jak jiz
bylo napsano vyse, Cesi jsou velice patrioticky narod a jsou hrdi na kvalitni Eeské videohry. Z
pohledu modelu Lean Canvas je tento patriotismus neférovou vyhodou a mize nakopnout

zacatek uspéchu videoherniho titulu.

Je mnoho véci, které ¢lovék muze délat misto hrani pocitaCovych her. ZaleZi pouze na osobé,
jak si sesklada svij osobni zivot a traveni volného Casu. Nejvét§i moznost, jak presveédcit
zakaznika, aby vénoval volny Cas pravé naSemu produktu, je vhodna propagace.
Problémovym mistem se muze stat zprostiedkovatel prodeje. V této oblasti funguji dveé
spolecnosti. Platformu Steam lze povazovat za drahou sluzbu a na vyhodnéjsi Epic Games Store
neni stoprocentni Sance se dostat. Nizka konkurence pfispiva k jejich vysoké vyjednavaji sile.
Velikost této sily je podpofena i tim, ze zprostfedkovatelé jsou velké americké korporace, od
kterych si podnikatelé kupuji sluzby.
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Rozvoj videoherniho trhu pfispiva k mnozstvi jednotlivych uzivateld. Rok od roku mnozstvi
hracu roste. To lze povazovat za ohromnou pfilezitost pro podnikatele a spoleCnosti. Dulezité
je tu zminit nevyhodu videoherniho sektoru. Kratka doba zivostnosti produktu, diky tomu hry
starsi tfi a vice let mohou na hrace uz pasobit zastarale a nékteré az nehrateln€. Jelikoz strategie
meéli obrovsky boom pted piiblizné 15 lety, poslednich par let se délaji vyrazné remastery a
nové originalni se vydavaji ziidka. Jako vyzvu muzeme vzit dlouhodobou vizi o vytvoreni
nadCasové hry, ktera nebude starnout. V Tabulce 14 jsou faktory identifikované jako vyzva,
prilezitost ¢i problém pro souhrnny vystup metodou COP.

Souhrnné lze fict, ze trh pro zacinajici podnik je dle provedenych analyz atraktivni a Gspésné
podnikani je mozno vybudovat. Potencialnich zakaznikd je ohromné mnozstvi a pocet
klicovych zakaznikii je stabilni. NejvétSim problém je soucasna konkurence a mnozstvi
produktt na trhu. Je nutné se tomu postavit jako k vyzve, vybudovat silnou znacku spolecnosti,

vytvofit aktivni komunitu lidi, a ziskat cenné obchodni partnery.

Tabulka ¢. 14: Vysledné faktory plynouci z analyzy atraktivity trhu urcené pro COP analyzu

Vyzva
Problém
Problém
Problém

Prilezitost

Vyzva

2.4 Analyza obecného prostredi

Videohry se vydavaji na svétové aplikace, z tohoto divodu je nutno se divat na celou vnéjsi
analyzu globalné i1 pres zaméteni prvotniho vydani pouze na Cesky videoherni trh. Konkrétnéji
bude zkoumano pusobeni vnéjsich vlivi na vyvoj a distribuci videoher her. SLEPT analyza
zkouma vnéjsi odvétvi a, rozdéluje se na vlivy politicko — legislativni, ekonomické, socialni a

technologické.
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2.4.1 Socialni faktory

Dulezitym socialnim faktorem je slozeni hract dle véku a genderu a dostupnost pracovni sily

v Ceské republice.
Vékova a genderova struktura

Udaje jako vékova a genderova struktura pomtze podnikateli snadn&ji segmentovat cilovy trh
pro danou videohru a nasledné zvolit vhodnéjsi marketing. Nasledujici dva grafy zkoumayji
veékové a genderové slozeni hract z dvou pohledi. Prvni graf €. 1 zobrazuje vékové a genderové
rozlozeni hract, nasledné druhy graf ¢. 2 zobrazuje vékové a genderové slozeni ,,core gamers*
jenz predstavuje ,, hra¢ské jadro™ lidi, ktefi hraji hry pravidelné. Z grafu €. 1 je patrné, ze nejvétsi
mnozstvi hraca je ve vékové kategorii 21-35 let. Vékova kategorie 36-50 svoji velikosti také

neni zanedbatelna.

Vékové a genderové slozeni hracut (%)

25%

20%

15%
10%
.| |
0%

10-20 let 21-35 let 36-50 let 51-60 let

B Muzi ®Zeny

Graf ¢. 1 Vékové a genderové slozeni hracu v %
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Clement, 2017)

S rozdilem graf ¢. 2 zkoumajici core hrace zobrazuje diferenci od obecné statistiky v hraca
v grafu ¢. 1 mezi genderovym slozenim hraci. A to zvySeni podilu muzd hrajici hry ve véku

21-35 let a to na 34 %.
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Tento rozdil v predchazejicich statistikach je velice dalezity pro podnikatele. Hracské jadro
totiz mize pro podnikatele predstavovat prvni vlastovky, kdo bude mit o hru mit zajem.
S porovnanim grafti lze vypozorovat nesoulad v piimém sloZeni vSech hracd. Divodem
velkého rozdilu v zenském hrani se domnivam, Ze je mobilni hrani. Videoherni studie ¢asto
byvaji ovlivnény pravé mobilnimi hrami, které jsou vytvoreny zcela na jiném principu nez hry

konzolové ¢i pocitacoveé.

Vékové a genderové slozeni "core" hrach (%)
40%
35%
30%
25%

20%
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10%

- N

0% . e

10-20 let 21-35 let 36-50 let 51-65 let

HZeny EmuZi

Graf €. 2: Vékové a genderové slozeni hrac¢ského jadra v %
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Newzoo, 2017)

Dostupnost pracovni sily

Hlavni profese herniho primyslu 1ze rozdélit do tfi oblasti — na technické, umélecké a provozni.
Mezi technické patii profese jako programator, vyvojar skriptd, technicky designér Ci tester. Do
uméleckych se pak fadi profese jako grafik (2D a 3D), animator, zvukar, hudebnik, scenarista
rezisér nebo herni designér. Posledni skupinu tvoii provozni profese jako PR, marketing, HR,
management a fizeni firmy, pfipadné technicka podpora.

Poget lidi pracujicich v hernim vyvoji v Ceské republice &inil v roce 2018 témét 1500
pracovnika (1488), prevazné muzi (83 %). Poptavka po kvalitnich pracovnicich prevysuje
nabidku na trhu prace a problémy s nedostatkem kvalitni pracovni sily jsou dnes nejvétsi

vyzvou rostouciho sektoru.
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Dle grafu ¢. 3 lze fici, Ze nejvice se v Ceském videohernim prumyslu postradaji animatofi a to
25 %, programatoti 24 %, grafici 19 % nebo ostatni profese jako jsou hudebnici, zvukafi,
producenti, PR/marketing, technicka podpora a dalsi — 16 %. Tyto data byla platna k lednu
2019.

Nejhledanéjsi videoherni profese k lednu 2019

Ostatni profese
16%

Animatori
26%

Game designéri
3%
Testeri
5%

Programatori
25%

Graf & 3: Nejhledan&;si profese ve videohernim priamyslu v Ceské republice k lednu 2019
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Adamcova a spol, 2019)

Stavajici vzdélavaci systém vSak podle odhadii Asociace Ceskych hernich vyvojaia generuje
rocné pouze nékolik desitek absolventd vhodnych pro praci v hernim pramyslu. Od roku 2018
piibyly dalsi obory na Ceskych vysokych kolach, které se problematikou videoher zabyvaji.
V soucasné dobé je 7 oboru ¢i programd, které student vysoké Skoly muze studovat. Je nutné
vzit v potaz, Ze tyto obory jsou na samém zaCatku. Napiiklad magistersky obor Pocitacova
grafika a vyvoj pocitaCovych her na Matematicko-fyzikalni fakult¢ UK Praha startoval az na
podzim 2015. Vznik a akreditace tohoto oboru trvala témer deset let. Vyznamnou prekazkou je
nedostatek kvalifikovanych garantt téchto obort, ktefi by uspéli pfi akreditaci. Zaroven s tim
souvisi i Casova vytizenost zkuSenych hernich vyvojaru, ktera brani zavazat se k dlouhodobé;si
spolupraci s univerzitami.

Jak jiz bylo zminéno, herni primysl ma veliky problém pfijimat nové zaméstnance. Na to
poukazuje 1 Asociace Ceskych hernich vyvojait, ktera zkoumala nové piijaté zaméstnance. Ve
studii se ukazalo, ze nove piijati zaméstnanci jsou z 80% pfijati z trhu prace tudiz lidé s praxi a
pouze 20 % jsou absolventi §kol. Coz naznacuje, ze vystudovani skoly ¢loveéku nestaci. Podle
vefejnych rozhovort s velkymi vyvojarskymi studii je problém v prokazani svych znalosti.
Clové&k jdouci na pohovor v ramci vyvojaiské prace ma ukazat &eho jsou schopni a co se ve

Skole naucili naptiklad ptes své portfolio. To znamend, ze student by mél po Cas svého
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vzdélavani zkouset ¢i vytvaret vlastni malé projekty, které ukazou pripadnému zameéstnavateli

jeho pracovitost a odhodlani.

V piipadé€ ze na Vysokou skolu ¢loveék nema c¢as ¢i odhodlani ma dal§i dvé moznosti, jak se
vzdélat v tomto oboru. To mize byt formou samo-vzdélavani, kdy se diky kniham, nebo volné
dostupnym nau¢nym videim na YouTube a to z pravidla v cizim jazyce. Pfi tomto piistupu
osoba nemusi dosahnout hlubsich souvislosti, jak véci funguji a jak si uSetfit praci. Nebo pies
Placené kurzy vétsinou od programatoru, ktefi se jiz v hernim odvétvi ur¢itou dobu pohybuyji.
Osoba bude muset zaplatit za kurz urcity obnos penéz. Diky kurzu, ale dostane zpétnou vazbu
za svou tvorbu, obdrzeni urcitého ,Know How* a je zde moznost navazat kontakt nékym

z herniho primyslu a nasledné rozvinout svou kariéru.
24.2 Legislativné-politické prostiredi

Jeden z nejdualezitéjSiho prostiedi, které zacinajici podnikatel musi znat a nesmi v ném
chybovat. Lze rozdélit do dvou faktort, a to faktory vztahujici se k zaloZeni podniku a faktory,
které ovliviiuji zameéteni podnikani.
Legislativni faktory vztahujici se k nové vznikajici spole¢nosti
Pti zahjeni podnikatelské Cinnosti jako fyzicka osoba, je nutné splnit registracni povinnosti.
Na kterémkoliv obecnim zivnostenském tradé se osoba registruje prostfednictvim Jednotného
registraniho formulafe, kde zivnostenskému ufadu ohlasi zivnost. Vyplnény a
podepsany formulat 1ze zivnostenskému uradu poslat i postou, nebo elektronicky. S podminkou
elektronického podpisu nebo prostfednictvim datové schranky. Spravni poplatek se pak plati
postovni poukédzkou nebo bankovnim prevodem. S registraci vznikd 1 povinnost oznamit
podnikani k Ceské spravé socialniho zabezpedeni, zdravotni pojistovné a finanénimu tGfadu.

e U Ceské spravy socidlniho pojisténi se podava piihlaska k nemocenskému pojisténi a k

dichodovému sporeni.
e U zdravotni pojistovny se zaklada ucet zdravotniho pojisténi, kam podnikatel bude

posilat minimalni zalohové platby ¢i zalozeni dobrovolného nemocenského pojisteni.
e U finan¢nimu ufad se podnikatel pfihlasi k registraci k danim a pro platcovy pokladny.

V ptipadé vstupu do podnikani jako pravnicka osoba, je nutné pravnickou osobu zalozit
(nejCastéji se jedna o obchodni spoleCnost) sepsanim spoleCenské smlouvy ¢i jinym

zakladatelskym dokumentem formou notaiského zapisu. Nasledné ziskat zivnostenské
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opravnéni, podat navrh na zapis do Obchodniho rejstiiku a po vyfizeni navrhu spolecnost
vznika zapisem do obchodniho rejstiiku.

Legislativa potfebna k provozovani ¢innosti

Podnikatel at’ uz fyzicka nebo pravnicka osoba je povinna odvadét dan z piijmu, ktera je
sepsana v zakon¢ o danich z pfijmu ¢. 586/1992 Sb.

Je nutné, aby podnikatel hlidal hranici podminek pro povinné ptihlaseni se k dani z pfijma.
Podminkou je zda 12 po sobé jdoucich meésict podnikatel prekroci obrat 1 milion K¢&. Jako

platce DPH se muzete registrovat i dobrovolné dle zakona o dani z pfidané hodnoty ¢. 235/2004
Sb.

Z mezinarodniho pohledu vydani hry se nejCastéji se provozuje pres aplikace
zahrani¢nich spoleCnosti. Pfikladem je americky videoherni obchod Steam, ktery
obsahuje Ceskou lokalizaci a je pro Ceské uzivatele pfivétivy. Dana aplikace dle
dotazniku sama pfideli uzivateli procentudlni sazbu dané, jenz bude osoba povinna
odvadét. Pro to, aby se zamezilo veSkerym moznym chybam by mél podnikatel sledovat
Smlouvu mezi Ceskou republikou a Spojenymi staty americkymi o zamezeni dvojiho
zdanéni a zabranéni danovému Uniku v oboru dani z pfijm0 a majetku. (Sbirka zakont
Ceské republiky, 1993, str. 14).

Mira regulace hospodatstvi

Videoherni primysl je pomémeé nové odvétvi s historii 50 let, nicméné rozsifeni do bézného

Zivota obCana nastal az v poslednich 20 letech. Z tohoto divodu neni tento trh striktné

regulovany. Nejdulezitéjsi regulace, ktera na tomto trhu existuje je oddélit vékovou pristupnost

podobné jako u filmového primyslu.

Véekovou kategorizaci ma kazdy stat urenou vlastni. Pro Evropu funguje ratingovy systém
PEGI - Pan European Game Information. Je nutné, aby podnikatel dany systém znal a aby
se nedostal do problému. Dle internetové stranky organizace PEGI je vékové hodnoceni

rozdéleno do kritérii.

Obsah her, oznacenych timto ratingem je povazovan za vhodny pro vSechny vékové skupiny.
Jista trrover nasili je (v humorném kontextu) akceptovatelna (Bugs Bunny nebo Tom & Jerry).
Dité by nemé&lo asociovat postavu na obrazovce s postavami realného zivota, hra
neustale naznacuje, ze jde o Cirou fantazii. Hra neobsahuje zvuky ani scény, které

by mohly dit€ vydesit, nenarazite v ni ani na vulgarni vyrazy.

W, peg.info
Obrazek ¢. 7: Oznaceni PEGI 3
(Zdroj: PEGI)
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Hry, které by mohly byt normalné ohodnoceny nalepkou PEGI 3, ale obsahuji

scény, které mohou nahanét hrizu.

Obriazek ¢. 8 Oznaceni PEGI 7
(Zdroj: PEGI)

Hry oznacené timto ratingem mohou zobrazovat urcitou miru nasili, stale vSak pouze vici
fantazijnim postavam. Nasili vici lidem nebo zvifatim nesmi byt vyjadieno

graficky. Nahota miaze byt do urcité miry zobrazena, pfipadné vulgarni projevy

pempmeymra  musi byt mirné a bez sexualniho vyznamu.

Obrazek ¢. 9: Oznaceni PEGI 12

(Zdroj: PEGI)

Tento rating upozoriiuje na to, ze nasili nebo sexudlni aktivity jsou ve hie zobrazené stejné,
jako v realném zivoté. Jejich hraci se mohou setkat s extrémnéjsi vulgarni mluvou,

pouzivanim tabaku a drog a vykreslenim kriminalnich a sexualnich aktivit.

W, pegl, info

Obrazek ¢. 10 Oznaceni PEGI 16
(Zdroj: PEGI)

Klasifikace pro dospélé je aplikovana, pokud je ve hie pfitomno zobrazeni hrubého nésili nebo
specifickych druha nasili. Hrubé nasili je velmi slozité definovat, protoze jeho
uroven je v mnoha piipadech velmi subjektivni, ale obecné muze byt definovano,

jako podoba nasili, ktera mize v hraci zptsobit odpor.

W pegl.info

Obrazek ¢. 11 Oznaceni PEGI 18
(Zdroj: PEGI)

2.4.3 Ekonomické faktory

Prodejni cena

V ramci cenové politiky v hernim pramyslu plati urCita nepsana pravidla. Nejvétsi svétové
vyvojarské studia jiz poslednich 15 let prodavali své nejocekavanéjsi tituly za stale stejnou cenu
60 EUR za zakladni hru. Tyto hry jsou financovany vydavatelem a soucasti byva i jejich
masivni marketing po celym svéteé. Diky tomu je potencial prodeju jiz od zaCatku vyvoje
videohry obrovsky. Z toho vyplyva, ze Indie vyvojar a jejich titul nikdy nebude bran zakazniky

na stejné urovni jako je AAA videohra.
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Jak jiz bylo nékolikrat v této praci zminéno, rychlost technologického vyvoje ve videohernim
sektoru je ohromna. Za poslednich 15 let 1ze pozorovat predevsim v technologiich, technickych

narocich, anebo i v pouhém videohernim ocekavani.

Na prelomu roku 2020 a 2021 se vydala nova fada videohernich konzoli, tento konzolovy
upgrade pfiSel po 7 letech. Vydavatelé a vyvojafi pfiznali, ze s technologickym vyvojem se
zvysili 1 néklady, které spolecnosti vynakladaji na vytvoreni jediného herniho titulu. Nasledné
oznamili, ze nova generace téchto konzoli pfinese zvySeni prodejni ceny videoher azna 70 EUR

za zakladni hru (Hall, 2020).

Pro mensi a stfedni Indie vyvojafe tato zména v prodejni cené pfinasi pfilezitost k vétSim
projektim, nebo k moznosti vytvoreni nové cenové politiky.

Druhy financovani

Specifikem herniho primyslu, které se prenasi do jeho ekonomickych vysledkda, je jeho Casové
naro¢ny vyvoj. Pfijmy z prodeje her vyvojarské studio ziskava prevazn€ v prvnim roce po
vydani titulu na trh, a proto je nuceno hledat jiné zdroje, naptiklad ze zakazkového vyvoje. Tato
vlastnost ekonomického cyklu ovliviiuje moznost ziskani bankovniho uvéru. Dle Asociace
Ceskych hernich vyvojari, ktera zkoumala Ceské vyvojarské spolecnosti bankovni tvér ziskalo

jen zanedbatelné procento z nich.

Zdroje financovani v ¢eskym videohernim priimyslu

m Vlastni zdroje

= Ostatni
Zakazkova vyroba
Vydavatel

m |nvestor

Graf ¢. 4: Zdroje financovani v ¢eském videohernim primyslu
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Barak a kol., 2020)

PocitaCové hry nejsou ani moc popularni mezi Ceskymi investory. Chybéjici prostiedky se
vyvojaii pokouseji ziskat za pomoci alternativnich kanalti, jako je napiiklad crowdfunding.

Jedna se vSak pouze o dopliikkové financovani. Dle grafu €. 4 jsou primarnim zdrojem
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financovani tvorby her vlastni prostfedky spolecnosti, které pochazi z uspor nebo jiného
podnikani.

Vyvoj trzeb ve videohernim sektoru

Sektor pocitacovych her roste nepretrzité jiz nekolik let. Jak pise Ceska asociace pocitacovych
her, rist herniho sektoru nemusi byt az tak zfejmy z oficialnich statistik, a to kvili zahrnovani

tvorby her do filmovych nebo programatorskych kategorii.

Vyvoj trzeb ve videohernim sektoru od 2009 do 2018
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Graf &. 5: Vyvoj trzeb ve videohernim sektoru v Ceské republice od 2009do 2018
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Cesky statisticky utad, 2020)

Dle grafu cislo 5 trzby ve videohernim sektoru v roce 2018 dosahovaly 2,8 miliardy korun
Ceskych. Velkou zasluhu na této hodnoté muze byt zapficinéno vydanim AAA titulu Kingdom
Come: Deliverance od spole¢nosti Warhorse Studios. Tento titul prodal za prvni tyden 1 milion

kopii a do roka Cervna 2020 hra dosahla milniku 3 miliony prodanych kopii.

Pro porovnani v grafu €. 6 je zobrazen celkovy obrat ¢eskych hernich studi spolecnosti. Kde
v roce 2017 byl obrat pouze 2,26 mld. K¢, coz je vice nez dvojnasobek obratu ¢eské filmové
produkce (film a televize), ktery ve stejném obdobi ¢inil 1,012 miliardy korun. Nasledny rok
obrat vzrostlo na 3,79 mld. K¢ a pro rok 2020 se odhaduje, ze videoherni pramysl presahne
obrat 5 mld K¢&. K takovému nartstu v CR piispiva nejen zvysujici se zdjem o pocitatové hry,
ale také popularita jednotlivych produkti. Rostouci obraty Ceskych vyvojaiskych studii v
poslednich Ctyfech letech odrazeji globalni trend zvySujici se poptavky po pocitacovych hrach.
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Navic pocitacové hry pfinasi nové ekonomické aktivity, jako naptiklad esport. Tzn.
kompetitivni turnaje ¢i mistrostvi, a pomahaji ptibuznym sektorim, které vyrabé&ji doplikové
sluzby, nebo produkty. Pfikladem je , merchandise” s promo produkty. Tyto aktivity presahuji
1 do tradi¢nich kulturnich odvétvi, naptiklad filmova filharmonie v prazské Dvorakové sini

Rudolfina jiz dvakrat uvedla melodie herniho svéta ve svém programu GAMES.

Obrat Ceskych vyvojarskych spolecnosti v dobé 2017-2020

—@— mld K¢.
2 ,26

2017 2018 2019 2020

Graf ¢. 6: Obrat Ceskych vyvojaiskych spolecnosti v dobé 2017-2020
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle Barak a kol., 2020)

Vyvoj urokovych sazeb

Pavodni plan pro rok 2020 Ceské narodni banky bylo navyseni trokovych sazeb oproti roku
2019. Jak lze vidét na grafu €. 7 dvoutydenni repo sazba (2T) se zvysila z2 %na 2,25 %.
Lombardni sazbu se zvySila ze 3 % na 3,25 % a diskontni sazba se zvySila z 1 % na 1,25 %.
ZvySovanim trokovych sazeb se CNB snazila utlumit piehfatou ekonomiku. CoZ se
projevovalo rekordné nizkou nezaméstnanosti, ktera vedla k nedostatku pracovnich sil.
Zameéstnavatelé byli tak nuceni nabizet vy§si mzdy, aby si udrzeli své zaméstnance.

Rust urokovych sazeb se negativné€ projevi zvySovanim nakladd na pofizeni ciziho kapitalu,
ktery je pfi zaCatcich podnikani Casto potfebny, a ne kazdy podnikatel takovymi zdroji
disponuje.

Tento plan piekazila pandemie COVID-19 a Ceska narodni banka byla nucena sniit Grokové
sazby dva krat. Zakladni trokova repo sazba byla v prabéhu snizena az na 0.25 %, lombardni
sazba na 2 % a diskontni sazba na 0,05 %. Pandemie tak zpusobila, ze CNB ocekava silnou
recesi. Snizenim urokovych sazeb se snazi stabilizovat doméci ekonomiku. Podnikatelé tak
budou mit lepsi podminky pro ziskani levnéjSich Gveéri na investice, nebo na provoz.

Domacnosti tato opatieni pociti zase v oblasti ziskavani levnéjsich pajcek na bydleni. Pro rok

69



2021 Ceska narodni banka ma diskutovat o pomalém navySovani trokovych sazeb, vSe zavisi

na ekonomickych datech vyvoje.

Vyvoj urokovych sazeb v terminu 30.11.2019 - 31.01.2021

3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5

0 s @ @ @ ® @ ® ® @ @
12.10.2019 01.12.2019 20.01.2020 10.03.2020 29.04.2020 18.06.2020 07.08.2020 26.09.2020 15.11.2020 04.01.2021 23.02.2021

—e— UK1 Diskontni sazba UK2 Lombardni sazba UK3 Repo sazba - 2 tydny

Graf ¢. 7: Vyvoj urokovych sazeb v terminu 30.11.2019 -31.01.2021
(Zdroj: Vlastni zpracovani dle databdze Ceské ndrodni banky)

2.4.4 Technologické prostredi

Videoherni prostredi je uzce spjato s technologickym pokrokem a jak jiz bylo zminéno v ivodu
je videoherni prumysl jednim z nejrychleji rostoucim odvétvim na svéte. Kazdych nékolik let
vychazi vykonnéjsi technologie, které nabizeji veétsi moznosti pfi vyvoji pocitacovych her.
Herni Engine

Herni engine je zakladem vyvoje jakékoliv videohry. Herni engine ptedstavuje software, ktery
poskytuje vyvojaium zazemi, které potiebuji k vytvareni videoher. Vyvojafi Cerpaji z predem
pfipravenych systému, nastroji a knihoven, coz jim umoziuje soustfedit se na produkt samotny.
Mnohym vyvojaifum usetii pouziti softwaru herniho enginu misto vlastniho softwaru znacny
Cas a mnoho zdroju, jelikoz vytvorit vlastni herni engine je mohutny projekt, které vyzaduje
velké usili, jenz by jinak bylo mozné vynalozit na vyvoj hry. Kli¢ové vyhody softwaru herniho
enginu:

Setii ¢as — Vyvojafi, zejména ti z mensich tym{, mohou usetfit usili tim, vytahnou prvky z
knihoven assetu, které nabizi software herniho enginu. To dava vyvojaiim vice ¢asu na praci

na hernich mechanikach, na rozdil od vytvareni samotnych assetti (G2,2020).
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Organizuje pracovni postup — Vyvoj her je rychlejsi a efektivnéjsi, kdyz jsou vyvojati schopni

udrzet vSechny své nastroje na stejném misté. Bez herniho enginu jsou pracovni postupy

nachylné k chaotické dezorganizaci (G2,2020).

Standardizuje vyvojové prostiedi — Vyvojafi se mohou spolehnout na znalosti komunity o

standardnim prostiedi sestaveni, a hledat pomoc na internetovych forech. V piipadé upraveného

enginu na miru jiz tomu tak neni (G2,2020).

Osoby pouzivajici herni enginy:

Sélovi vyvojari her a malé vyvojarské tymy — vyvojafi her, ktefi sami vytvareji
hry, se do zna¢né miry spoléhaji na software herniho enginu. Bez softwaru herniho
enginu stoji jednotlivi vyvojafi her pred monumentalnim tkolem vytvofit si vlastni
herni engine od nuly — tkol, ktery je 1 pro dobfe financovana vétsi vyvojova studia
narocnym ukolem (G2,2020).

Velka studia pro vyvoj her — Zatimco velké tymy pro vyvoj her maji Casto pristup
k financovani a zdrojim potfebnym k vybudovani vlastniho herniho enginu,
pouzivani softwaru herniho enginu je vétSinou nakladové efektivné§i. Dokonce i
nejvetsi trhaky od zavedenych vyvojovych tymi obvykle pouzivaji software herniho

enginu, nez aby se dostaly do potizi s vyvojem vlastniho enginu (G2,2020).

Softwarové funkce herniho enginu:

Spickové vizualy — Se softwarem herniho enginu mohou vyvojaii vytvaret hry s
vysoce kvalitni grafikou, aniz by je vytvareli uplné od zacatku. Schopnosti
vykreslovani softwaru herniho enginu zjednodusuji vizuédlni komponenty vyvoje her
(G2,2020).

Knihovny aktiv — VétSina softwaru hernich modult poskytuje vyvojarum pristup k
pfedem pripravenym aktivim pro jejich hry. Textury, A.L k systémim a dal§im je
mozné rychle pfistupovat a implementovat je, coz Setii ¢as na vyvoj a umoziiuje
vyvojaium her soustfedit se na mechaniku oproti vytvareni aktiv (G2,2020).
Pokrocilé nastroje pro vytvareni — Herni engine poskytuje vyvojaiim kompletni
sadu nastroju. Vyvojafi jsou opravnéni vytvaret filmové scény, animace, 3D modely
atd. aby vytvorili hru, ktera odpovida jejich kreativni vizi. Robustni moznosti
softwaru herniho enginu usnadiiuji organizovany vyvoj omezenim toho, ze vyvojafi

nemusi pracovat mimo prostedi herniho enginu (G2,2020).
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Leaderi v hernim systému jsou herni engine Unity a Unreal Engine

Unreal Engine mé jednoduché cenové schéma. VSechno dostanete zdarma, ale musite zaplatit
5 % svych vydélka. Unity ma také bezplatnou vrstvu, ktera zahrnuje zakladni funkce enginu,
ale pokud ma vase spolecnost rocni trzby vyssi nez 100 000 $, musite pouzit placenou vrstvu,
ktera vas bude stat 35 § mésicné. Placena vrstva vam také poskytuje dalsi funkce, v€etné vlastni
uvodni obrazovky, vylepSené analytické funkce a rozSifeného hostovani pro vice hraca

(Mahesa, 2018).

Otazkou je, jaké cenové schéma odpovida vasemu obchodnimu modelu (a rozpoctu). Pokud
mate maly a hbity tym, mtze byt lepsi Unity, ale pokud mate velky tym vyvijejici slozitou hru,
muze byt Unreal Engine nakladoveé efektivnéjsi. Dobra véc je, Ze aniz byste utraceli desetnik,
muzete ziskat plnou kapacitu obou nastrojl, takze se nemizete pokazit poCinaje kterymkoli
z nich (Mahesa, 2018).

Témer kazdy vyvojar Indie her bud’ zacal, nebo stale pouziva Unity jako svij hlavni nastroj.
V tabulce Cislo 15 je porovnani jiz zminénych dvou engint.

Unreal Engine ma jednoduché cenové schéma: VSechno dostanete zdarma, ale po splnéni
podminek musite zaplatit 5 procent svych vydélka z daného produktu. Unity ma také
bezplatnou edici, ktera zahrnuje zakladni funkce enginu, ale pokud ma vase spole¢nost ro¢ni
trzby vyS§si nez 100 000 $, musite pouzit placenou edici, ktera vas bude stat 399 USD ro¢né na
jednu osobu. Placena edice vam také poskytuje dalsi funkce, vCetné vlastni uvodni obrazovky,

vylepsené analytické funkce a rozsifeného hostovani pro vice hract (Mahesa, 2018).

Rozhrani Unreal Enginu je pekné, obrovské, s nekone¢nym mnozstvim dalSich vyskakovacich
oken pireplnénych jesté vice tlacitky. Dalsi nevyhodou je, ze neni tolik u¢ebniho obsahu online
jako s Unity — dokumentaci, ktera neni tak snadno Citelna a nema pfilis velkou komunitu, ktera
by vyvojafi pomohla se vzniklymi problémy. V pfipadé problému, se mlze snadno stravit
hodiny online hledanim feSeni, a nakonec se stejné nemusi podafit presné feSeni najit (Mahesa,
2018).

Proto pro podnikatele nebo pro maly tym muze byt lepsi Unity. Témért kazdy vyvojar Indie her
bud’ zacal, nebo stale pouziva Unity jako svij hlavni nastroj. Nasledné pro velké tymy s
vyvijejici konkurenta AAA hram, mize byt Unreal Engine nakladové efektivnéjsi. Vyhoda pro
zacinajici vyvojare je ta, ze lze ziskat plnou kapacitu obou nastroju zdarma. Takze 1ze jednoduse

stahnout oba enginy a po n€jaké dobé zhodnotit ktery mi vyhovuje vice (Mahesa, 2018).

72



Tabulka ¢. 15: Porovnani hernich enginti Unity a Unreal Engine
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C#
Lehci
Dobr, ale Unreal je lepsi

Mensi mnozstvi nez Unreal Engine

31 000 Kust

Velké

e Mobilni platformy

e Konsole + Nintendo Switch
e PC operating systems like

e  Windows,

e Mac,

e Linux

e VR platformy:
e Oculus,

e Steam VR,

e PSVR,

e Google Daydream,

e Samsung Gear VR.

o Platformy chytré televize
e Android TV

e Samsung SmartTV

o Platformy roz§ifené reality
e Apple ARKit

e Google ARCore.

Zakladni Edice — Zdarma

e Jestlize piijmy nepfesahnou
100 000 USD za poslednich 12
meésicl

Plus Edice — 399 USD/rok/osoba

e Jestlize piijmy nepfesahnou

200 000 USD za poslednich 12

meésicl
Pro Edice — 1 800 USD/rok/osoba
e pfijmy jsou nad 200 000 USD za
poslednich 12 mésicti
Pro Edice — 200 USD/mésic/osoba
e pfijmy jsou nad 200 000 USD za
poslednich 12 mésicti
e Minimalné 10 osob
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C++

Naroc¢néjsi

Kvalita AAA videoher

VEtsi mnozstvi nez Unity

10 000 Kust

Stredni

Mobilni platformy
Konsole + Nintendo
Switch

PC operating systems
like

Windows,

Mac,

Linux

VR platformy:

Oculus,

Steam VR,

PSVR,

Google Daydream,
Samsung Gear VR.

Zdarma

o Plati se 5% licen¢ni
poplatky, jestlize se
videohra nebo jiny
interaktivni produkt

zpenézi

,,monetizuje* A
celkové hrubé
vynosy z tohoto

produktu ptresahnou
1 000 000 USD



2.4.5 Zhodnoceni faktoru z obecného okoli

Dle ¢eskych 1 svétovych statistik ve videohernim sektoru se zatim vykazuje rostouci trend v
ziskovosti. Ten nyni nejspiSe posili 1 jiz zminéna Covid-19 pandemie, jelikoz herni prodejci
hlasi rekordni poCty uzivatelt hrajici hry. Steam platforma méla rekordni pocet 24 804 148

v jednu dobu hrajicich uzivatela skrze sviij obchod (Dealessandri, 2020).

Vyznamnym faktorem potlacujicim vyvoj a konkurenceschopnost sektoru pocitatovych her
v Ceské republice je jeho financovani. Na druhou stranu ze strany legislativy se na vyvojafe her
nekladou velké financni naroky, tudiz je pomérné lehké vytvorit a vydat vlastni videohru.
Dlouhodobym problémem je nedostatek pracovni sily, coz muaze byt problém v piipade

budouciho rozvoje.
V tabulce €. 16 jsou identifikovany faktory pro COP analyzu, které podporuji podnikatelskou
mySslenku a faktory, které ji ohrozuji.

Tabulka €. 16: Vysledné faktory plynouci z analyzy obecného okoli uréené pro COP analyzu
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Prilezitost

Problém

Prilezitost

Problém

2.5 Analyza vlastnich zdroju

Jelikoz se jedna o nové podnikani, bude interni analyza spocivat v teoretické Uvaze o
dostupnych zdrojich a schopnosti, se kteryma je mozné pifi zaCatku nosné mysSlenky
podnikatelského planu pocitat. Informace byly ziskany z osobniho rozhovoru s podnikatelem.
Hmotné zdroje

V piipadé podnikani jako osoba samostatné vydélené &inna (OSVC) Ize za sidlo podnikani
uvést trvalé bydlisté zakladatele, ¢imz nebude nutné vynakladat naklady na kancelarské
prostory. V pfipadé podnikani jako pravnicka osoba, je vhodné pronajmout kancelarské
prostory auvést zde sidlo. Do podnikani 1ze vlozit osobni pocita¢, jenz se odhaduje dle soucasné

prodejni ceny komponent ve vysi 30 000K¢.
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Finan¢ni zdroje

Z vlastnich zdroji je mozno vlozit do zacatku podnikani financni ¢astku 300 000 K¢, a navic
1ze ziskat ze strany rodinnych piislusniki bezurocnou pijcku v hodnoté az 1 000 000 K¢ Tak
chtéji prispét ke snadnéjSimu prabeéhu podnikani v jeho zacatcich. Ke splaceni pijcky bude
dochéazet vzdy posledni meésic kalendainiho roku. VySe splatky je odhadovana na 10 %
z pujcené hodnoty.

Nehmotné zdroje

V oblasti nehmotnych zdroji lze povazovat za vyhodu hloubkové znalosti v oblasti
mezinarodni ekonomiky a fizeni podniku. Diky tomu zakladatel méa znacné teoretické znalosti

o ekonomice podniku a fizeni spolecnosti.

Zaroven s tim ma zna¢né zkusSenosti s videohernim prostiedi. Diky své historii navazal mnoho
dulezitych a vlivnych kontakti a ma zna¢nou znalost o zakaznicich. Tyto znalosti ziskaval od
svych 17 let, kdy zacal psat videoherni recenze a herni tipy na Ceskym hernim webu
Gamifique.cz. Pozd¢ji také pomahal organizovat prezencni , offline” E-sportové herni akce
v Ceské republice. V souasnosti buduje videoherni komunitu na vysoké skole - spoluzalozil
spolek ESA — Esport Student Association. Videoherni prumysl ho tak oslovil, ze prosel kurzem
na programovani videoher a nasledné zacal vypomahat svému uciteli ve vyvoji dalSich hernich
tituld.

Ptitelkyné je vystudovana ucetni s praxi, ktera je ochotna v zacatcich pomahat a uSetfit nemalé
vydaje za poradenské a ucCetni sluzby, jako je napiiklad vedeni danové evidence, zpracovani
dafiového pfiznani ¢i komunikovani s Grady.

Lidské zdroje

Na zacatku podnikéani bude pracovat pouze zakladatel, ktery ziskal bakalarské vzdélani na
Fakulté podnikatelské VUT v Brné, v oboru Ekonomika podniku a aktualné konci magisterské
studium, obor Mezinarodni ekonomika a obchod, taktéz na Fakulté podnikatelské. Zaroven je
pfipraveny pokracovat v doktorském studiu, kde ma v planu zkoumat videoherni priimysl
z ekonomického hlediska v ramci mikro-transakci. Praktické zkuSenosti v soucasné dobé
nabird i1 diky jiz zminénému spolku ESA, kde je v kontrolnim organu. Navzdory nedostatku
praktickych zkuSenosti, ma schopnosti vyfizovani administrativni ukony, a velké komunikac¢ni

schopnosti a to prave diky své zkusenosti jako recenzent ¢i komentator.
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2.5.1 Zhodnoceni vlastnich zdroju a schopnosti

K zahajeni podnikani je k dispozici dobré financni a hmotné zazemi. Avsak chybi praktické
zkuSenosti s podnikatelskou €innosti a obchodni dovednosti. Na druhou stranu zakladatel ma
zkuSenosti s marketingem a velkou znalost v ramci potencionalnich zakaznikt ve videohernim
prumyslu. Diky tomu, Ze se zakladatel zaméfuje na psani pfibéhu a level design, mohou pfi
vyvoji dané videohry nastat komplikace. Nastésti zakladatel ma mnoho kontaktt, které mu
mohou v takové situaci pomoci. Pfi rozvoji podnikani lze uvazovat o najmuti zaméstnancu,

kteti by doplnili zakladatelovu ¢innost o pokrocilou grafiku ¢i programovani.

Zakladatel jiz ma znalosti ve vyvoji videoher, ale s rychlym rustem trhu by jeho znalosti mohly
rychle zastarat za ostatnimi. Je podstatné, aby se stale podporoval svijj vlastni osobni rozvoj a

s tim 1 rozvoj svého produktu.
Vtabulce ¢. 17 je uvedeno zhodnoceni vlastnich zdroji a schopnosti, které budou
charakterizovany jako vyzva, prilezitost ¢i problém pro ucely COP analyzy.

Tabulka €. 17: Vysledné faktory plynouci z analyzy vlastnich zdroji a schopnosti uréené pro COP analyzu
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Identifikované faktory Vyzva/prilezitost/problém
Praxe v oblasti vyvoje her Prilezitost
Znalosti zakaznikt ve videohernim primyslu Ptilezitost
Vytvoreni produktu — videohry Vyzva
Nedostatek zkuSenosti s podnikanim Problém

Osobni rozvoj v oblasti vyvoje videoher Vyzva

2.6 Souhrnné zhodnoceni faktoru z provedenych analyz metodou COP

V ramci metody COP jsou na obrazku ¢. 12 identifikovany klicové faktory a nejvyznamnéjsi
vlivy dle zhodnoceni analyz, diky kterym bude vyvozena strategie nove vznikajictho podniku.
I pfes to, ze nejvetsi boom strategickych her byl jiz pred néjakou dobou podle zjisténych analyz,
maji potencionalni zakaznici o dobré strategické hry stidle zijem — prilezitost. Dle
kvalitativniho prizkumu je pozadavkem na videoherni odvétvi kvalitni a pfinosny obsah
podloZeny recenzemi uzivateli. V ramci vyvoje bude dilezité dbat na kvalitu hratelnosti,
grafiky a pribéhu hry. To v§e muze ovlivnit budouci recenze uzivatelli a kritiki. Kladné nebo

zaporné recenze rozhoduji z pravidla o uspéchu na trhu.
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Vyzvy pro rozvoj

e Vytvoreni atraktivniho produktu — videohry
e Vysoka vyjednavaci sila zakaznikt

e Novy cenovy model

e Vyuzivani obchodu Steam

o Kratka zivotnost produktu

e Osobni rozvoj v oblasti vytvareni videoher

Vyvoj a vydani

strategické videohry

Problémy k reseni Prilezitosti pro udrzovani
e Nedostatek zkuSenosti s podnikanim e Znalosti zakaznika ve
e Financovani vyvoje poc€itacovych her videohernim primyslu
e Silna stavajici konkurence e Rust trzeb CZ-NACE 58
e Substituce volnocasovymi aktivitami e Nizka byrokraticka zatéz
e Kovalita dodavatelt e Dostatek potencionalnich
e Dostupnost pracovni sily zakaznikd
e Velké spoléhani na recenze e Zajem o strategickou videohru

Obrazek €. 12: Shrnuti analyz pomoci metody COP
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Videohra ma primérnou Zivotnost 1-3 roky, tudiz ihned po vydani bude nutné rozhodnout se o
vytvoteni DLC, pro prodlouzeni mozné zivotnosti produktu. Z analyz vySlo najevo, Zze
potencionalni zakaznici preferuji Steam obchod, ktery obsahuje pro nas ohromnou konkurenci

ve strategickych hrach. Potencidlem bude vytvoreni propracovaného marketingu, ktery dostanu
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praveé nasi videohru do poptedi, aby si ji hraci v§imnuli. Veskeré tyto faktory jsou brany z
pohledu vyzvy.

Potencial tohoto trhu obecné potvrzuji i svétové investice firem do vyvoje videoher nebo do E-
sportu. V Ceské republice mezi investory videohry nejsou nijak popularni, tudiZ vyvojaii musi
hledat financovani jinde. Tento faktor spole¢né s nedostatkem pracovni sily bude vyznamnym

problémem pro zakladatele v budoucim rozvoji.

Na tomto trhu se nesoutézi o vedouci pozici v nizkych nékladech ¢i cené, nybrz v originalité

produkti pro vybrany segment trhu. Spolecnosti si konkuruji predevsim kvalitnimi a unikatnimi

produkty, ¢i pfipadnymi zkuSenostmi a recenzemi. Prilezitost lze spatfit v zakladatelové
znalostech zakaznik ve videohernim primyslu. Tyto znalosti poslouzi také pii planovani
pfimého marketingu na potencionalni skupiny zakaznik.

Z tohoto souhrnného hodnoceni se jevi jako nejvhodnéj§i rozvojova strategie s trznim
vyklenkem se zaméfenim na prvni vlastovky za pomoci diferenciace — unikatni hodnoty pro
zakazniky v podobé atraktivniho produktu a cenového modelu. Zaméfit se na vyuziti vyzev pro

rozvoj, piihlédnout k piilezitostem k udrzovani a zohlednit problémy k feSeni.
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3 VLASTNiNAVRHY RESENi, PRINOS NAVRHU RESENI

Navrhova cast této prace plné navazuje na vysledky z analytické Casti prace. Jednotlivé
podkapitoly slouzi pro predstaveni strategické cesty, jakou se nové zalozené podnikani bude
ubirat k dosazeni své vize a strategickych cili. Zvolena strategie a obchodni model budou
vychodiskem pro plan poskytovani sluzeb, marketingovy, organizacni a finan¢ni plan. V

zavérecné Casti budou zohlednéna rizika podnikatelského planu.
3.1 Popis podniku a zvolené strategie

Vzhledem k zavérecnému zhodnoceni analytické Casti, je zvolena strategie s trznim
vyklenkem se zamérenim na prvni vlastovky za pomoci diferenciace. Trh pro zacinajici
podnik je dle provedené analyzy oboru atraktivni a uspésné podnikani je tak mozno vybudovat.
Potencialnich zakaznikl je ohromné mnozstvi a pocet kliCovych zakazniki je stabilni. Herni
trh pro Indie vyvojafe je jeden z mala trhii, kde zakaznici se nedaji ovlivnit znackou spolecnosti,
ale pozomné sleduji pouze finalni produkt. Kviali to mu ve videoherni vysoké konkurenci si
spoleCnosti konkuruji predevsim kvalitnimi a unikatnimi produkty ¢i recenzemi.

Poslanim podniku je vyvoj a distribuce GspéSnych strategickych videohernich titulli, které
oslovi velky pocet ,,core hraci“ ve vymezeném segmentu.

Vizi podniku je stat se uznavanym svétovym vyvojafem videoher a vytvoreni si vlastni
komunity, ktera bude podnik podporovat a vérit v néj pii jakémkoliv novém projektu.

Nové navrhovany podnik vytvorii kvalitni produkt, ktery se odlisuje od konkurence a pfinese
unikatni pridanou hodnotu pro zakaznika. Vybuduje silnou znacku pomoci G¢inné online
marketingovou strategie — ukéazka z vyvoje hry na socialnich sitich, sdileni informaci a
samotného produktu s influencery, optimalizované a dohledatelné webové stranky, firemni
blog, poskytovani rozhovoru pro rizna média. Podnik bude dbat na zpétnou vazbu a naslouchat
pozadavkim zakaznik ¢i klientt.

Logo

Rozhodovani o obchodnim nazvu OSVC bylo pomémé jednoduché. Cilem bylo, aby nazev
vypovidal o podnikateli jako takovém a vzal si vzor z jeho herni pfezdivky pod kterou vystupuje
na hernich akcich, aplikacich, ve hrach nebo na socialnich sitich. Dominantou celého loga je

stit, které diky minimalistickému designu je pro zakazniky lehce zapamatovatelné.

79



Obrizek €. 13: Navrh Loga La-Game Creatif
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Pravni forma podnikani

Pravni formou podnikani bude zvoleno podnikani na zaklad€ zivnostenského opravnéni jako
OSVC. Coz bude pro zalatek pro podnikatele pomémé nenaroéné a na rozdil od jinych
pravnich forem podnikani OSVC nenese sebou takové administrativni zatizeni. Vyvoj a
distribuce videoher patii mezi zivnosti ohlaSovaci. Podnikatel je v sou€asné chvili studentem
posledniho ro¢niku prezencniho magisterského studia. V roce 2021 bude podnikateli 25 let, od

zafi 2021 ma v planu pokracovat na doktorské studium.

Pii registraci OSVC bude moci vést podnikani jako vedlejsi Ginnost. Diky tomu bude mit nizsi
zatéz v povinnosti hradit zdravotni pojisténi a socialni pojisténi. Podnikatel bude povinen hradit
zalohy na zdravotni pojisténi pouze ve vysi vypoctené v podaném piehledu piijmi a vydaju.
V roce registrace nebude muset platit zalohy na socialni pojisténi (SP). V dalsim roce bude
povinnost hradit zalohu na socidlni pojisténi v hodnoté minimalni mési¢ni zalohy pouze
v ptipadé prekrocCeni rozhodné Castky za rok 2022. Tento zpusob hrazeni zaloh bude mozny
pouze do Cervence 2022 kdy podnikatel dovrS§i 26 narozenin a podnikani se zacne brat jako

hlavni ¢innost.
Sidlo podnikani bude adresa trvalého bydlisté, po ptipadné lze vyuzit virtualniho sidla.
Vedeni danové evidence

Osoba samostatné vydélecné€ ¢inna neni povinna ze zakona vést uCetnictvi. Jeji povinnost tkvi
ve vedeni danové evidence, kde je nutné evidovat piijmy, vydaje, stav zavazku a pohledavek,

veetné stavu penéznich prostiedkt a majetku.
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Tabulka €. 18: Zakladni informace o podniku
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Nazev: La-Game Creatif

Fyzicka osoba podnikajici dle Zivnostenského zakona
(OSVO)

Druh Zivnosti Ohlasovaci volna

Forma podnikani

Vyroba, obchod a sluzby neuvedené v ptilohach 1 az 3

Zivnost . ,
zivnostenského

J — Informacni a komunikacni ¢innosti
CZ-NACE: 6201 Programovani
5821 Vydavani pocitacovych her

Sidlo provozovny: Misto trvalého bydliste

Zahajeni Cinnosti: 01.08.2020

Platce/neplatce DPH: Neplatce DPH

Zpusob evidence podnikani: Dariova evidence
Platcovstvi DPH

Na zacatku podnikatelské Cinnosti bylo zvoleno stat se neplatcem DPH. A to z davodu, ze
konecny zakaznik neni platce DPH, a nejsou splnény zadné zdkonem stanovené povinnosti
registrace k této dani. Samotné Platcovstvi DPH by bylo pro podnikatele administrativné
mnohem naro¢néjsi. V dalSich letech podnikani je mozné uvazovat o dobrovolném platcovstvi
DPH. Divodem muze byt upgrade stolniho pocitace pro lepsi vykon, nebo muze dojit k
prekroCeni obratu, ktery ze zakona ¢. 235/2004 Sb., o dani z pfidané hodnoty stanovuje
povinnost registrace k této dani.
Strategické cile jsou klicové pro upfesnéni stanovené vize a uruji smér pro stanoveni
operativnich cila
e Dlouhodoby cil
e Do roku 2025 let od zalozeni znacky vytvorit titul, ktery prodd minimalné
500 000 — 1 000 000 kopii. Zamé&stnavat 3 zaméstnance. Pocet sledujicich na
socialnich sitich prekroci hranici 50.000 sleduyjicich.
e Do roku 2024 let vytvorit titul, ktery prodd minimalné 100 000 kopii. Pocet

sledyjicich na socialnich sitich ptekro¢i hranici 30 000 sleduyjicich.
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e Strednédoby cil

e Do roku 2023 let zaméstnat jednoho zamé&stnance na vypomoc s programovanim
¢i designem. Pocet sledujicich na socialnich sitich prekro¢i hranici 10 000
sledujicich.

e Kratkodoby cil:

e Do konce roku 2022 vydat vlastni videohru a vygenerovat minimalné 50 000
prodanych kopii. Pocet sledujicich na socialnich sitich ptekroc¢i hranici 5 000
sledujicich.

Nasledujici kapitoly navrhové casti poslouzi ke snadnéj§imu prabéhu splnéni predem

stanovenych cila.
3.2 Modifikovany obchodni model Lean Canvas

Prvotni myslenky zakladatele podniku byly zachyceny v Business modelu Lean Canvas
predstaveny v Analytické Casti této diplomové prace. Pro validaci téchto myslenek byl
proveden pruzkum na zakladé individualnich rozhovort s potencionalnimi zakazniky. Cilem
pruzkumu bylo zjistit nazor vybranych hraca na problémy, které fesi u dnesnich strategickych
her a jaké jsou jejich preference v dané oblasti. Vysledky vyzkumu tedy slouzily jak pro
doplnéni me&kkych dat do finalni verze obchodniho modelu zobrazeném na obrazku ¢. 14, tak i
pro tvorbu marketingového mixu v kapitole 3.3 Marketingovy plan. Pro zpracovani finalniho
obchodniho modelu byly zohlednény i zjisténé faktory z provedenych analyz, které jsou
uvedeny v analytické Casti této prace.

V soucasné uspéchané dobé, cloveék hleda misto, kde mize vypnout a odreagovat se. Timto
mistem pro velké mnozstvi lidi jsou pravé videohry. Strategické videohry jsou stale v oblibé u
zakaznikd. Divodem oblibenosti maze byt predev§im vyzva, ktera pro uzivatele predstavuje
nové ukoly, u kterych se musi poradné zamyslet a stratégovat. Tato prvotni myS§lenka autora
prace se potvrdila béhem individualnich rozhovori, ale také z provedené analyzy
ekonomického faktoru v analyze SLEPT. ReSenim tohoto problému je vytvofeni takové

strategické videohry, ktera bude vyvazena s dobrou hratelnosti, pfibéhem a grafikou.

Vybér vhodného segmentu zakazniki byl urCen na zakladé vlastnich poznatku ziskanych
pusobenim na strategické videoherni scén€. Prvotnimi vlastovkami jsou Cesti ,,core* hraci 20-

25 let, ktefi hraji hry pravidelné.
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Lean Canvas

Podnikatelsky plan na jedné strané papiru
Online kurz zdarma na www.leancanvas.cz

Sffétegické videohra

Petra Lukschanderlova li

=

Problém

Nutnost odreagovani

Repetetivnost v ramci
progresu hry

Nutnost poffeby vyzvy

Existujici alternativy

The escapists 1a 2
Factorio

Civilization 1-7

Rezeni

Strategické hra

Vyzva pro premysleni
Nahodne viemy, které
ovliviiuji hrace (dobré i
Zpatné)

Unikatni nabidka
hodnoty

Uméla inteligence -
spustéjici ndhodné vyzvy

Cenovy model

Indikatory

Statistiky - navitévnost

Poptavka od potencidlnich
zakaznikd

Recenze / spokojenost
Vybudovana komunita

Triby

Srozumitelny opis

Budte soucasti vyvoje!

Neférova vyhoda

Kontakt se
e zkuZengjSimi vyvojafi
e hemnimi influencery

=+ dodavatelem hardware
soucasti

Cesty k zakaznikum
Socialni sité
Influencefi

Poskytnuti alfa/beta verze

Zakaznici

Studenti 15-25 let

Dospély jedinci 25-40
let

Prvni vlastovky

Core hraci 20-25 let

Struktura nakladd

Naklad za mésic

Internet 100/100 Mb/s
Jednorazovy naklad
Nakup assetl

Najem, Elekffina, Vodné + stoéné -

2201 K&
450 K¢

- 1000Ke

Alfa hry
Beta hry

Plana hra za

Cenovy model

-10 EUR
-20 EUR
-30 EUR

Obrizek ¢. 14: Obchodni model Lean Canvas

(Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Unikatni hodnotu vidi zacinajici podnikatel ve zvoleni umélé inteligence, ktera hraci
bude povidat piibéh a vyzyvat ho riznymi tkoly, at’ uz kladnymi nebo zapornymi.

Za neférovou vyhodu se povazuje predem navazané vztahy a kontakty, které podnikatel
vlastni. Tyto kontakty budou moci byt pouzity v prub&hu vyvoje pro zlepseni kvality
vysledného produktu, nebo i samotného propagovani videoherniho titulu nebo budouci

mozny upgrade svého studia.

Prodejni cena byla stanovena na zakladé mnoha faktor(i. Prodeni cena videohry se
pohybuje v rozmezi od 10 EUR do 30 EUR. To bude zalezet v jaké fazi vyvoje samotna
hra bude. Tento cenovy model ma za cil financné podporovat vyvojafe v prabéhu
vytvareni hry. Hraci, ktefi takto podportili vyvojate jsou odmeénéni nizsi cenou, nez kdyby
cekali na finalni produkt. Od této nové cenové politiky se odviji i samotny srozumitelny
opis, ktery popisuje podnikatelsky plan jednoduse jako ,,Bud’te soucasti vyvoje®.

Prvotni cesta k zakaznikiim bude pres socialni cit€, kde bude snaha o vytvoreni vlastni
podporujici komunity. Facebook bude spravovat aktuality ohledné vyvoje videoher,
zajimavé n<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>