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Vytvoreni simula¢niho modelu pro vysvétleni chovani
uzivatela sluzby Steam

Abstrakt

Bakalaiska prace se zaméfuje na analyzu digitalni platformy Steam a chovéani jejich
uzivateld pomoci discipliny systémové dynamiky. V teoretické c¢asti popisuje obor
syst¢tmové dynamiky a vSechny jeji nejdulezitéjsi Casti. Nasledné se zabyva digitalnimi
platformami pro distribuci videoher, nejdiive po obecné roving, a poté samotnou platformou
Steam a jeji nejvetsi konkurenci, Epic Game Store. V praktické casti zobrazuje model
pro uchopeni problematiky. Na jeho zékladé zpracovava diagram stavl a toki, S nimz se
provadi pocitatova simulace na zakladé dostupnych dat. Model podrobuje testiim na zakladé
realnych dat. Ve vysledcich a diskusi predstavuje jednotlivé scénafe zmeény podilu na zisku

a jejich vliv na klic¢ové proménné.

Klicova slova: systémova dynamika, Steam, digitalni distribuce, herni primysl, systém,

systémovy model, Epic Game Store, simulace, Systémové mysleni



Creating a simulation model to explain Steam user
behaviour

Abstract

The thesis focuses on the analysis of the digital platform Steam and the behaviour of
its users using the discipline of system dynamics. The theoretical part describes the discipline
of system dynamics and all its most important parts. Consequently, the thesis discusses
digital platforms for video game distribution, first in general terms and then the Steam
platform itself and its biggest competitor, the Epic Game Store. The practical part depicts
the model using a causal loop diagram, which includes all the elements and relationships
important for grasping the issue. On its basis, it elaborates a stock and flow diagram with
which a computer simulation is performed based on the available data. The model is tested
with real data. In the results and discussion, it presents the different scenarios of cut of sales

changes and their impact on key variables.

Keywords: system dynamics, Steam, digital distribution, game industry, system, system

model, Epic Game Store, simulation, system thinking
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1 Uvod

Od 80. let minulého stoleti se herni primysl dostal z gardzi, kde byl konickem
7e se zabavni priamysl vyS$plhal mezi celosvétove jedny z nejhodnotnéjsich a je mu vénovana
nebyvala pozornost. Digitalni platformy jsou dnes nejc¢astéjsi a pomalu jedinou formou, jak
jsou videohry distribuovany a jejich pfistupy a politiky zdsadné rozhoduji o uspéchu
proddvané hry. Ackoliv dnes existuje téchto platforem nékolik, uz od dob svého vzniku
dominuje trhu platforma Steam, ktera dlouhodob¢ urcuje standarty.

Platforma Steam, od znamé videoherni spole¢nosti Valve, se zdala jako dalsi z mnoha
rannych pokusit o digitalni distribuci, kterd zanikne pro nedostatek zajmu. Dokonce
vyvolavala i zna¢nou kontroverzi, kdy fyzické kopie videoher fungovali pouze s pouzitim
jejich sluzby. Diky usilovné préci, investicim a postupném rozsifovanim kvalitniho
internetu, se vsak platforma dostala do v§eobecného povédomi a brzy pievzala dominantni
pozici.

Konkurence vzdy existovala, ale nedosahovala ani zdaleka takovych kvalit, a tudiz
uzivatelé a vyvojaii museli snaSet postupné zneuzivani jeji dominantni pozice.

To se zménilo na konci roku 2018 s pfichodem Epic games Store, ktery svou agresivni
taktikou dokazal po letech ohrozit pozici Steamu. To znamend, ze az dodnes se Steam
rozhodl neriskovat, ba dokonce zlepsil podminky vyvojait a zacal opét platformu rozvijet.
Dnes zatim EGS a Steam miroveé koexistuji, 1ze vSak o€ekavat s postupnym vyvojem, Ze
EGS bude jednou rovnocennym konkurentem.

Chovani uzivateli a vliv uplatiovanych politik na téchto dvou platformach jsou
vzajemn¢ provazany, a tudiZz k odhaleni dané problematiky je pouzita metoda systémoveé
dynamiky. Tato disciplina je zvolena zejména kvuli jejim mozZnostem zobrazovat chovani,

vztahy, vliv politik a rezistenci jakkoli komplexnich systému v ¢ase.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je na zaklad¢ principti systémové dynamiky sestavit model zachycujici
vzajemné pusobeni platforem Steam a Epic game store na spolecném trhu a jak na toto
pusobeni reaguji jejich uzivatelé. Nejprve bude, pro piehledné zobrazeni problematiky a
zpétnovazebnich smycek, sestaven pfi¢inné smyckovy diagram, ktery nésledné¢ bude
pfeveden na diagram stavi a tokti. Oba modely budou sestaveny v programu Vensim PLE
x64. Model bude naplnén daty a otestovan v navrzenych scénafich, a jejich vysledky pak

budou interpretovany a analyzovany.

2.2 Metodika

Jako prvni pii zpracovani prace je tfeba nastudovat literaturu z oblasti systémové
dynamiky pro uspéSné uchopeni problematiky. Ziskané informace pak poslouzi ke
zpracovani reserse a pro korektni vytvoreni pricinné smyckového diagramu a diagramu stavii
a tok.

Literarni zdroje je potieba nastudovat i pro téma digitalnich platforem, jak po obecné
strance, tak konkrétné platformu Steam a Epic game Store. Znalosti pak budou vyuzity ve
druhé ¢asti reserse a k co nejpresnéjSimu zobrazeni v CLD a SFD zpracovavané struktury.

Zpracuje se pricinné smycCkovy diagram, ktery umoZznuje se zorientovat a popsat
zpétnovazebni smycky v predkladané problematice, ovliviiujici chovani systému. Diagram
zobrazuje vSechny relevantni prom&nné a vztahy.

Pfi¢inn¢ smycCkovy diagram je pak vyuzit pro vytvofeni diagramu stavii a tokd.
Proménné se matematicky interpretuji a naplni daty ziskané od vlastnikd platforem,
vefejnych zdroju, ¢i statistik. Diagramy budou vytvofeny v programu Vensim PLE 9.2.3
X64.

Pro prokéazéani ptesnosti a relevantnosti modelu budou proménné, ke kterym existuji
redlna data, podrobena testu, do jaké miry reprodukuji redlné chovani. Testovani bude
provadéno pomoci koeficientu determinace R2a stfedni absolutni procentni chyby odhadu
MAPE.

Ve vysledcich budou navrzeny scénare situaci, jimz mize model Celit a na grafech

bude poukazany vliv na kli¢ové proménné.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Systémova dynamika

Systémova dynamika je mezioborovou védeckou disciplinou. Lze na ni také nahlizet
jako na metodu pro lepsi chdpani komplexnich systému. Jelikoz jeji metody nejsou
aplikovany pouze na matematické, fyzikalni ¢i technické systémy, ale i na chovani lidi,
vychazi systémova dynamika i z kognitivni a socialni psychologie, ekonomie a dalSich
socialnich véd (1, s. 4-5).

Vyrazem systém, Se rozumi mnozina prvku a jejich vztaha, které nemuzeme odebirat
a pridavat, bez toho, aby se zménilo jeho chovani (2, s. 19). Na tyto systémy je pak nahlizeno
dynamicky, tudiz to, jak se se méni v Case (2, S. 33).

Systémy ve svéte se stavaji komplexnéjSimi a nestabilnéjSimi. Systémovy piistup
pomahd fidit, ptizpisobovat se a vidét veskeré moznosti feSeni. Tento zplisob mysleni
umoznuje zachytit skute¢né kotfenové problémy, ne jenom jejich symptomy a 1épe nalézat
nové moznosti systému (3, s. 1-2).

Sestavovani modelil je vzdy ovlivnéno mentalnim modelem daného ¢lovéka, jez dany
problém fesi. Mentalni model je totiz tvofen na zaklad¢ individudlnich zazitkl a zkuSenosti,
a tudiz nemusi byt pfesnym obrazem reality. Modely jsou neuplné, chybné a je obtizné je
meénit, ¢i se jich aplné zbavit. Systémové mysleni, jez je nedilnou soucasti systémové
dynamiky, modely podrobuje kritickému zkoumani (2, s. 14-15). VIivu mentalnich modelt
se, ve zkoumané struktufe, nikdy nelze Giplné zbavit. Dulezité je, ze pii modelovani se nikdy
presné nekopiruje realita, jelikoz je to obvykle nemozné. K realité Se lze pouze snazit
priblizit z hlediska dostate¢né odpovédi pro feseny problém. Vzdy se tedy zkouma konkrétni

problém, ¢i otazka, na niz hleddme odpovéd’ a nikdy se nemodeluje cely systém (2, s. 26).

3.1.1 Systém

Systém je mnozinou komponentd, které jsou propojeny V takovém vztahu, ze v ¢ase
vykazuji uréity vzor chovani. MiZe reagovat na vnéjsi vlivy a signaly, reakce na n¢ je
definovéna samotnym chovanim systému. Piisobi-li tedy na rozdilné systémy stejny vnéjsi
signal, je velice pravdépodobné, ze jejich vystup bude rozdilny (3, s. 2).

V moment, co je nalezen vztah mezi strukturou a jejim chovanim, pak lze pochopit,
jak systémy funguji, spise vsak pro¢ nefunguji tak, jak by se dalo piepokladat a jak to, co

nejucinnéji napravit. Systém se meéni, prizpusobuje, reaguje, hleda cile a stard se o své preziti
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podobné¢ jako zivé organismy, i kdyZ se nemusi skladat ze zivych ¢asti. Z jednoho systému
mize vzniknout naprosto novy a nikdy nevidény systém (3, S. 2). V realném svéte vSak neni
vSe systétmem. Smés véci bez vyznamnych vztahli a funkce, kde funkce neni zménéna
odebranim komponentt nejsou systémem (3, s. 12). Pfi hledani a uplatiovani feSeni jsou
navrhovany politiky, které by dany problém mély vytesit, ale muze se stat, ze dané feseni ve
vysledku pfinese mnohem vice stejnych problémi, se kterymi se piivodné nepocitalo.
Problémy, které jsou v systémech jest¢ mnohem vice zakofenéné, nemusi ani nikdy aplné
zmizet. Tyto problémy lze vyiesit vétSinou pouze uplnou restrukturalizaci systému- Jelikoz
se systém v Case méni, tak uplatiiovana feSeni mohou postupné prestat fungovat, nebo
dokonce mohou dovést systém k chovani, ktery jesté nikdy nevykazoval (3, s. 4).

V systému se vyskytuji dva druhy proménnych. Jsou jimi mékkeé (soft) a tvrdé (hard).
Tvrdé proménné jsou empirické a métitelné (v kilogramech, metrech, litrech atd.) a mekké
Jsou jejich presnym opakem (2, s. 36). M&kké proménné lze kvantifikovat na stanovené Skale
a vzdy zalezi na autorovi daného modelu jaké jednotky budou mit (2, s. 37). Proménné, ale
nelze vzdy tak jednoduSe roztfidit do téchto kategorii a mohou se pohybovat n¢kde na
pomezi, jednd se o tzv. polotvrdé proménné. Zavisi totizZ na zpracovavaném problému a
definici. Na tomto zakladé¢ je pak rozhodnuto, zda proménna bude tvrda, ¢i mékka (2, s. 36).
Ackoliv se m€kké proménné mohou zdat az véagni, jejich absenci nikdy nelze dosahnout
presného zobrazeni systému, jelikoZ se vyskytuji zcela bézné (2, s. 37).

Systémy podléhaji tzv. dynamické komplexité. Na rozdil od kombinatorické
komplexity se tyka i prostych, jednoduchych systému (1, s. 21). Dynamicka komplexita
vznika v dusledku toho, Ze systémy se mohou ménit v riznych ¢asovych métitkach a ty mezi
sebou mohou interagovat. V systému je na sebe vSe pevné navazano, tudiz nelze provést
pouze jednu zménu. Rozhodnuti mohou vyvolat v rdmci zpétné vazby Uipln€ novou situaci,
které je poté ovliviiuji. Efekty jsou vétSinou nelinedrni a byva zakotfenén uz ve fyzikalni
podstaté systému. Systém je zavisly na své historii, jelikoz nékteré akce jsou nezvratné.
Schopnosti a pravidla se méni v ase. Komplexni systémy mohou byt neintuitivni, jelikoz
ptic¢iny a disledky mohou byt od sebe vzdalené. Komplexita mlize byt pretézujici, a proto
politiky nemusi fungovat. Casové zpozdéni zpiisobuje, Ze politiky se silnym bodem ptisobeni
zhor$i aktualni situaci, ale v dlouhodobém hledisku dojde ke zlepSeni a politiky se slabym
bodem ptisobeni zlepsi nynéjsi situaci, ale dlouhodobé ji zhorSi. Dynamika systému vznika

nahodile z vnitini struktury (1, s. 22).
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3.1.2 Systémové smycky

Zpétnovazebni smyckou je konzistentni chovani, které pretrvava v case. Jsou to praveé
tyto smycky, které stoji Casto za komplexitou systému. Zpétnovazebni smycka vznika
v momenté¢, kdy zmény ve stavové proménné ovliviuji tokové proménné, které do ni
vstupuji, Nebo z ni vystupuji (3, s. 25). Pritomnost smy¢ky jesté nezarucuje, ze systém bude
fungovat dobie. Tento mechanismus nemusi byt dostate¢né silny na to, aby dostal tokovou
proménnou na pozadovanou urovei, informace totiz nemusi dorazit v¢as a na spravné misto,
informace muze byt $patné, t€zko interpretovana, anebo muize byt jednoduSe neefektivni.
Kazdopadné to ve vysledku znamena, ze cil této smycky nemusi byt nikdy dosazen (3, s.
30).

Jak lze vidét na Obrazek 1, rozlisuji se dva druhy téchto smycek. Struktura vlevo fika,
ze ¢im véEtsi je mnozstvi zastatku na uctu, tim vétsi je Groven uroku a ¢im je veétsi troven
uroku, tim je vétsi uroven zlstatku na uctu. Tento piiklad definuje kladné (reinfocing)
smyc¢ky. Struktura vpravo fika, ze ¢im vétsi je mira ztraty zakaznikd, tim mensi je mnozstvi
zakaznické baze a ¢im vétsi je zakaznické baze, tim vétsi je mnoZstvi mira ztraty zdkaznikda.
Tento priklad zase popisuje zapornou (balancing) smycku.

Kladné smycky jsou posilujici a sebeposilujici smycky, jez mohou vést az k efektu
sn¢hové koule, proto jsou ¢asto zdrojem nestability systému. Vytvaii vice zdroja, ¢im vice
se jich v proménné nachazi, popfipadé mén¢, ¢im méné se jich v proménné nachazi. To
znamena, ze umociuje oba sméry zmény (3, s. 30-31).

Zaporné smycky jsou smycky zajistujici stabilitu. Jejich cilem je snazit se udrzet
stavovou proménnou na pozadované tirovni, anebo Vv intervalu ptipustnych hodnot. Smycka
je v opozici vi¢i zménam, jez ptisobi na systém. To znamena, Ze kdyz je stavova proménna
nad, nebo pod pozadovanou hodnotou, smycka se ji snazi piivést zpét (3, s. 28). V piipade,
ze se ve struktuie sejde kladna a zaporna smycka (anebo vice), se mezi smyckami posouva
dominance. To znamena, ze smyc¢ka, ktera tento souboj o dominanci vyhraje, urcuje v danou

chvili chovani systému (3, s. 44).
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Obrazek 1 - Priklad kladné a zaporné smycky

Zustatek na ' Mira ztraty
aétu zakaznikt
L) B
Urok Zakaznicka
+

baze -

+

Zdroj: (2, s. 31-32)
Polaritu smycek 1ze urcit podle poctu zapornych Sipek. Pokud je jejich pocet lichy

je smycka zapornd, kdyz je jejich pocet sudy je smycka kladna. Tato metoda je rychlé a
jednoducha, jeji nevyhodou ale je, Ze je nachylna k chybam. Mohou byt $patné oznaceny
polarity Sipek, nebo v komplexné&jsich diagramech Ize $patné spocitat pocet negativni Sipek
(1, s. 144).

Lep$im zptsobem pro urcovani polarity je sledovani zmén ve smycce a jakym
zpuisobem piisobi na ptivodni zménu. Pokud ptivodni zménu posiluje, jedna se o pozitivni

smyc¢ku, kdyz jde proti ptivodni zmén¢, jedna se o negativni smycku (1, s. 144).

3.1.3 Zpozdéni

Zpozdéni jsou dtlezitou soucasti skoro vSech systémd, a tedy jsou vyznamné pro
pochopeni systémové struktury. V nékterych piipadech mohou byt zdrojem velkych
problém, nestability a oscilaci, jindy mohou pomoci s filtraci (1, s. 409) Jsou tedy silnym
faktorem ve vysledné chovani systému. Pti vytvareni politik, nakladani s nimi mize pomoci
dosahnout potfebnych cild, avSak jakakoliv jejich zména muze vést k velkym zménam
V systému, proto tvurci politik musi byt opatrni s jejich manipulaci (3, s. 57).

Zpozdéni v podstaté vyjadiuji, Zze rozhodnuti a jeho nasledné vstoupeni v ucinnost trva
Cas. Je to tedy proces, kdy vystup se opozd'uje vici vstupu. Existuje materialni zpozdéni,
které vyjadiuje zpozdéni toku fyzického materialu (1, s. 411). Pak je tu informacni zpozdéni,
jenz vyjadiuje zpozdéni mezi realnou zménou a zménou planovanou. To znamena, Ze pfi
nahlé zméngé v systému, je nepravdépodobné, ze by bylo mozné okamzité zareagovat (1, S.

412). To muze vést k chovani znamé jako oscilace, anebo prestieleni a kolaps. Chovani
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zavisi hlavné na délce zpozdéni. Mohou byt kratka, ktera mohou zpiisobit pfehnanou reakci,
coz vede k oscilacim zesilené o skokovost reakce. Dlouhd zpiisobi divoké oscilace zavisejici
archetyp chovani prestieleni a kolaps Manipulovat se zpozdénimi se nemusi vyplatit a
jelikoz se jich nelze zbavit, je tedy mnohem lepSi zpomalit rychlost zmény ve stavové
proménné. Timto se dosdhne mnohem lepsiho bodu plisobeni pro zménu, nezli bychom se
snazili eliminovat zpozdéni. Pokud je v systému nalezeno zpozdéni, které Ize skutecné

ménit, pak se tak musi délat s velkou opatrnosti (3, s. 151-152).

3.1.4 Pric¢inné smyckovy diagram

Je jeden z dilezitych nastroju, ktery slouzi pfedevsim pro zobrazeni zpétnovazebnich
smycek ve zkoumané struktute. Jejich hlavni prednosti je jednoduchost a ptehlednost, takze
Ize Iépe a rychleji pochopit vytyCeny problém a zachycovat navrhy na jeho feSeni (1, s. 137).
Proto se pouzivaji pfedevS§im v pocateCnich fazich projektu (2, s. 56). Jsou to prosté
struktury, kde jsou spojovany pfi¢iny a disledky mezi proménnymi, jak lze vidét na
struktute populace na Obrazek 2.

Obrazek 2 - Pri¢inn€¢ smyckovy diagram

N

Rozeni Umirani
FPopulace B
+ ° o
+ +
Primérna

Mizra délka Ziwvota

porodnosti o

o]

Zdroj: (1, s. 138)
Proménné jsou spojeny obycejnymi Sipkami s vyznacenymi kladnymi, ¢i zdpornymi
polaritami. To uréuje, jakym zpisobem se méni hodnota proménné, do které Sipka vstupuje

(ovlivilovana) ve vztahu k proménné, ze které vystupuje (ovliviwyjici) za piedpokladu, ze
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dojde ke zméné¢ (1, s. 138). V ptipad¢, kdy roste/klesa ovliviiovana proménna, pak
roste/klesa i ovliviwgjici, jedna se o kladnou vazbu. Kdyz roste/klesd ovliviiovand a
klesa/roste ovliviyjici, jedna se o zapornou vazbu (2, s. 28). MuzZe nastat piipad, kdy nelze
jednoznacné urcit, zda je vazba kladna nebo zaporna. V tomto ptipad¢ je potfeba piidat dalsi
proménné, které umozni najit vazbu jednoznacné (2, s. 29). Polarita vazeb nepopisuje
chovani proménnych. Popisuje, co se stane za predpokladu, ze nastane zména (1, S. 139).
Kompletni popis, matematické vyjadieni a piiklady jsou uvedeny v Tabulka 1.

Dulezité v interpretaci v Tabulka 1 je, Ze vSechny ostatni proménné, jejichz vazba
sméfuje do ovlivilované proménné, musi byt konstantni, béhem zjisStovani polarity. Za
predpokladu, Ze by tomu tak nebylo, nelze pak polaritu jednozna¢né urcit. Oproti tomu, pfi
uréovani chovani systému, musi vSechny proménné plsobit zaroven. Na to je jiz zapotiebi
pocitacova simulace. Nevyhodou tohoto diagramu je nemoZnost urcit stavové a tokové
proménné, které jsou potiebné pro Gplné pochopeni systému (1, s. 140).

Oznacovani vazeb nemusi byt uskute¢néno jen za pomoci matematickych znamének, a to
hlavné z diivodu pfistupnosti pro lidi bez matematickych znalosti. Toho mtze byt vyuzito

Vv pti¢inné smyckovém diagramu, av§ak ne v diagramu stavi a toku (1, s. 140).
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Tabulka 1 - Polarita vazeb

Symbol Interpretace Matematické Priklady
vyjadieni
Za predpokladu, Ze je aY
" , . —=>0 .
vSe konstantni, kdyz x X Kvalta = |
stoupne (klesne), V pfipadé produkty Prodeje
v disledku y stoupne kumulace,
) - (klesne) nad (pod) L ]
X Y c ey t Usili t vysledky
hranici, jakd by byla. | _ f (X+..)ds
V ptipadé akumulace to
i x e
x se pricte k Y + Y, +
Rozeni Populace
Za predpokladu, Ze je ay <0 s
vie konstantni, kdyz x X pr&%ﬁu ~ Prodeje
stoupne (klesne), V pfipadé
v disledku y klesne kumulace,
—a (stoupne) pod (nad) | Y . /,——-—-——--\\
X - y| hranici, jaké by byla. | _ (—X+..)ds Frustrace —\ysledky
V ptipadé akumulace to
x se odeCte kY + Y,
Umrtnost ~Populace

Zdroj: (1, s. 139)

Pro dodrzeni pravidel pro ptfehlednost a ucinek diagramu, by se méli dodrzovat
nasledujici kroky. Smycky by se méli pojmenovavat, umozinuje to rychlejsi zorientovani
v chovani modelu (1, s. 148). M¢li by se zobrazovat dulezita zpozdéni (1, s. 150). Proménné
by méli byt podstatnd jména, méli by jasné vyjadiovat zvySovani a klesani a méli by byt
kladné¢ formulované (1, s. 152). Po grafické strance by se mélo minimalizovat kiizeni, vazby
by méli byt zakiivené, zadné dalsi symboly a znaky by se nemé¢li do diagramu vkladat a ze
vSeho predevsim iterovat, jelikoz na poprvé se nenaleznou vsechny proménné, smycky a
nejlepsi rozlozeni. (1, s. 153). Diagram by nemél byt piili§ konkrétni a komplikovany, ani
pfili§ zjednoduSeny. Zobrazovana problematika, mize mit mnoho zpé&tnovazebnich smycek,
zobrazit je do jednoho diagramu muze byt kontraproduktivni. Lepsi je rozd¢lit diagram na
vice ¢asti (1, s. 154). Cile zapornych zpétnych smyc¢ek by méli byt jasné viditelné (1, s. 155).
Je nutné rozliSovat mezi skute¢nymi a vnimanym stavem (1, s. 156)

Pricinné smyckové diagramy nikdy nezobrazi danou problematiku naprosto kompletné, coz
by nemélo byt ani cilem. Zaroven nikdy nejsou finalni, béhem modelovani a studovani

problematiky se znalosti tviirce prohlubuji, a tudiz diagram podléha zménam (1, s. 165-166)
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3.1.5 Diagram stavu a toki

V tomto diagramu jsou dulezité predevsSim stavové a tokové proménné. Stavové
proménné jsou ulozistém, akumulaci materialu, ¢i informace a lze je ménit pouze pomoci
tokovych proménnych. Vstupni tokové proménné napliuji stavové proménné (pfitok vody
ve van¢) a vystupni tokové proménné je vypousti (odtok vody z vany) (3, s. 17-18). Zmény
ve stavovych proménnych se déji vétsinou pomalu (obzvlasté u vétsich) a to plati i pro zmény
nahlé. Vzdy zalezi na poméru napliiovani vici vypousténi (3, s. 23). Funkce stavovych
proménnych je informovat o aktudlnim stavu systému, aby se lidé s pravomocemi
rozhodovat mohli rozhodnout o dal§im sméfovani (1, s. 195).

Stavové proménné jsou setrvacné, vytvaii pamét’ v systému a mohou byt zménény
pouze piitoky a odtoky (1, s. 195). Stavové proménné zpusobuji zpozdéni, coz ma za
disledek, ze odtok je opozdény oproti ptitoku. Také to znamend, Ze pokud se pritok zméni,
odtok bude jesté n¢jakou dobu pokracovat v piivodnim stylu (1, s. 196). Stavové proménné
lze identifikovat pomoci snimkového testu. To znamend, Ze Se pohlizi na systém jako na
zastaveny V Case. VSechny proménné, které lze v tomto stavu zméfit nebo spocitat jsou
stavové (1, s. 199).

Kromé stavovych a tokovych proménnych se systémy skladaji jest¢ z exogennich,
konstantnich a pomocnych proménnych. Exogennich proménné jsou stavové, které se
nachdzi mimo hranice uvaZzovaného modelu, jelikoZ nejsou relevantni pro vybrany
modelovany problém. Konstantni proménné jsou stavové, u kterych je zména natolik
nesignifikantni, Ze jsou povazované za konstantni. Pomocné proménné jsou vyuZzivany pro
lepsi jasnost a ptehlednost modelu, ackoliv pro samotnou funkénost nejsou potieba (1, s.
202).

Stavové proménné jsou v diagramu zobrazovany jako obdélniky. Pfitoky jsou
zobrazovany jako Sipka sméfujici do stavové proménné. Odtoky jsou zobrazovany jako
Sipka smétujici ze stavové proménné. Ventily kontroluji tok. Mraky reprezentuji zdroje toki
mimo model. VSechny diagramy stavil a tokil jsou sestaveny z téchto komponentt a jsou

uvedeny na Obrazek 3 (1, s. 192).
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Obrazek 3 - Diagram stavi a tokl

. - hwd r - Stavova bvd
l:::f) = proménna AN » :Q)

v e —_—
Pritok Odtaolk
o Q
Stavova proménna
————— Tokova proménna
X Ventil (regulace toku)
Q Zdroj (Stavové promé&nné mimo fefeny model)

Zdroj: (1, s. 193)

Diagram stavii a tokl jiz Ize exaktné matematicky vyjadfit. Akumulace stavovych
proménnych znamend, Ze integruji své toky. Nésledujici rovnice popisuje strukturu na
Obrazek 3: (1, s. 194)

Stavova proménna(t) = |, t’; [PFitok(s) — Odtok(s)]ds + Stavova proménna(t,) (1)
kde

Stavova proménna(t) je akumulace v aktualnim Case, Pritok(s) predstavuje vstupni tok

Vv jakémkoliv ¢ase S mezi Casy t, a t, Odtok(s) predstavuje vystupni tok v jakémkoliv
Case. Jejich rozdil je integrovan mezi hodnotami t,, coz je pocatecni Cas a t, cozZ je
aktualni c¢as. K vysledku integralu je pficten Stavova proménnd(ty), ktery
predstavuje akumulaci ve stavové proménné v poc¢ate¢nim stavu (1, s. 194).

Ekvivalentn¢ lze tuto rovnici vyjadrit jako diferencialni: (1, s. 194)

d(Stavova proménna)
dt

= P¥itok(t) — Odtok(t,) )

3.1.6 Archetypy

Ucebnice uvaddji nékolik zékladnich archetypti chovani. Dle Susty se jednd o

nasledujici ptipady.
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Prvni je, kdyz hladina ve stavové proménné je konstantni, at’ uz kvali tomu, ze
neexistuje zadny pfitok a odtok, anebo je pfitok a odtok shodny. Tento typ chovani se
Vv realném svéte vidi vyjimedné (2, s. 42).

Dalsi je linearni rist, ktery znaci, ze tokova proménna do stavové pouze pritéka a
neodtékd, anebo je pritok vyssi nezli odtok (2, s. 43). S linedrnim ristem existuje i linearni
pokles. Ten se projevuje piesné opacné. Odtok musi byt vétsi nezli ptitok, anebo ptitok neni
a existuje pouze odtok (2, s. 44).

Nasleduje exponencialni rast, ktery vznika za podminek, kdy existuje pritok (odtok
muze, ale nemusi existovat) a ze stavové proménné do pfitokové proménné vede kladna
zpétnd vazba. Tato zpétnd vazba je ta, ktera dané chovani zptsobuje, a proto je obecné
zdrojem nestability v systémech (2, s. 45). Exponencialni rist lze vidét v realném svété
Cast¢ji. Mlze se jednat o zadany efekt, jako exponencidlni rust ziskd, ale 1 o princip, ktery
muze zpusobit znané potize, jako exponencialni nartist zdkazniki, nebo jesté hife poctu
infikovanych. Hlavni diivod, proc¢ tento archetyp ptisobi zna¢né problémy, je ze lidska mysl
je nastavena pfedevSim na linedrni zplisob mySleni a pozdni odhaleni mize znamenat
katastrofu (1, s. 46). Opakem je exponencialni pokles, kdy existuje odtok (pfi existenci
ptitoku je pokles pomalejsi, ale ze stavové proménné vysledné odtece vice) a ze stavové
proménné do n¢j vede zaporna zpétna vazba. Tato vazba je zodpovédna za dané chovani.
Jejich tkolem je totiz sméfovat k uréitému cili (2, s. 47).

Nasledujici dilezity archetyp je S kiivka, coZ je stav, kdy spolu soupeti o dominanci
kladna a ziporna smycka. V moment, co vede kladnd smycka, model vykazuje
exponencialni rast, ten ale dosdhne hranice tzv. inflexniho bodu, cozZ je moment, kdy kladna
smycka piijde o svou dominanci a je dosazeno rovnovazného stavu. Zaporna smycka mize
pfebrat dominanci po kladné a vysledna kiivka dosahuje tvaru pismena S. Jedna se o velmi
Castou strukturu, jelikoz kazdy systém ma své omezeni a nic bezpodminecné neroste.
Omezeni je tedy nutné ve struktute identifikovat a zbavit se ho je-li to mozné, nebo tomu
ptizpusobit dalsi rozhodnuti (2, s. 49).

Prestfeleni a kolaps je archetyp, kdy po stabilnim rstu dosédhne systém kritické¢ho
bodu, kde zacne stagnace. Po ni nésleduje strmy kolaps, jelikoz prostiedky ve stavové
proménné zkratka dojdou (2, s. 52).

Posledni ze vzort je ptipad, kdy systém osciluje. Dé&je se tak v ptipade, kdy se ve

zpétnovazebni smycce nachdzi zpozdéni. Toto muize byt v fadech piipadi Zadouci, ¢i
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nezéadouci efekt, kterého se nelze vzdy zbavit. Lze, ale snizit jeho amplitudu a frekvenci (2,
s. 54).

Archetypy chovani tedy vykazuji urcité formy chovani a jejich nasledky, ty mohou byt
zadouci nebo nezddouci zavisejici na situaci. Existuji jest€¢ archetypy struktur, které jsou
s jistotou vzdy negativni a nezddouci. Jsou to v podstaté zakladni struktury, pfed kterymi by
se tviirci politik méli byt na pozoru.

Napravy, které se vymsti popisuji situaci, kdy népravy, které maji za ukol vyftesit
problém, maji nezamyslené nasledky, ktery piiznak problému jest¢ zhorSi. Napiiklad
nedostatek penéz lze fesit plijckou, ale Uroky z pajcky nedostatek penéz ve vysledku jesté
zhorsi (2, s. 57).

Meze ristu, fika, Ze vSe v redlném svéte, co roste ma svou mez (2, s. 58). Cim vice se
tlaci na rast, tim hor$i nasledky kvili mezi nastanou (2, s. 59). Obecné to znamena, ze
aktudlni vykon (pocet klientil) zvySuje rastovou aktivitu (nabor klient() a ta zase navysuje
aktudlni vykon. Aktualni vykon také zvySuje opravné aktivity (nezpracované pozadavky),
které aktualni vykon po dosazeni meze zhorSuji. Opravnd aktivita méa pak jeSté omezeni
(kapacita kancelafe), ktera uréuje mez, do které vse funguje (2, s. 58; 2, s. 60).

Tomuto lze zabranit, kdyz se netla¢i na rist, ale spi$ jsou provadény pokusy omezeni
odstranit, nebo ho posunout, kdykoli je oéekavany rust (2, S. 59).

Rust a nedostate¢né investice poukazuje, ze pokud je ignorovan varovny ukazatel
Potieby investic, struktura nabere archetyp chovani piestieleni a kolaps (2, s. 62).

Tragédie spolecného, pojednéva o ptipadu, kdy dva subjekty sdileji jeden spolecny
zdroj (1, s. 62). Aktivita skupiny B zvySuje uzitek pro skupinu B. Aktivita skupiny A zvySuje
uzitek pro skupinu A. Aktivita té€chto svou skupin zvySuje spole¢nou aktivitu. spolecna
celkova aktivita zplsobuje se zpozdénim spolecné omezeni (napf. udrzba). Omezeni pak
snizuje uzitek pro jednotlivce, coZ sniZzuje uzZitek pro ob& skupiny. Celkova aktivita také
snizuje se zpozdénim uzitek pro jednotlivce (vyéerpani kapacity zdroje) (2, s. 64).

Na to, aby se situace zmeénila musi pfijit vn&j$i impuls, ktery dokéze nastavit pevna
pravidla, ale hlavné je i tyto pravidla vymahat (2, s. 63).

Uspéch tGispé&snym, je archetyp, ktery pojednava o podpoie jednoho na ukor druhého.
Obecné feceno, ¢im vyssi je podpora, tim vyssi zdroje jsou A alokovany. Vyssi zdroje vedou
k vétsSimu uspéchu A, coz vede k tomu, Ze podpora A na tkor B se zvysi. To snizuje zdroje

B a tspéch B, coz vede k dal§imu zvyhodiovani A nad B (2, s. 67).
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Eskalace popisuje situaci, ¢im vice se jedna strana snazi ziskat vyhodu nad druhou,
tim vice se druha strana snazi ptekonat tu prvni. Tato situace se opakuje az dojde ke krachu
jednoho z oponenti. Problémem vSak je, ze neni znamo, jestli vitézna strana soubojem
nevycerpala své zdroje natolik, Ze se sama miiZze dostat do ekonomickych potizi. ReSenim
je, kdyz jedna strana z tohoto boje ustoupi a obh4ji si svou politiku i za cenu, Ze druhé strana
ziska mirnou pfevahu. To v§ak neznamena, Ze je na tom ve vysledku Iépe (2, S. 69).

Eroze cili popisuje situaci rozdilu mezi dlouhodobym cilem a kratkodobym cilem.
SniZeni cile totiz piinese okamzité tspory. To miize dostat systém v fadé piipadit do bodu,
ze kterého neni navrat, cil je totiz nastaven tak nizko, ze systém nemize piezit (2, . 71).
Obecné feceno cil a skutecny stav sméiuji do rozporu mezi cilem a skute¢nosti. Rozpor pak
vstupuje do tlaku na sniZeni cile, coz snizuje cil, a to snizuje rozpor. Rozpor vSak vstupuje
také do aktivity na zlepSeni stavu, a to se zpozdénim zlepSuje skuteény stav, coz snizuje
rozpor mezi cilem a skutecnosti (2, s. 70).

Pfesun obtizi na intervenujiciho, popisuje situaci, kdy na tkor vlastni kapacity, bude
problém pifesunut na vnéjsi entitu. Diivod k tomuto chovani je, ze investice do vlastnich
kapacit je vzdy riskantni a drahé. To by nebyl takovy problém, av§ak vedlejsi produkt tohoto
chovani je, ze klesa schopnost fesit problémy vlastnimi kapacitami, coz pak mnozi dalsi
problémy (2, s. 72). To znamena, ze vnéj$i podpora, jez spusti tento archetyp je Spatna a
pokud nastane néjakd forma zéavislosti na podpofie je velice ndkladné ziskat zpét kontrolu.
(2,s.73).

Pfesun obtiZi do budoucna, predstavuje podobny problém jako pfedchozi archetyp.
Existuje problém, ktery Ize fesit dvéma zpusoby. Lze odstranit ptiznaky problému, které
pomohou Vv feseni problému, ale maji vedlejsi dusledky, které pak zvySuji jeho pfic¢inu a
s tim sniZuji 1 feSeni podstaty problému. Pfi€ina problému pak zvySuje pfiznak problému.
Pak lze pfiznak problému fesit pomoci feseni podstaty problému, coz se zpozdénim snizuje
pfi¢inu problému a tim i ptiznak problému (2, s. 76).

Problémem zde je, Ze feSeni podstaty problému vede k do¢asnému sniZeni vykonu
systému, nez zalne znaéné rist a dokaze efektivné vyfedit problém. ReSeni skrze
odstraiiovani pfiznaki dokdZe reagovat na problém okamzité, to se vSak vymsti do
budoucna, jelikoZ vykon systému po Case padne a problém se mnohem vice zhorsi (2, s. 75).
Obcas je potieba tesit piiznaky problémi, jelikoZ je pfi¢ina neznama. Ziskany Cas pak jde
vyuzit k jejimu zjiSténi. Také neni zaruceno, Ze feSeni podstaty problému situaci ve vysledku

nezhorsi (2, S. 76).
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Spojenci protivniky, popisuje situaci, kdy jsou si dva subjekty navzajem prospésni, ale
jakmile zaéne jeden z nich pracovat vic pro sebe a snizovat uzitek druhého subjektu, druhy

subjekt za¢ne reagovat stejné, a nakonec utrpi oba. (2, . 76)

3.1.7 Politika a rezistence

,Politika je v systémovém pojeti (soubor) opatieni, ktery md za cil zménit chovani systému
Zadoucim smérem* (2, s. 65). Systém vSak mize aplikovanym politikam ¢aste¢né, ¢i Gplné
odolavat. Odpor vici politikam nastava v ptipadech, kdy nebyla pIn¢ pochopena zkoumana
struktura a jeji zpétnovazebni smycky (1, s. 10). Aby se resistencim efektivné podatilo
vyhnout, a aby byla nalezena politika s nejvétsim bodem pusobeni, na systém musi byt
pohlizeno i mimo mentalni modely a dokazat pIné pochopit zkoumanou strukturu i
v komplexnich systémech (1, s. 12). Dalsi potizi, na kterou lze pii zavadéni politik narazit,
jsou vedlejsi efekty. Kdyz je zavadéna politika, existuji efekty hlavni. To jsou efekty zadané,
podporované a prospé$né. Pak existuji efekty vedlejsi, jejichz existence nebyla ptivodné
ptedpokladana a mohou aktivné narusovat a ni¢it efektivitu politik. Podle Stermana vS§ak
vedlej§i efekty jako takové neexistuji. Jsou to pouhé efekty, jez vznikly kvili
nedostate¢nému pochopeni zkoumaného problému, a tudiz jsou pouze logickym disledkem
aplikované politiky (1, s. 11). Dobra politika by se méla pfi nejmensim snazit, aby k chybam
nedochézelo, poptipadé aby vyskyty chyb nebyli ptili§ nakladné a casté. Je také velice
dualezité, aby byly navrhovany zplisobem, ktery dokéze odolat vS§em myslitelnym situacim.
Riziko, ze politika pti prehlizeni zptisobi vice problému, nez vyftesi, je totiz vysoké a
dlouhodobé (2, s. 40). Struktura systému se méni na vice, co je zadané, pomoci bodu
pusobeni. Body plisobeni jsou body, kde mald zména zptsobi velké zmény. Dle Forrestera
lidé znajici systém zhluboka dokazi najit tyto body intuitivné, problémem spise to, ze zménu
prosazuji $patnym smérem (3, S. 145). Cely problém bodu ptisobeni je, Ze mohou ¢asto byt

A4

takovyto smér puisobeni je spravny (3, S. 146).

3.2 Digitalni distribuce her

Digitalni distribuce poskytuje uzivatelim moznost koupit videohry, popiipadé jiné
dalsi sluzby, pfes internet a néasledné je stdhnout do svého zatfizeni. Digitalni distribuce

zaznamenavala nepatrny vyvoj od 80. let, pfedevsim v podob¢ experimentt, jejich pralom
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nastal az v dobé dostatecného rozsiteni internetu, a to konkrétné v dobé nového milénia. Na
prelomu let 2000 az 2010 se pomalu stava primarni formou distribuce a postupné vytlacuje
formu fyzickou. Zakaznici se vSak této zméné branili a stale upiednostiiovali fyzické kopie
predev§im kvuli nejistoté, ¢i nedivére k této novince. Mezi hlavni vyhody digitalni
distribuce patii: (4)

e Mensi néklady pro vyvojare

e Jednoduché pro zdkazniky

e Neexistuje limitace kapacity fyzickych nosict

e Zabranéni moZznosti ztraty, poskozeni a opotiebovani nosice

e Dostupnost na jakémkoliv zatizeni a platformeé

e Okamzita moznost podpory

Dle obecné kritiky uzivateld 1ze zafadit mezi hlavni nevyhody: (4)
e Hry uzivatel v podstaté nevlastni, vlastni pouze moznost je hrét, kdyz platforma uzna
za vhodné nebo skon¢i ¢innost, mize o vSe jednoduse piijit.
e Hry nebo jeji urcité distribuce se htife uchovavaji

e Hry je téz8i preprodavat

Vyhody, s dal§imi posuny moznosti hardwaru a softwaru, zacali ve velkém
ptevazovat, coz vedlo k dominanci digitélni distribuce. V roce 2017 byl podil vydanych her
digitalné 80 %. | v kamennych prodejnach dnes fyzicka kopie obsahuje pouze digitalni klic.
Fyzické kopie s fyzickym nosi¢em zcela z trhu nezmizeli, ale dnes jsou predevsim soucasti
zvlastnich edici a slouzi primarné ke sbératelskym tcelum (5).

Po rozsifeni digitalni distribuce zaZil herni primysl vyznamny riist. Hry se zacali hojné
Sifit na mobilni zafizeni (v roce 2018 byl jejich podil na trhu 51 %), drobni nezavisli vyvojari
zacali proudit na trh, hry uz neni nutné vytvaret zvlast’ pro kazdou platformu, zlepsila se
podpora pro hry, ktera byla dfive pomérné slozita ne-li zadna (5).

Zarok 2021 byl svétovy zisk herniho prumyslu 180,3 miliard dolarti, ¢imz dlouhodobé
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letim byl rtist pouze 1.4 %. Od té doby tutrata zakazniku se stabiln¢ drzi a pomalu roste a lze

oc¢ekavat ze tomu tak bude i do budoucna (6). V porovnani v roce 2021 mé¢l filmovy prumysl
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(vCetn¢ streaming platforem) zisk zhruba 94 miliard dolart (7; 8), hudebni primysl 25,9
miliard dolart (9) a knizni prumysl 84,7 miliardy dolart (10).

Kdyz porovname knizni, filmovy a hudebni prumysl v roce 2021 s hernim v roce 2021
vychazi, ze herni primysl tvoii 47 % vydélku zabavniho odvétvi, a tento podil pomalu roste
kazdy rok. To znaci, ze herni pramysl v tuto chvili opravdu tvofi nejvétsi ¢ast v zabavnim
pramyslu.

Zésadni v na tomto podilu téz byla covidova pandemie, jez srazila piijmy kin a lidé

spiSe vyuzivali ¢as hranim videoher (6).

3.2.1 Streaming a Games as service

Streaming her je sluzba, u které uzivatel pfistupuje k vzdalenému vykonnému
hardwaru a hry bézi na tomto serveru. Vstupy ze strany klienta jsou pak zpracovavany a
pomoci internetové sité je pienasen obraz a zvuk zpét na jeho zafizeni. Kdyz zacal byt
internet vice dostupny, zacali s touto sluzbou experimentovat velké softwarové i hardwarové
firmy. Dnes se jedna o jednoduse dostupnou sluzbu za mési¢ni poplatek, ktera ale piedevsim
kvuli stalému omezeni dobrého a stabilniho internetového ptipojeni, nenahradila hrani na
vlastnim hardwaru. I zlomek sekundy zpozdéni mezi ¢tenim hracovych vstupti a reakci
serveru muze zpusobit, ze hra bude nehratelna. Rizikovost této investice 1ze naptiklad vidét
na sluzbé Google Stadia, u které byl ndhle po 4 letech fungovani oznamen konec podpory
na 18. ledna 2023. Jiné sluzby s moznosti streamovani jako Geforce Now od NVIDIE, Xbox
game pass, Sony playstation Now ad. zatim uspé&$né streaming stale poskytuji (11).

ProtozZe za 1éta vyvoje se herni pramysl zna¢né rozrostl a je dnes k dispozici stovky
novych videoher kazdy rok, platformy se dnes zvolna dostavaji k formé, kterou 1ze nazvat
jako Game as Service. Stejné jako jind odvétvi zdbavniho primyslu se i hry vydali cestou
Netflixu, kdy za mési¢ni poplatek ¢lovek ziska piistup ke knihovné filmi, serialti ¢i kniznich
tituld (5).

JiZ zminény Xbox game pass vtomto pfinesl revoluci, jelikoZ 1 nejdrazsi verze
predplatného stoji 17 dolarli mésicné a za tuto cenu lze ziskat piistup ke knihovné her se
stovkami titulli, které jsou neustale obmenovany a dopliovany témi nejnovéjsimi (12).

Oproti tomu jedina vétsi hra ve vlastnictvi se miize pohybovat v cenovém rozmezi 15-

70 dolart zavisejici na staii a obsahu.
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3.2.2 Steam

V roce 2003 spole¢nost Valve, tehdy znama jiz pro své pielomové videohry, poprvé
predstavila lidem svoji platformu Steam. V té dob¢ byla platforma ur¢ena vyhradné pro
jejich videohry. Jediné funkce, které tam tehdy existovaly, byla online podpora a mechaniky
proti podvadéni. Mezi uzivateli si neziskal oblibu, hlavné kvili nespolehlivosti servert (13).
Mnoho z nich se také balo budouciho pfistupu herniho primyslu ve smyslu nutnosti
spolehlivého a stalého pfipojeni k internetu, toho se vSak vroce 2003 ani zdaleka
nedostavalo vSem (14).
pramyslu, s vydélkem 10 miliard dolart za rok 2021. Do této doby doslo k postupnému
zlepseni uzivatelského prostiedi, a pfedevsim ke zmenseni podilu na zisku z 30 % na 25 %
pro vyvojare, jejichz hra vydéla mezi 10 az 50 miliony dolart ro¢né a z 30 % na 20 % pro
vyvojafe, jejichz hra vydé¢la vice nez 50 milionu dolard ro¢né (15). Lze piedpokladat i na
zaklad¢é dohod uzavienych s velkymi vydavateli EA a Microsoft, Ze snizeni podilu ze zisku
poprvé po 19 letech své existence ma souvislost s uspéchem nové konkurence (piedevsim
kvuli placeni exkluzivit). Valve se vSak k diivodu ptimo nikdy nevyjadfilo. Bohuzel dalsi

tlak na konkuren¢ni boj brzdi pomala inovace konkurence (14).

3.2.2.1 Funkce Steamu

Steam od svého vzniku stvofil fadu funkci, které se uz dnes staly mezi uZivateli
standardem. At uZ se jedna o obycejné prvky jako fora, moznost komunikace s ptateli nebo
systém uzivatelskych recenzi, ¢i komplexnéjsi jako moznost pfedbézného ptistupu, kdy
autor muze vydat hru, ktera neni jesteé pln€ dodé€lana a na zaklad€ odezvy a penéz ziskané od
zakaznikt hru uspésné dokonéit (ve vétding piipad). Zadna platforma se nedokazala
v tomto ohledu posunout na latku stanovenou Steamem, nebo ji dokonce piekonat (14).

Platforma je vyzdvihovana pfedevs§im pro kvalitu a mnozstvi svych funkci, ale ne u
vSech bylo jejich smétovani vzdy kladné pfijimano. Valve, diky své dominantni pozici na
trhu, se Casto snazilo funkce lépe a vice zpoplatiovat. Odmitalo zlepSovat podminky a

funkce pro vyvojate, ¢i nefesilo, Ze nékteré funkce zhorSovali pouZitelnost platformy ve

prospéch zisku (14).
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3.2.2.2 Steam Workshop

Steam Workshop vznika vroce 2011, jakozto centrum pro uzivatelské herni
modifikace do videoher (14). Moznost své kreativni a experimentalni napady dodat
uzivateliim oficialni cestou vedlo k velké popularizaci Steamu. Dodnes nenasla tato funkce,
plnohodnotnou konkurenci. Kdyz to totiz autor hry umozni, je to ten nejjednodussi zptisob,
jak modifikace zptistupnit, a to diky tomu, ze pii stazeni médu je automaticky
implementovan do hry a uzivatel ho mize okamzité zacit uzivat (16). V roce 2015 se
spole¢nost Valve pokusila zavést ideu placenych modifikaci, z jejichz prodeji by méli podil.
Reakce byla natolik negativni, Ze spolecnost nakonec od této moznosti ustoupila a uz ji nikdy

nenastolila (14).

3.2.2.3 Steam Greenlight a Steam Direct

V roce 2012 je zaveden Steam Greenlight, coZ bylo misto pro zalinajici (indie)
vyvojare, kteti svoji hru chtéli na platformé Steam prodavat. Aby vSak nemohl prodavat na
platformé své produkty jen tak kdokoliv, byl zaveden jednoduchy koncept. Pokud hra
Vv uzivatelském hlasovani ptekrocila ur¢enou hranici, mohla byt uvedena na platformu (17).
Zacalo vSak dochézet k zneuzivani, které s pfibyvajicimi 1éty rostlo. Hlasovani se dalo
podvrhnout, diky zaplacenym bottim (program tvafici se jako uzivatel Steamu) a nasledné
se na platformu zacali dostavat i produkty podvodné, nekvalitni, ¢i dokonce kradené (14).

Steam Direct pfichazi jako nastupce v roce 2017 (14). Bohuzel z velmi o¢ekavaného
sofistikovaného feSeni pfiSel pravy opak. Byla odstranéna moznost hlasovani komunity,
namisto toho je nastavena politika obycejného poplatku za moznost nabizeni hry. Toto
rozhodnuti zpuisobilo zahlceni Steamu tisici her nevalné kvality ¢asto vyuZzivajici zavadéjici
marketing nebo kradené ¢asti videoher pro rychly vydélek. Vyhledavani a nachdzeni novych
tituldl na platformé se stava obtizné, az frustrujici. Negativni ohlas politiku Valve dodnes

nezménil (17).

3.2.2.4 Steam Marketplace

Rok 2012 byl pro platformu dalezitym. Kromé funkce Steam greenlight, totiz spatiuje
svétlo svéta také komunitni trh. Tvlrci uz zhruba 2 roky zacali do svych videoher b&ézné
implementovat digitalni predméty, které Ize koupit. Pfedevsim je vSak lze ziskat systémem
siln¢ pfipominajici hazard ztzv. lootboxl. Po zaplaceni lootboxu uZivatel ziskd vzdy

nahodny digitalni herni pfedmét, ktery ma nyni diky trhu svou hodnotu, za kterou ho lze
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nabizet jinym uzivatelim. Z kazdého takového prodeje si pak platforma bere provizi. Valve

tedy stvofil pfedchiidce NFT trhu v Cisté hernim prostiedi (14).

3.2.3 Epic Game Store

V roce 2018 se na scéné objevuje Epic Game store, ktery disponoval, ze své videoherni
¢innosti a investicim Cinské firmy Tencent, znaénym kapitdlem pro to, aby dokazal byt
kompetentnim konkurentem. Epic Games lakalo pfedev§im na férové&jsi piistup a na 12%
podil ze zisku na rozdil od 30% na Steamu, a také na strategii exkluzivit a her zadarmo (18).

Epic zacal nakupovat pravo exkluzivniho prodeje pro vice velkych a popularnich
nastavajicich her. Neni dostatek konkrétnich dat, jak moc tato politika byla Gspés$na, ale jiz
zminované sniZeni podilu ze zisku a smlouvy s vydavateli naznacuji, Ze se Valve
pfinejmensim piipravovalo na agresivnéjsi postup (19).

Politika exkluzivit méla sva tskali. Za rok 2019 platforma Epic Game store prod¢lala

dle odhadi minimaln¢ 300 miliont dolart (20).

3.2.3.1 Funkce EGS

vvvvvv

digitalnich distributort videoher, a to pfedevsim diky své strategii. Uzivatelé byli shovivavi
a oCekavali pozvolny narust funkcionalit, 1 téch nejzakladnéjSich jako je tfeba nakupni kosik.
Brzy vSak bylo jasné ze firm¢ Epic nejde o prevzeti dominantniho postaveni, pouze o jeho
ohrozeni a dodani moznosti alternativy, po které uzivatelé dlouho volali (21).

Vyvoj platformy je stdle pomaly a po drobnych krocich stale i po 5 letech pokracuje.
Vsechny chystané funkce a feSené problémy jsou pravidelné zobrazovéany v oficidlnim
planu. Kuptikladu je v dobé psani této prace v ofekavanych novinkach, pfidani centra
notifikaci, nové moznosti avatari na profilu, nebo i obycejny bugfix. Je tu i mozZnost
nahlédnout, co bylo ptfidano nyni v nové aktualizaci anebo funkce, které se teprve chystaji
(22).

Obchod jiz nyni obsahuje vétSinu dilezitych funkci, jez by mél obchod obsahovat.
Jsou to naptiklad uzivatelské recenze, dotazniky, achivementy, filtry pro uzivatelskou
knihovnu her, kategorie, nakupni kosik, moznost sledovani ceny her v seznamu pfani,
instalaci modifikaci, moznost publikovat nezavislym vyvojairum hru a dalsi drobnosti. EGS

tedy pfinejmensim sméfuje spravnym smérem a v§e naznacuje, ze tomu bude i nadale (22).
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Tyto zmény nepochybné pomohou konkurenceschopnosti a zvySeni poSramocené
davéry uzivatell, vzniklé predev§im nedodrzovanim vyvojového planu a zdlouhavé
implementovani zakladnich prvka (23).

Ackoliv jsou vSechny tyto a budouci zmény pozitivni, v porovnani s obchodem Steam
se jedna stale pouze o zacatek. EGS Stale nékteré funkce chybi a také nékteré prvky, které
jiz EGS obsahuje jsou porad jesté v rané fazi a nedosahuji takovych kvalit. Steam kuptikladu
dokaze nabizet uzivatelim hry podobného zanru pouze na zakladé¢ jejich aktivity, coz je
vyznamné piedev§im béhem slevovych akci (24).

Jedna z funkci EGS, ktera nedosahuje kvality Steamu, jsou socialni funkce. Steam,
totiz kromé¢ chatu a listu ptatel, ma i komunitni stranky, kde 1ze najit diskuse ke konkrétnimu
tématu, uzivatelsky obsah, navody, ¢i tipy. Na druhou stranu, protoze je EGS o 15 let mladsi,
jeho moderni design a jednoduchost miize pro mnohé byt lakavéjsi. Hlavné se mize zdat
mén¢ tézkopadna a chaoticka, jak tomu je u Steamu (24).

Obchod i nyni nadale pokracuje s nabizenim her zadarmo S naslednou kompenzaci
vyvojart a placeni exkluzivit. Kvili t€émto finanéné€ ndro¢nym investicim na popularizaci,
se nadale nachazi ve finan¢ni ztraté. Ac¢koliv konkrétni ¢isla stale nejsou, je znamo, Ze za
rok 2022 profit ¢inil 820 miliéont dolard a her zadarmo bylo rozdano zhruba 99 rtiznych
tituld (25).

Vzhledem k tomu, ze za rok 2022 se mezi zadarmo nabizenymi videohrami nachazi
tituly s hodnotou v rozmezi od 6 dolari do 75 dolart za kus, Ize usoudit, Ze smlouvy s
vyvojafi za nabizeni zadarmo i nadale stoji platformu vice nez je platforma schopna vydélat
(26).

Ptijmy se vSak postupné zvySuji, takZe podle svych internich odhadi EGS se ocekava

ziskovost nékdy do roku 2025 (27).
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4  Vlastni prace

4.1 Zdrojova data

Platformy Steam a EGS sami sdileji urcita zakladni data o své ¢innosti jako mnozstvi

hra¢ta, mnozstvi videoher, ro¢ni obrat/ztratu apod. Platformy vSak vSechny data a jejich

historii, moc poctivé neukladaji, a tudiz je nutné se spolehnout i na statistiky, novinaie a

vlastni vyzkum. VSechny relevantni tvrda data jsou, i se zdroji, uvedeny v - Dostupna data

Tabulka 2. Pro proménné, kde nebyly nalezeny jednoznac¢na data byly zvoleny dva pfistupy.

Tabulka 2 - Dostupna data

Steam
Rok Zisky Steamu Pocet videoher | Pocet mési¢né Pocet Pocet
(miliardy dolart) na Steamu (ks) aktivnich videoher na prodanych
uzivatell Steamu — videoher
(miliony) kumulace (miliony ks)
(ks)
2017 * 6306 67 17321 *
2018 * 8159 90 25480 *
2019 * 7816 95 33296 *
2020 9,724 9635 120 42931 431,35
2021 10,048 10283 132 53214 439,02
2022 8,786 10936 * 64150 409,33
Zdroj (28) (28) (28) vlastni (29)
Epic Game Store
Rok | Ptijmy EGS (miliony | Pocet videoher | Pocdet mési¢né Pocet Zisky z jinych
dolari) na EGS (ks) aktivnich videoher na projektt
uzivateld EGS - (miliardy
(miliony) kumulace dolart)
(ks)
2018 * * * * 5,628
2019 * 190 32 190 4,221
2020 700 471 56 661 51
2021 840 917 62 1578 5,753
2022 820 1548 68 3126 6,269
Zdroj (30; 31; 25) (30; 31; 25) (30; 31; 25) vlastni (32)

Zdroj: Vlastni zpracovani

Prvnim pfistupem bylo najit jakakoliv souvisejici data, na jejichZ zéklad¢ 1ze alespon

odhadnout hodnotu, jaké bude proménné nabyvat. Pfikladem je napiiklad provoz Steamu,

ktery byl odhadnut na zaklad¢ celkovych nakladi Steamu podle investi¢niho webu. Druhy

ptistup je, Ze nebyly nalezeny ani data, na jejichz zakladé by Slo odhadovat hodnotu. V tomto
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ptipad¢ byl odhad ucinén pouze na dostupnych informacich. Pro mékké proménné se urci
vhodna data na zéklad¢ analyzy, odhadu z dostupnych zdroji a analyzy vystupu modelu

behem jeho vytvareni.

4.2 Prifinné smyckovy diagram

Jak uz bylo feceno v teoretické Casti pfi¢inné smyckovy diagram se vytvafi, jelikoz
Vv ném Ize jednoduse;ji identifikovat zpétné smycky, které jsou pro odhaleni chovani struktury
na Obrazek 4 zasadni. Z duvodu velkého mnozstvi nalezenych smycek v diagramu, jsou
zobrazeny a popsany ty nejvyznamnéjsi na zaklad¢é vybéru autora prace. Bylo nalezeno 19
posilujicich a 20 vyvazujicich smycek. Cely seznam zpétnovazebnich smycek je vypsan

Vv priloze A.

4.2.1 Vybrané smycky:

Bl — Vyvazujici smycka, ktera popisuje nakladani Steamu s penézi. Steam své zisky,
ziskané z podilu na prodeji videoher, investuje zpét do platformy, coz ale v dusledku zvySuje
naklady, a tedy snizuje vysledné zisky.

B2 — Vyvazujici smycka, ktera popisuje nakladani EGS s penézi. EGS své zisky,
ziskané z podilu na prodeji videoher, investuje zpét do platformy, coz ale v dusledku zvySuje
naklady, a tedy snizuje vysledné zisky. Néklady U EGS navic z vnéjsku ovliviiuje nabizeni
her zadarmo.

B3 — Vyvazujici smycka, ktera popisuje zivotni cyklus vyvojait na Steamu. Motivace
vyvojaia ovliviuyje jejich pfichod na platformu, coz zvySuje celkovy pocet vyvojari.
Vyvojaii poté pribézné vyvijeji hry, coz zvysuje jejich naklady. Naklady snizuji trzby
vyvojail, co ve vysledku ovliviiuje jich motivaci.

B4 — Vyvazujici smycka, kterd popisuje zivotni cyklus vyvojait na EGS. Motivace
vyvojaia ovliviiyje jejich ptichod na platformu, coz zvySuje jejich celkovy pocet. Vyvojati
poté prubézné vyvijeji hry, coz zvySuje jejich naklad. Naklady snizuji trzby vyvojafti, co ve
vysledku ovliviiuje jich motivaci.

B5 — Vyvazujici smycka, kterd popisuje funkci Monopolu Steamu pro uzivatele
Steamu. Monopolni sila a jeji zneuzivani, zneptijemnuje uzivatelsky zazitek, jeji sila tedy
v disledku zvySuje tuzbu po konkurenci, coz pomaha sluzbé EGS, jejiz atraktivita tim stoupa

a tim klesaji Aktivni uzivatelé¢ Steamu, coz ovliviiuje Monopolni silu.
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B6 — Vyvazujici smycka, ktera popisuje funkci Monopolu Steamu pro uzivatele EGS.
Monopolni sila a jeji zneuzivani, zneptijemnuje uzivatelsky zazitek, jeji sila tedy v dsledku
zvysuje tuzbu po konkurenci, coz opét pomaha sluzbé EGS, jejiz atraktivita tim stoupa a tim
stoupaji Aktivni uzivatelé EGS, coz snizuje Monopolni silu.

B7 — Vyvazujici smycka, ktera predklada vliv monolitni sily na degradaci investic
Steamu. Atraktivity platformy Steam ma zvySuje mnozstvi uzivateld Steam a ti zvySuji
monopolni silu. Cim v&t§i monopolni sila tim méné penéz Steam investuje do rozvoje své
platformy, jelikoz k tomu neni motivovan, a to ovliviluje kvalitu sluzeb, které Steam
poskytuje. Nakonec je kvalita silny determinant Atraktivity Steam.

B8 — Vyvazujici smycka, kterd znovu predklada vliv monolitni sily na degradaci
investic Steamu, Atraktivity platformy Steam tentokrat snizuje mnozstvi uzivateltt EGS, coz
zmensuje snizovani monopolni sily. Cim mens$i monopolni sila tim vice pendz Steam
investuje do rozvoje své platformy, jelikoz by mohl pfijit o vyhodu na trhu, a to ovliviiuje
kvalitu sluzeb, které Steam poskytuje. Nakonec je kvalita silny determinant Atraktivity
Steam

R1 — Posilujici smycka, ktera popisuje proces, jak Steam nabira popularitu. Mckka
proménna Atraktivita platformy Steam urcuje, do jaké miry budou uzivatelé Steam
preferovat, coz zvysuje pocet aktivnich uzivateli Steamu. Cim vice uZivateldl platformu
uziva, tim je pravdépodobng&jsi, Ze se uskuteCni nakup videohry. VySe trzeb pak urcuji
vydélek vyvojaita. Penize pak urcuji motivaci vyvojari vyvijet videohry dale, coz laka
vyvojafe k pfichodu na platformu. Tento pfichod a potencionalni finan¢ni Gispéch nasledné
vede k vétsSimu mnozZstvi vyvojaid, a tedy vétsiho mnozstvi videoher. A nakonec ¢im vice
videoher tim vétsi Atraktivita platformy Stream.

R2 — Posilujici smycka, ktera popisuje proces, jak EGS nabird popularitu. Mékka
proménna Atraktivita EGS uréuje, do jaké miry budou uzivatelé EGS preferovat, coz zvySuje
pocet aktivnich uzivateli EGS. Cim vice uzivatelii platformu uziva, tim je pravdépodobnéjsi,
ze se uskutecni nakup videohry. Vyse trzeb pak urcuji vydélek vyvojari. Penize pak urcuji
motivaci vyvojafi vyvijet videohry déle, coz 1aka vyvojare k pfichodu na platformu. Tento
pfichod a potencionalni finanéni ispéch nasledné vede k veétSimu mnozstvi vyvojaid, a tedy
vétsiho mnozstvi videoher. A nakonec ¢im vice videoher tim vétsi Atraktivita EGS.

R3 — Posilujici smyc¢ka, ktera popisuje, jak Atraktivita EGS snizuje popularitu Steamu
skrze uzivatele a zvysuje tu svou. Me¢kka proménna Atraktivita EGS urcuje, do jaké miry

budou uzivatelé preferovat EGS, coz sniZzuje mnozstvi uzivatelli na Steamu, to ovlivni
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pravdépodobnost, ze se uskute¢ni nakup videohry. Vyse trzeb pak urcuji vydélek vyvojara.
Penize pak urcuji motivaci vyvojart vyvijet videohry dale, coz urcuje ptichod vyvojait na
platformu. Tento pfichod a potenciondlni finan¢ni uUspéch nésledné ovlivni mnozstvi
vyvojafi, a tedy i mnozstvi videoher. To nakonec zmensuje snizovani Atraktivity EGS.

R4 — Posilujici smycka, kterd popisuje, jak Atraktivita platformy Steam snizuje
popularitu EGS skrze uzivatele a zvySuje tu svou. Mékka proménna Atraktivita platformy
Steam urcuje, do jaké miry budou uzivatelé preferovat Steam, coz snizuje mnozstvi uzivatel
EGS, tim ovlivni pravdépodobnost, ze se uskutecni nakup videohry. Vyse trzeb pak urcuji
vydelek vyvojari. Penize pak urcuji motivaci vyvojara vyvijet videohry déle, coz ovliviiuje
ptichod vyvojaii na platformu. Tento pfichod a potencionalni finan¢ni twspéch
nasledné ovlivni mnozstvi vyvojait, a tedy i mnozstvi videoher. To nakonec zmenSuje
snizovani Atraktivity Steamu

R5 — Posilujici smycka, kterd popisuje, jak Steam snizuje popularitu EGS skrze
vyvojafe a zvySuje tu svou. Atraktivita platformy Steam urcuje, do jaké miry budou uzivatelé
Steam preferovat. Cim vice uZivateldl platformu uZiva, tim je pravdépodobngjsi, Ze se
uskuteni nakup videohry. VySe trzeb pak urcuji vydélek vyvojait. Penize pak urcuji
motivaci vyvojart vyvijet videohry dale, coz laka vyvojaie k pfichodu na platformu. To
snizuje pocet vyvojaii na EGS, jelikoZ nekteti z nich ptejdou ke Steamu. To ovliviiuje vyvoj
videoher a jejich pocet na EGS, coz nakonec zmenSuje snizovani Atraktivity Steamu

R6 — Posilujici smycka, ktera popisuje, jak Atraktivita EGS sniZuje popularitu Steamu
skrze, uzivatele i vyvojafe a zvySuje tu svou. Proménna Atraktivita EGS urcuje, do jaké miry
budou uzivatelé¢ preferovat EGS, coz snizuje mnozstvi uzivateli Steamu, tim ovlivni
pravdépodobnost, ze se uskute¢ni nakup videohry. Vyse trzeb pak urcuji vydélek vyvojara.
Penize pak urCuji motivaci vyvojait vyvijet videohry dale, coZ ovliviiuje vyvojaie
k ptichodu na platformu. To zmensuje snizovani po¢tu vyvojait na EGS, jelikoz jich piejde
ke Steamu méné. To ovlivituje vyvoj videoher a jejich pocet na EGS, coz nakonec ovliviiuje

Atraktivitu EGS.

35



i

¢kam

yznamngjSimi smy

24

diagram (CLD) S nevy

kovy

fi¢inné smyc¢

wrwe

Obrazek 4 - P

353 adNsahul
IuBUOR Bl
.

g
S93 Misiz
S9d + - nysiz
2U 1a4oapla www,_m_on_
B0d ’
S93
'U nelonfa
Apepen

S0 13yospia
Tondn

+

S93
eu nieloafn

18904

T

\I}’/’

S93
BU neloafn  +

powpud

+

9

$§94 g97ZnIs

21|

—

owuepez

eny

12U WaZIgeN

/

$93 12YosplA

alepoid

Z32IRPAN

+ +
S93
BU nJeloakn

AqziL

+

S93

BU nJeloakn

SIBAIIOW

.

powpud

" nwesis
BU neloAfa
1820d

/‘

wealg
Jayoapin
fonfn

S93
U I8YosplA

yohuepaoid
13204 l/

@

So3 9pdrenz
JUAIBAY

nweals
BU IBY03pIA
1820d

+

nweals eu gdnoy
Jsougopodspaeld

nweajs

BU JBY03PIA

yofuepoid
1930d

nweals
BU neloAfa

Q0BANOI

nweals
BU nJeloakn

Apepien

wealg
Auwnoped
BJAIYELY

+

12UBINYUOY
od njayeaizn
BQznL

+

ejls
+ lujodouopy

nweajs

BU JBYOSPIA
alapoid
ZYaRPAA

NWESIS NYSIZ
+ BU |Ipod

N

8

- + V

nweslg ~ * nweals Ays17 o

BU nieloAfA S

AgziL <

—

o

nuesis N

Apepen Ne—

. 18 m

2]

<

—

nweays V

220S3AUI ..

|ufeuoUslod r—

o

Wwea)s geznis m
elleAY v

36



4.3 Diagram stavii a toki

Na zéklad¢ struktury v pfi¢inné smyckovém diagramu, byly identifikovany stavové,
tokové a ostatni proménné, ze kterych byl sestaven diagram stavi a toki, se kterym jiz lze
provadét simulace. Jako pocatek byl zvolen rok 2018, jelikoz v tomto roce nastoupil na trh
konkurent Epic game store. Cas postupuje po rocich a konéi v roce 2030. Cilem modelu je
prokazat vliv EGS na platformu Steam a zobrazit vliv uzivatelského chovani. Piehled vSech

vvvvvv

proménnych je nasledujici.

4.3.1 Stavové proménné

Kvalita sluzeb EGS a Kvalita sluzeb Steam

Kvalita sluzeb je mékka proménnd, kterd v sobé akumuluje hodnoty z toku vyvoje
platformy a odtoku zastaravani funkci. Urcuje, jaké kvality v dany rok funkce a sluzby
dosahuji. Pocatecni stav EGS je 0, jelikoz platforma na rozdil od Steamu pred rokem 2018
neexistovala, takze zac¢ind od nuly. Pocatecni stav Steamu je 0,3, jelikoZ platforma Steam uz
existuje od roku 2004. Pocatecni nizkd hodnota kvality je podminéna rostouci
nespokojenosti uzivatel okolo sluzeb, pted piichodem EGS na trh.

Aktivni uzivatelé EGS a Aktivni uzZivatelé Steam

Jako ukazatel uzivateli byly vybrany pocty mésicné aktivnich uZivatelt v daném roce.
Pocate¢ni pocet mésiéné aktivnich uzivatelll v roce 2018 neni znamy tak byl, vhledem
k vyvoji dalsich let, odhadnut na 12 miliéont uzivatelti viz Tabulka 2. Pocate¢ni hodnota
Steamu je 90 miliont, mnozstvi z roku 2018 viz Tabulka 2.

Zisky EGS a Zisky Steam

Zisky jsou rozdilem piijmt a nakladd platformy. Pocateéni hodnota Steamu je
odhadnuta na zaklad¢ ziski mezi lety 2020-2022 na 8 miliard dolard viz Tabulka 2.
Pocatecni hodnota EGS neni zndma a nemohla byt odhadnuta, tudiz je nastavena na O.

Trzby vyvojaru na EGS a Trzby vvvojara Steam

Trzby jsou dany rozdilem piijmi po odecteni podilu platformy a nakladi na vyvoj her.

Pocet videoher na EGS a Pocet videoher na Steamu

Kumuluje celkové mnozstvi her na platformé z vyvoje videoher na EGS a vyvoje

videoher na Steamu, jez udava mnozstvi ro¢né prodanych videoher. Odtok zde neexistuje,

jelikoZ mnozstvi videoher stazené ro¢né z platformy je zanedbatelné (jednotky kusit).

Pocate¢ni hodnota EGS za rok 2018 neni znama, tudiz byla odhadnuta na 190, dle realnych
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dat viz Tabulka 2. Poc¢ate¢ni hodnota Steam v roce 2018 je 25480 kust. Jedna o soucet vSech
vydanych her od roku 2004 do roku 2018 (28).

Pocet vyvojaru na EGS a Pocet vyvojara na Steam

Kumuluje mnozstvi vyvojaru od roku 2018. Ptitokem je Pfichod vyvojait, ktery uréuje

ro¢ni pribytek vyvojari. Odtokem je Odchod vyvojart, ktery urcuje ubytek vyvojari rocné.

Pocate¢ni hodnota EGS za rok 2018 neni znama a nemutize byt ani pfiblizn¢ vypoctena podle
poctu videoher, jelikoz zarok 2018 je toto Cislo neznamé, tudiz je odhadnuta na 100
vyvojaia. Pocatecni hodnota Steam je 5000. Hodnota je vypoctena ze zndmého poctu
vyvojart v inoru 2022, pomoci které bylo zjisténo, ze vyvojar v priméru vyvine 1,6 hry
ro¢né (33). V roce 2018 bylo vydano 8159 her viz Tabulka 2. To po vydé¢leni nam se

zokrouhlenim dava 5000 vyvojari.

4.3.2 Tokové proménné

Vvvoj platformy EGS a Vvvoj platformy Steam

Vyvoj platformy EGS a Steam je mékka proménna dana investicemi do vyvoje
platformy. Vyse realnych investic EGS a Steam do svych platforem neni znama, tudiz je
nastavena sada podminek od nizkych investic pod 100 miliéonti dolarG az po vice nez 3
miliardy dolard, na jejimz zakladé nabyva proménna hodnoty od 0,05 az po 0.35.

Zastaravani funkci na EGS a Zastaravani funkci na Steam

Funkce a sluzby €asem zastaravaji, objevuji se v nich chyby, jejich plivodni funkce

ztraci vyznam nebo nejsou vyvinuty kvalitng. Byla zvolena konstanta zastaravani EGS 0,15,

coz je o 0,05 méné nez hodnota konstanta zastardvani Steamu z diivodu, Ze je platforma

nova, a tudiz lze ptedpokladat, Ze jeji funkce zastaravaji o néco pomaleji.

V disledku, pokud budou investice pod 300 miliéont dolart bude vyvoj platformy
EGS 0,05 - 0,1 a tudiz kvalita sluzeb se bude postupné snizovat. Budou-li investice mezi 300
az 500 milidny vyvoj je stejny jako zastaravani a kvalita stagnuje. Budou-li investice vyssi
nez 500 miliénd proménna Kvalita sluzeb EGS se zveda.

Pro Steam byla zvolena konstanta zastaravani Steamu 0,2, jakozto stfedni hodnota

vyvoje. V dasledku, pokud budou investice pod 500 miliona dolarti bude vyvoj 0,05 - 0,15
a tudiz kvalita sluzeb se bude postupné snizovat. Budou-li investice mezi 500 az 800 miliény
vyvoj je stejny jako zastaravani a kvalita stagnuje. Budou-li investice vyssi nez 800 milionti

funkce kvalita se zveda.
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Prichod uzivatelu EGS a Prichod uZivatelu Steam

Atraktivita EGS i Steamu urcuje podle Konstanty ptichodu uzivatelt, kolik uzivateld

rocné prichazi na platformu.

Odchod uzivateli EGS a Odchod uzivateld Steam

Atraktivita Steam urcuje podle Konstanty odchodu uzivatelt, kolik uzivatelti ro¢né

odejde z platformy EGS. Nabizeni her zadarmo je silny determinant pro¢ zlstat na
platformé, a tudiz pokud jsou nabizeny, v dusledku Atraktivita Steamu urcuje odchod
V menSim méfitku.

Atraktivita EGS urcuje podle Konstanty odchodu uzivatelt odchod uzivateli z

platformy Steam.

Prijmy vvvojara na EGS a Prijmy vyvojaru na Steam

Piijmy vyvojaitu EGS jsou kombinaci podilem z Vydélku z prodeje videoher uréenym

konstantou Zistatek ziskt vyvojaiti EGS a kompenzace platformy za Nabizeni her zadarmo.

Piijmy vyvojaid Steam jsou dany pouze podilem z Vydélku z prodeje videoher

ur¢enym konstantou Zustatek pro niz8i zisky vyvojaia Steam a Zustatek pro vyssi zisky

vyvojaiu Steam

Naklady vyvojara na EGS a Nakladyv vvvojaru na Steamu

Jsou dany Podilem nabizenych velkych her EGS(Steam), Podilem nabizenych indie
her EGS(Steam), Podilem nabizenych malych indie her EGS(Steam).
Naklady na velkou hru EGS(Steam) byly uréeny z AAA her, které jsou mezi 50 az 300

miliony dolary (34) a AA her, které jsou pak v ramci jednotek miliont. Byla tedy zvolena
pro vSechny tyto hry ¢astka 50 miliont dolara (35).
Naklady indie hry EGS(Steam) je mezi 250 000 a 500 000 dolary (35). Byla zvolena

minimalni ¢astka 250 000.

Naklady na drobné indie hry EGS(Steam) nejsou spolehlivé znamé, jsou to vsak

vetSinou hry, které vyviji pouze jeden Clovek a jejich hraci doba muize byt kratka. Byla
zvolena ¢astka 5000 dolart.

Prijmy EGS a Prijmy Steam

Ptijmy platformy EGS jsou dany pfedevsim zisky z podilu na zisku EGS, coZ je podil

z prodeje videoher. Ptijmy Steamu jsou také dany piedevs§im z podilu na zisku Steam.

(Ptiymy z podilu prodeje na komunitnim trhu nejsou zahrnuty, kvili nedostatku dat)
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Naklady EGS a Naklady Steam

Naklady EGS jsou dany Nabizenim her zadarmo, Provozem EGS (pfedevs$im naklady

na servery) a Potenciondlnimi investicemi EGS. Naklady Steamu jsou dany Provozem

Steamu (téz piedevsim servery) a Potenciondlnimi investicemi Steam.

Vvvoj videoher na EGS a Vvvoj videoher na Steam

Podle dat je na platform& EGS v dobé psani této prace aktualné 1793 her za které jsou

zodpovédni 1366 vyvojaih, coz bylo manualné spocteno. To znamend, ze Primérny pocet

vyvinutych her vyvojaiem EGS je podil téchto hodnot 1,31259 hry ro¢né (36).

Podle dat je na platformé Steam 44 000 vyvojari, ktefi jsou zodpovédni za 70 000 her

(33). To znamena, Zze Pramérny pocet vyvinutych her vyvojafem Steam je podil téchto

hodnot 1,6 hry ro¢né.

Prichod vvvojara na EGS a Prichod vyvojaru na Steam

Maji-li vyvojafi rostouci zisky proudi ve vétSim mnozstvi, coz je zobrazeno skrze

konstantu Motivovani vyvojafi, kdyz nemaji, je to zobrazeno konstantou Nemotivovani

vyvojafi. Obecné nerostouci zisk, totiZ jesté neznamena, Ze jsou vSechny hry nevydélecné.

Odchod vyvojaiu na EGS a Odchod vvvojara na Steam

Odchod z EGS je dan piichodem na platformu Steam. S tim, ze se predpoklada, ze

konstanta Procento vyvojait ptechézejicich na konkurencni platformu (30 %) urcuje

procento, které odchazi na platformu Steam. Pfedpokladad se, Ze zbytek odchazi k jiné
konkurenci, ¢i kon¢i s timto druhem podnikéni.
Odchod ze Steamu je dan ptichodem na platformu Steam. S tim, Ze se pfedpoklada, ze

konstanta Procento vyvojait ptechédzejicich na konkurencni platformu (30 %) urcuje

procento, které odchdzi na platformu EGS. Predpokldda se, ze zbytek odchazi k jiné

konkurenci, ¢i kon¢i s timto druhem podnikéni.

4.3.3 DalSi proménné

Atraktivita EGS a Atraktivita Steam

Hlavnimi determinanty atraktivity platformy pro uzivatele je kvalita sluzeb (recenze,
vyhledavani her, rychlost stahovani, odezva apod.) a mnozstvi dostupnych her oproti
konkurenci (ptedev§im velkych AAA, AA a indie her, drobné indie hry nejsou aZ tak

vyznamné a v piipadé EGS jich neni tolik, takZe jsou zanedbany).
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AAA, AA hry jsou definovany konstantami Podil nabizenych velkych her EGS (49 %)
a Podil nabizenych velkych her Steam (53 %). Indie hry jsou definovany konstantami Podil
nabizenych indie her EGS (45 %) a Podil nabizenych indie her Steam (37).

Kvalita sluzeb je omezena podminkou mezi hodnoty 0-1. 0 znamen4, Ze platforma je

naprosto prosta a mimo zakladni funkce na platformé dalsi bud’ nejsou, nebo uz neplni svoji
funkci podle uzivatelskych ptedstav. 1 znamend, ze veskeré funkce plni svou roli, jak si
uzivatelé predstavuji a funkci je na platformé dostatek.

V ptipadé¢ EGS jsou tu vsSak jest¢ dva dalsi determinanty a tim jsou nabizené hry
zadarmo pro uzivatele. O tom, jak silny duvod to je pro pouzivani EGS vypovida konstanta

Sila nabizeni her zadarmo.

Dal$im je Tuzba po konkurenci, ktera piidava na atraktivité¢ EGS podle toho, jak velké

monopolni postaveni Steam ma.

Monopolni sila

Monopolni sila je ur¢ena podilem Aktivnich uzivateld na Steamu a na_Aktivnich

uzivateli na EGS. To znamend Ze kolikrdt ma Steam vice uzivatell tolikrdt ma lepsi

postaveni na trhu a svoji pozici mize zneuzivat, zanedbavanim platformy ve prospéch zisku.
Je zde aplikovano zpozdéni, jelikoz Steam mél pted pfichodem EGS silné monopolni
postaveni a se zpozdénim trva, nez se EGS zacne zdat jako dostate¢na hrozba.

Zisky z jinvch projektu

Platforma je dotovana z jinych pfijm0 Epic games. Byly vzaty dostupna data od roku
2018 do roku 2022 viz Tabulka 2.

Potencionalni investice EGS

EGS za svou existenci jeste udajné nebyl ziskovy, tudiz se o finance na vyvoj musi starat

Zisky z jinych projekti viz Tabulka 2. Investice jsou vSak brzdény. Tyto zisky se investuji

spiSe do jinych ziskovych projektii, coZ zobrazuje konstanta Investice do jinych projektt
v procentech. Epic game store téz nestoji o tvrdy vycerpavajici konkuren¢ni boj, ale spis o
pomaly rozvoj platformy, ktery pozici Steamu muize ohrozovat. Konstanta Deeskalace

konkurenéniho boje urcuje v procentech, kolik neni investovano do platformy, kvili této

politice.

Motivace vyvojaiu na EGS a Motivace vyvojaru na Steam

Pokud trzby vykazuji rostouci tendenci, vyvojati maji vétsi motivaci vyvijet na dané

platformé.
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Pokud trzby vykazuji rostouci tendenci, to znamena, ze maji vyvojari vétsi motivaci
vyvijet na dané platformé.

Provoz EGS a provoz Steam

Je uvadéno ze naklady jsou 465 miliona dolard, za rok 2019 (38). Lze predpokladat,
ze provoz bude podobny Vv nésledujicich letech.

Naéklady Steamu byly na investicnim webu v kategorii prodej/obecné/administrativa/
celkem mezi roky 2019-2022 od 6 miliard do 7,1 miliard (39). Lze pfedpokladat ze ¢ast
téchto nakladl je vynalozena na dalsi aktivity firmy Valve, ktera spravuje Steam (vyvoj
videoher, vyvoj konzoli a jiného hardwaru apod), Vzhledem k tomu ze Steam tvoii nejvétsi
Cast podnikani Valve, jako naklady byla uréena konstanta 4 miliardy.

Nabizeni her zadarmo

Za rok 2020 EGS utratil za hry zadarmo 440 miliona (40). Lze piedpokladat, Ze se

castka bude pohybovat v téchto ¢islech i v predchazejicich a nasledujicich letech

Vvdélek z prodeje videoher na EGS

Za hru uzivatel zaplati dle konstanty Cena videohry EGS. Ta byla odhadnuta na 50
dolard.

Podil na zisku EGS a Podil na zisku Steam

Platforma EGS si bere, dle konstanty podil EGS, podil na zisku z kazdé prodané kopie
videohry.

Steam si bere podil na zisku na zékladé¢ zisku. Do 10 miliént si Steam bere 30 %, ptes
10 miliénd a do 50 milioni bere 25 % a pres 50 milionh bere 20 %. V ramci zjednoduSeni
je Konstanta podil pro vyssi zisky je aplikovana pro velké vyvojare a podil pro nizsi zisky je
aplikovan pro mensi vyvojare. Je vychazeno z ptredpokladu, Ze drobni vyvojati velice vzacné
vydélaji pres 10 milionti. U maly vyvojait je to Castéjsi, ale téz se jedna spiSe o jednotky
ptipadd.. Velké videohry mohou spadat jak do 25 % tak do 20 % kategorie, zavisejic na
uspéchu. (15)

Potencionalni investice Steam

Monopolni sila uréuje, jak moc ze zisku Steamu je investovano do rozvoje a udrzby
platformy

Maly vyvojari

Indie hry, tvoii dle podilu indie videoher na prodanych videohrach, podil prodeji na

Steamu (37). Podil ur¢i pocet videoher vyvinuty malymi vyvojaii a pomoci konstanty Cena

videohry maly vyvojafi Steam ur¢i jejich vydélek.
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Velci vyvojari
Velké videohry (AAA, AA), tvoii dle podilu velkych videoher na prodanych

videohrach, podil prodeji na Steamu (37). Pro potieby zafazeni drobnych indie her, které
maji méné nez 1 % a tudiZ nejsou v grafu zobrazeny, byl podil sniZzen na 60 %. Podil urci

pocet videoher vyvinuty velkymi vyvojari a pomoci konstanty Cena videohry velei vyvojati

Steam ur¢i jejich vydélek.

Drobni vvvojari

Malé indie hry dle podilu indie videoher na prodanych videohrach, podil prodeji na

Steamu (37). Podil ur¢i pocet videoher vyvinuty dobnymi vyvojafi a pomoci konstanty Cena

videohry drobni vyvojati Steam urci jejich vydélek.

Vvdélek z prodeje videoher Steam

Malym a drobnym vyvojaiim ziistava procento ur¢ené konstantou Zustatek pro nizsi

zisky vyvojara Steam. Velkym vyvojarim ziistava Zistatek pro vyssi zisky vyvojai.

Pocet prodanych videoher na EGS a Pocet prodanvch videoher na Steamu

Zobrazuje pocet prodanych videoher ro¢né¢ od 2018.

Pravdépodobnost koupé na EGS a Pravdépodobnost koupé na Steamu

Pravdépodobnost uréuje v obou piipadech, kolik videoher se proda za rok. Hodnota je

uréena nasobkem Aktivni uzivatelé Steam, Aktivnimi uzivatelé EGS a konstantami

Prumérny pocet prodanych videoher Steam, Prumeérny pocet prodanych videoher EGS

JelikoZ neni zndm u EGS pocet prodanych videoher ro¢né, je tfeba se tidit piijmy EGS
za rok 2020, coz je zhruba 700 miliond dolarti. Pocet aktivnich uzivatelti v roce 2020 byl 56

miliont viz Tabulka 2. Hodnota primérného poctu prodanych videoher EGS byla

upravovana do té doby nez piijmy EGS za rok 2020 odpovidali 700 miliontim dolart.

Konstanta je spoctena podilem Poctu prodanych videoher (za rok 2020 je 431 miliont) a

Poctem aktivnich uZzivateltt Steam (v roce 2020 je 120 miliént) viz Tabulka 2.
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Obrazek 5 - Diagram stavi a tokt (SFD)
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Redlnd data — Proménné Zisky Steamu redlna data, Pocet videoher na Steamu realna
data, Aktivni uzivatelé Steam realnd data, Pocet prodanych videoher na Steamu reélna data,
Pocet videoher na EGS realna data, Aktivni uzivatelé EGS redlna data, Pfijmy EGS realna
data, jsou v modelu k porovnani, jak moc se data generovana modelem blizi k t¢ém realnym.

Jejich ptehled je vypsan v Tabulka 2.

4.4 Testovani modelu

Model musi byt otestovan, za tcelem zjisténi jeho presnosti vici realnym datim, a
tudiz 1 jeho relevanci v problematice, kterou zobrazuje. Testovani bude probihat za pomoci
determina¢niho koeficientu R2. Pokud je koeficient roven 1, znamena to, Ze model pfesné
kopiruje realna data. Pokud je vystup modelu konstantni je koeficient roven 0 (1,5.874). Je-
li hodnota mezi 0 a 1 model ¢asteén& kopiruje realna data. , R%je mocninou korelacniho
koeficientu, r, ktery méii miru kovariance dvou rad* (1,5.874). Vypocet r2 byl proveden

pomoci vzorce v excelu RKQ. Obecny vzorec pro vypocet je nasledujici:

R? =r? (1)
;= % y (Xd—igig):nm_im) (2)
X=-%x A3)
S= [E& - X)? (4)

kde

R? je determinacni koeficient. 72je mocnina korelaéniho koeficientu. n je podet
zdznami v fadé. X, jsou skute¢na data. X4 je primér skute¢nych dat. X,,, jsou data z modelu.
Xnje pramér dat z modelu. S; je smérodatna odchylka skute¢nych dat. S,,, je smérodatna
odchylka dat z modelu.

Komplikaci testovani jsou kratké ¢asové fady nékterych dat viz Tabulka 2. To pak
ovlivituje vysledky testovani, obzvlaste v piipadé, kdy je né¢jaka hodnota zna¢né€ vychylena.
Toto je nejvice pozorované u MAPE, kdy jedna extrémni hodnota mlze zdsadné ovlivnit
vysledek testu.

Koeficient je pocCitan pro proménné, ke kterym byla nalezena realné data. Pro Aktivni
uzivatele EGS (Obrazek 6) mezi roky 2018-2022 je R? rovno 0,974. Cislo se silng blizi 1,
to znamena, ze Aktivni uzivatele EGS v modelu jsou zna¢né blizko redlnym datim. Pro

Aktivni uzivatele Steam (Obrazek 7) mezi roky 2018-2021 je R? rovno 0,722. To znamen4,
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ze se Aktivni uzivatelé Steam v modelu relativné blizi redlnym datim. Pro piijmy EGS
(Obrazek 9) mezi roky 2020-2022 je R? rovno 0,738. To znamend, Ze se Pi{jmy EGS
v modelu relativng bliZi realnym datiim. Pro pocet videoher na EGS (Obrazek 11) mezi roky
2019-2022 je R? rovno 0,9995. To znamen4, Ze pocet videoher na EGS v modelu je skoro
totozny s realnymi daty. Pro pocet videoher na Steamu (Obrazek 8) mezi roky 2018-2022 je
R? rovno 0,9975. To znamena, Ze pocet videoher na Steamu v modelu je skoro totozny
s realnymi daty. Pro Zisky Steamu (Obrazek 10) mezi roky 2020-2022 je R? rovno 0,3728.
To znamenad, ze Zisky Steamu v modelu spiSe neodpovidaji redlnym datim. To mlze vSak
byt 1 disledkem malého vzorku redlnych dat. Pro poCet prodanych videoher na Steamu
(Obrazek 12) mezi roky 2020-2022 je R? rovno 0,5954. To znamen4, Ze pocet videoher na
Steamu v modelu ¢asteéné odpovida redlnym datim.

Druhé faze testovani bude provadéna skrze vypocet Stiedni absolutni procentni chyby
odhadu (MAPE). Jelikoz dle Stermana tkvi nevyhoda R?v tom, Ze ,,dvé Fady se stejnou
absolutni chybou mohou vygenerovat velmi rozdilné hodnoty pro R*“. MAPE méi
pramérnou chybu mezi simulovanymi daty a daty skute¢nymi. Jak jiz bylo zminéno hlavni
nevyhoda MAPE je, ze ji ovliviiuji extrémni hodnoty.

Pokud je vystup roven 0, jedna se o perfektni presnost. Pod 5 % se jedna o piijatelné
presné. Mezi 10 a 25 % se jedna o nizkou, ale stale pfijatelnou ptesnost. Cokoliv nad 25 %
je povazovano za neptijatelné (41).

|Xm—Xd|
Xa

MAPE = %z )

kde

n je pocet zkoumanych zaznamu. X,,, jsou data z modelu, x, jsou skute¢na data.

MAPE je po¢itano pro stejné proménné jako R?. Pro Aktivni uzivatele EGS (Obrazek
6) mezi roky 2019-2022 je MAPE rovno 3,32 %. To znamena, Ze data jsou ptresna. Rok
2018 byl vynechan, protoze MAPE nelze aplikovat na nulova data. Pro Aktivni uZivatele
Steam (Obrazek 7) mezi roky 2018-2021 je MAPE rovno 6,83 %. To znamena, ze data jsou
ptesna. Pro ptijmy EGS (Obrazek 9) mezi roky 2020-2022 je MAPE rovno 6,89 %. Pro
pocet videoher na Steamu (Obrazek 8) mezi roky 2018-2022 je MAPE rovno 3,69 %. To
znamena, ze data jsou pfesna. Pro pocet prodanych videoher na Steamu (Obrazek 12) mezi
roky 2020-2022 je MAPE rovno 6,96 %. To znamena, ze data jsou piesna. Pro Zisky Steamu
(Obrazek 10) mezi roky 2020-2022 je MAPE rovno 10,32 %. To znamena4, ze data jsou jesté
relativné piesna. Pro pocet videoher na EGS (Obrazek 11) mezi roky 2018-2022 je MAPE
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rovno 20,71 %. Data v tomto ptipad¢ uz vykazuji nizkou piesnost, pod 25 % je vSak stale
ptijatelna. Nepiesnost tu zpusobuje predevsim pouze hodnota v roce 2019, kterd vyznamné
vybocuje s 69,08 %. Model 1ze oznacit za piesny.

Obrazek 6 - Porovnani realnych dat a dat modelu pro Aktivni uzivatelé¢ EGS

Selected Variables

200 M

100 M

0
2018 2020 2022 2024 2026 2028 2030
Time (Year)

—— Aktivni uzivatelé EGS : current
—— Aktivni uzivatelé EGS realna data : current

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek 7 - Porovnani redlnych dat a dat modelu pro Aktivni uzivatelé Steam

Selected Variables

400 M

200 M

0
2018 2020 2022 2024 2026 2028 2030
Time (Year)

—— Aktivni uZivatelé Steam : current
—— Aktivniuzivatelé Steam realna data : current

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 8 - Porovnani redlnych dat a dat modelu pro Pocet videoher na Steamu

Selected Variables

10000

5000

0 -
2018 2020 2022 2024 2026 2028 2030
Time (Year)

—— Pocetvideoherna EGS : current
—— Pocetvideoher na EGS realna data : current

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek 9 - Porovnani redlnych dat a dat modelu pro Ptijmy EGS

Selected Variables

0
2018 2020 2022 2024 2026 2028 2030
Time (Year)

— Prijmy EGS : current
— Pfijmy EGS redlna data : current

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 10 - Porovnani realnych dat a dat modelu pro Zisky Steamu

Selected Variables

20B

10BF———

0
2018 2020 2022 2024 2026 2028 2030
Time (Year)

—— Zisky Steamu : current
—— Zisky Steamu realna data : current

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek 11 - Porovnani realnych dat a dat modelu pro Pocet videoher na EGS

Selected Variables

10000
5000
ol=——""
2018 2020 2022 2024 2026 2028 2030

Time (Year)

—— Pocetvideoherna EGS : current
—— Pocetvideoher na EGS realna data : current

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 12 - Porovnani realnych dat a dat modelu pro Pocet prodanych videoher na Steamu

Selected Variables

1B

500 M

o |

0
2018 2020 2022 2024 2026 2028 2030
Time (Year)

—— Pocet prodanych videoherna Steamu : current
—— Pocet prodanych videoher na Steamu realna data : current

Zdroj: Vlastni zpracovani
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5 Vysledky a diskuse

5.1 Scénare

V prvnim piipadé je zkouména zména podilu na zisku Steamu a jeji vliv na vybrané
proménné. Steam ma dlouhodobé vysoky podil na zisku, ktery trochu klesl az s ptichodem
EGS.I ptesto je vyvojafi a $éfem EGS poukazovano na to, ze takovyto podil je nesmysiné
vysoko a je nezdravy pro herni prostfedi. V prvnim scénafi je podil na zisku nastaven na
uroven EGS, tedy na 12%. V tomto scénafi Ize vidét na Obrazek 13, ze pii zachovani
stejnych nakladd, zisk zna¢né klesa, z pocate¢nich 8 miliard a mezi roky 2022 a 2023 se
nachazi Steam ve ztraté. To znamena, ze Atraktivita platformy Steam i UZzivatelé¢ Steamu
(Obrazek 14, Obrazek 15) zaziji zna¢ny pokles, Atraktivita platformy Steam dokonce klesne
na nulu vroce 2022. V dusledku toho pfibyvaji uzivatelé EGS rychleji nez obycejné
(Obrazek 16). Tento scénaf je v podstaté pro Steam likvida¢ni, pokud by firma Valve
nezacala pouZzivat penize z jinych zdroji na udrzeni tohoto stavu.

Druhy scénéi pojednéava téz o snizeni podilu na zisku na 12%, ale k tomu je pocitano
S tim, ze Valve zna¢n¢ snizi naklady na platformu na z 4 miliard na 2 miliardy dolard v ramci
Skrti. V tomto scénafi lze vidét na Obrazek 13, Ze ackoliv zisky klesnou, drzi se stabilné
okolo 7-6 miliardy, coz je potad znaény vydélek. Od roku 2021 se zaéne vyznamné zvySovat
Atraktivita platformy a tim i1 uzivatelé sluzby Steam (Obrazek 14, Obrazek 15). Narist
uzivateld EGS na Obrazek 16 se zpomali, ale ne zas tak vyznamné, kvuli nabizeni her
zadarmo, jez je silnym determinantem. Tento scénaf ukazuje, Ze pro to, aby Steam dosahl
stejného podilu jako EGS a byl nadale ziskovy, musel by provést zna¢né Skrty.

Tteti scénaf pojednava o ptipadu, kdy Steam sniZi pro vSechny vyvojare podil na zisku
na 20%. Zisky Steamu timto nebudou vykazovat takovy rychly rist, ale ani se nebudou
zasadné propadat. Lze zaznamenat mirny pokles, ktery se zméni v mirny rust v roce 2026,
jak Ize vidét na Obrazek 13. Na Obrazek 14, Atraktivita platformy Steam kopiruje skute¢nost
do roku 2020. poté je atraktivita mensi nez ve skutecnosti, v dasledku mensSich prostiedkti
na investice do platformy (za pifedpokladu, Ze by Valve finance nenavysilo z jinych zdroju).
Rist Uzivateld Steam se zpomali a rust uzivateli EGS se zrychli (Obrazek 15. Obrazek 16).
Tento scénaf dokazuje, ze podil na zisku Steamu je ptehnany. Steam skute¢né zneuziva svou

pozici na trhu, jelikoz rozumné sniZeni podilu na zisku by ho nijak neohrozilo.
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Obrazek 13 - Porovnani vystupu modelu s vystupy scénafi pro Zisky Steamu.

Zisky Steam
2,00E+10
1,50E+10 —
1,00E+10
——— i
5,00E+09
0,00E+00

-5 00E+09 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2026 2027 2028 2029 2030
-1,00E+10
-1,50E+10

-2,00E+10
e pUvodni
e 12% podil na zisku, plvodni naklady
e 12% podil na zisku, naklady 2 miliardy
20% podil na zisku, plvodni naklady
Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek 14 - Porovnani vystupu modelu s vystupy scénaii pro Atraktivita platformy
Steam

Atraktivita Steamu

60
50
40
30
20
10

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030
— p Ovodni
e 12% podil na zisku, pUvodni naklady
e 12% podil na zisku, ndklady 2 miliardy

20% podil na zisku, plvodni ndklady

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 15 - Porovnani vystupu modelu s vystupy scénait pro Aktivni uzivatelé Steam

Aktivni uzivatelé Steam

3,00E+08
2,50E+08
2,00E+08
1,50E+08

1,00E+08

5,00E+07

0,00E+00
2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030

e (VO dni
e 12% podil na zisku, pGvodni ndaklady
e 12% podil na zisku, ndklady2 miliardy

20% podil na zisku, pGvodnindaklady

Zdroj: Vlastni zpracovani
Obrazek 16 - Porovnani vystupu modelu s vystupy scénait pro Aktivni uzivatelé EGS

Aktivni uzivatelé EGS

1,40E+08
1,20E+08

1,00E+08 /
8,00E+07 -

6,00E+07 :

4,00E+07

2,00E+07

0,00E+00
2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030

e plvodni

e 12% podil na zisku, plvodni ndklady

e 12% podil na zisku, naklady 2 miliardy
20% podil na zisku, plvodni naklady

Zdroj: Vlastni zpracovani
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6 Zavér

Prace za pomoci védecké discipliny systémové dynamiky prokazala vztah mezi
digitalnimi distributory Steam a Epic game store a jejich vliv na uzivatelské chovani.
Problematika byla nastinéna v teoretické ¢asti a zobrazena v pii¢inn¢ smyckovém
diagramu, jehoz ptednosti je jednoduchost a piehlednost. Na jeho zaklad¢ byl sestaven
stavovy a tokovy diagram, ktery byl naplnén relevantnimi daty pro tvrdé proménné a
pro mékké byla definovan vyznam a metrika.

Model byl podroben testu R?, ve kterém bylo prokézano ve vysoké miie korelace
modelovych dat s realnym daty. Jedina data, jeZ maji niz8i korelaci jsou Zisky Steamu,
jez lze vysvétlit drobnym vzorkem redlnych dat. Poté byl podroben testu stfedni
absolutni procentni chyby odhadu (MAPE). MAPE potvrdilo vysokou ptesnost
vysledkl u vSech pozorovanych proménnych az na pocet videoher na EGS, které ma
nizkou pfesnost, ale je stale relevantni.

Steam je dlouhodobé obvinovan ze zneuzivani pozice na trhu, tudiz byly
predstaveny scénafe tykajici se podilu na zisku Steamu. V prvni scénafi bylo
prokazéano, ze 12 % podil na zisku, ktery poskytuje Epic game store, je pro Steam pfi
stavajicich ndkladech neudrzitelny. Druhy scénéf prokazal, Ze za cenu sniZzeni nékladii
na polovin je 12% podil na zisku udrZitelny. Tteti scénaf prokazal, ze aktudlni podil
na zisku Steamu je skutecné nadsazeny, jelikoz pti 20 % podilu je platforma stale

vydelecnd a oblibena.
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uzivatelll po konkurenci — Atraktivita EGS — Aktivni uzivatelé EGS — Pravdépodobnost
koupé na EGS — Pocet prodanych videoher na EGS — Vyd¢lek z prodeje videoher EGS —
Trzby vyvojaii na EGS — Motivace vyvojari na EGS — Prichod vyvojari na EGS — Pocet
vyvojarii na Steamu — Vyvoj videoher Steam — Naklady vyvojafi na Steamu — TrZzby
vyvojafi na Steamu — Motivace vyvojaili na Steamu — Pfichod vyvojafi na Steam —
Pocet vyvojari na EGS — Vyvoj videoher EGS — Pocet videoher na EGS

R9 — Atraktivita platformy Steam — Aktivni uzivatelé EGS — Monopolni sila — Tuzba
uzivateli po konkurenci — Atraktivita EGS — Aktivni wuzivatelé Steamu —
Pravdépodobnost koupé na Steamu — Pocet prodanych videoher na steamu — Vyd¢lek z
prodeje videoher na Steamu — Trzby vyvojait na Steamu — Motivace vyvojait na Steamu
— Ptichod vyvojait na Steam — Pocet vyvojait na EGS — Vyvoj videoher EGS —
Naklady vyvojaii na EGS — Trzby vyvojaii na EGS — Motivace vyvojaii na EGS —
Ptichod vyvojaiti na EGS — Pocet vyvojarli na Steamu — Vyvoj videoher Steam — Pocet
videoher na Steamu

R10 — Atraktivita platformy Steam — Aktivni uzivatelé¢ Steamu — Pravdépodobnost koupé
na Steamu — Pocet prodanych videoher na steamu — Vyd¢lek z prodeje videoher na Steamu
— Trzby vyvojart na Steamu — Motivace vyvojaft na Steamu — Pfichod vyvojart na
Steam — Pocet vyvojait na EGS — Vyvoj videoher EGS — Pocet videoher na EGS —
Atraktivita EGS — Aktivni uZivatelé EGS — Pravdépodobnost koupé na EGS — Pocet
prodanych videoher na EGS — Vyd¢lek z prodeje videoher EGS — Trzby vyvojaiti na EGS
— Motivace vyvojari na EGS — Prichod vyvojaii na EGS — Pocet vyvojarii na Steamu
— Vyvoj videoher Steam — Pocet videoher na Steamu

R11 — Atraktivita platformy Steam — Aktivni uZivatel¢ EGS — Pravdépodobnost koupé na
EGS — Pocet prodanych videoher na EGS — Vydélek z prodeje videoher EGS — Trzby
vyvojafi na EGS — Motivace vyvojait na EGS — Pfichod vyvojaii na EGS — Pocet

vyvojaft na EGS — Vyvoj videoher EGS — Pocet videoher na EGS — Atraktivita EGS —
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Aktivni uzivatelé Steamu — Pravdépodobnost koupé na Steamu — Pocet prodanych
videoher na steamu — Vydélek z prodeje videoher na Steamu — Trzby vyvojara na Steamu
— Motivace vyvojaiti na Steamu — Pfichod vyvojafi na Steam — Pocet vyvojart na
Steamu — Vyvoj videoher Steam — Pocet videoher na Steamu —

R12 — Atraktivita platformy Steam — Aktivni uzivatel¢ Steamu — Pravdépodobnost koupé
na Steamu — Pocet prodanych videoher na steamu — Vyd¢lek z prodeje videoher na Steamu
— Trzby vyvojari na Steamu — Motivace vyvojafti na Steamu — Pfichod vyvojait na
Steam — Pocet vyvojait na EGS — Vyvoj videoher EGS — Naklady vyvojait na EGS —
Trzby vyvojait na EGS — Motivace vyvojaii na EGS — Ptichod vyvojaifi na EGS — Pocet
vyvojart na Steamu — Vyvoj videoher Steam — Pocet videoher na Steamu — Atraktivita
EGS — Aktivni uzivatelé EGS — Monopolni sila — Potenciondlni investice Steamu —
Kvalita sluzeb Steam

R13 — Atraktivita platformy Steam — Aktivni uzivatelé EGS — Pravdépodobnost koupé na
EGS — Pocet prodanych videoher na EGS — Vyd¢lek z prodeje videoher EGS — Trzby
vyvojaii na EGS — Motivace vyvojait na EGS — Pfichod vyvojaii na EGS — Pocet
vyvojarii na Steamu — Vyvoj videoher Steam — Naklady vyvojafi na Steamu — TrZzby
vyvojari na Steamu — Motivace vyvojaii na Steamu — Pfichod vyvojait na Steam —
Pocet vyvojart na EGS — Vyvoj videoher EGS — Pocet videoher na EGS — Atraktivita
EGS — Aktivni uZivatelé Steamu — Monopolni sila — Potencionalni investice Steamu —
Kvalita sluzeb Steam

R14 — Atraktivita platformy Steam — Aktivni uzivatelé EGS — Pravdépodobnost koupé na
EGS — Pocet prodanych videoher na EGS — Vydélek z prodeje videoher EGS — Trzby
vyvojaft na EGS — Motivace vyvojart na EGS — Prichod vyvojaifi na EGS — Pocet
vyvojari na Steamu — Vyvoj videoher Steam — Néklady vyvojafi na Steamu — TrZzby
vyvojarl na Steamu — Motivace vyvojait na Steamu — Pfichod vyvojait na Steam —
Pocet vyvojart na EGS — Vyvoj videoher EGS — Pocet videoher na EGS — Atraktivita
EGS — Aktivni uZivatelé Steamu — Monopolni sila — Potencionalni investice Steamu —
Kvalita sluzeb Steam

R15 — Atraktivita platformy Steam — Aktivni uzivatelé EGS — Pravdépodobnost koupé na
EGS — Pocet prodanych videoher na EGS — Vydélek z prodeje videoher EGS — Trzby
vyvojaii na EGS — Motivace vyvojait na EGS — Ptichod vyvojaii na EGS — Pocet
vyvojart na Steamu — Vyvoj videoher Steam — Pocet videoher na Steamu — Atraktivita

EGS — Aktivni uzivatelé Steamu — Pravdépodobnost koupé na Steamu — Pocet prodanych
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videoher na steamu — Vydélek z prodeje videoher na Steamu — Trzby vyvojara na Steamu
— Motivace vyvojaii na Steamu — Ptichod vyvojaiti na Steam — Pocet vyvojait na EGS
— Vyvoj videoher EGS — Pocet videoher na EGS

R16 - Atraktivita EGS — Aktivni uzivatelé EGS — Pravdépodobnost koupé na EGS —
Pocet prodanych videoher na EGS — Vydélek z prodeje videoher EGS — Trzby vyvojari
na EGS — Motivace vyvojari na EGS — Ptichod vyvojarti na EGS — Pocet vyvojarti na
Steamu — Vyvoj videoher Steam — Pocet videoher na Steamu

R17 — Atraktivita EGS — Aktivni uzivatel¢ Steamu — Pravdépodobnost koupé na Steamu
— Pocet prodanych videoher na steamu — Vyd¢lek z prodeje videoher na Steamu — Trzby
vyvojarti na Steamu — Motivace vyvojaii na Steamu — Ptichod vyvojaii na Steam —
Pocet vyvojafi na EGS — Vyvoj videoher EGS — Pocet videoher na EGS

B19 — Atraktivita EGS — Aktivni uzivatelé¢ Steamu — Pravdépodobnost koupé na Steamu
— Pocet prodanych videoher na steamu — Vyd¢lek z prodeje videoher na Steamu — Trzby
vyvojarti na Steamu — Motivace vyvojaii na Steamu — Ptichod vyvojait na Steam —
Pocet vyvojari na EGS — Vyvoj videoher EGS — Néklady vyvojait na EGS — Trzby
vyvojafi na EGS — Motivace vyvojairt na EGS — Pfichod vyvojaii na EGS — Pocet
vyvojarti na Steamu — Vyvoj videoher Steam — Pocet videoher na Steamu

B20 — Atraktivita EGS — Aktivni uzivatelé EGS — Pravdépodobnost koupé na EGS —
Pocet prodanych videoher na EGS — Vyd¢lek z prodeje videoher EGS — Trzby vyvojart
na EGS — Motivace vyvojaiti na EGS — Pfichod vyvojati na EGS — Pocet vyvojart na
Steamu — Vyvoj videoher Steam — Néklady vyvojait na Steamu — TrZzby vyvojafi na
Steamu — Motivace vyvojait na Steamu — Ptichod vyvojari na Steam — Pocet vyvojait
na EGS — Vyvoj videoher EGS — Pocet videoher na EGS

R18 — Motivace vyvojait na Steamu — Pfichod vyvojart na Steam — Pocet vyvojafi na
EGS — Vyvoj videoher EGS — Naklady vyvojaii na EGS — Trzby vyvojait na EGS —
Motivace vyvojait na EGS — Pfichod vyvojaii na EGS — Pocet vyvojart na Steamu —
Vyvoj videoher Steam — Néklady vyvojait na Steamu — Trzby vyvojait na Steamu —
R19 — Motivace vyvojaiti na EGS — Ptichod vyvojaifti na EGS — Pocet vyvojarti na Steamu
— Vyvoj videoher Steam — Néklady vyvojait na Steamu — Trzby vyvojait na Steamu —
Motivace vyvojait na Steamu — Ptichod vyvojati na Steam — Pocet vyvojaii na EGS —

Vyvoj videoher EGS — Néklady vyvojait na EGS — Trzby vyvojati na EGS
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Piiloha B: Piehled rovnic v digramu stavi a toku

Stavové proménné

Kvalita sluzeb EGS = INTEG(Vyvoj platformy EGS-Zastaravani funkci na EGS,0)
Aktivni uzZivatelé EGS = INTEG(Ptichod uzivateld EGS-Odchod uzivateli EGS, 1.2e+07)
Zisky EGS = INTEG(Ptijmy EGS-Naklady EGS,0)

Trzby vyvojari na EGS = INTEG(Pfijmy vyvojait na EGS-Naklady vyvojari na EGS,0)
Pocet videoher na EGS = INTEG(Vyvoj videoher na EGS, 190)

Poclet vyvojari na EGS = INTEG(Pfichod vyvojafi na EGS-Odchod vyvojait na
EGS,100)

Kvalita sluZeb na Steamu = INTEG(Vyvoj platformy Steam-Zastaravani funkci na Steamu,
0.3)

Aktivni uZivatelé Steam = INTEG (Pfichod uzivateli Steam-Odchod uzivateli Steam,
9e+07)

Zisky Steamu = INTEG(Piijmy Steamu-Naklady Steamu, 8¢+09)

Trzby vyvojari na Steamu = INTEG(Pfijmy vyvojait na Steamu-Néklady vyvojairt na
Steamu, 0)
Pocet videoher na Steamu = INTEG(Vyvoj videoher, 25480)

Pocet vyvojari na Steamu = INTEG(Pfichod vyvojaii na Steam-Odchod vyvojaia ze

Steamu, 5000)

Tokové proménné

Vyvoj platformy EGS

IF THEN ELSE(Potencionalni investice EGS <= 1e+08, 0.05, 0)

+IF THEN ELSE(Potenciondlni investice EGS> 2e+08 :AND: Potencionalni investice EGS
<=3e+08,0.1,0)

+IF THEN ELSE(Potenciondlni investice EGS > 3e+08 : AND: Potencionalni investice EGS
<=4e+08, 0.15,0)

+IF THEN ELSE(Potenciondlni investice EGS > 4e+08 : AND: Potenciondlni investice EGS
<=8e+08,0.2,0)

+IF THEN ELSE(Potenciondlni investice EGS > 8e+08 : AND: Potencionalni investice EGS
<=1e+09, 0.25,0)

+IF THEN ELSE(Potenciondlni investice EGS > 1e+09 : AND: Potenciondlni investice EGS
<=3e+09,0.3,0)
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+IF THEN ELSE(Potenciondlni investice EGS > 3e+09, 0.35, 0 )

Zastaravani funkci na EGS = Konstanta zastaravani EGS

Prichod uzZivatelii EGS = Atraktivita EGS*Konstanta piichodu uzivatelt
Odchod uzivateli EGS = IF THEN ELSE(Nabizeni her zadarmo>=0 , Atraktivita
platformy Steam*100000 , Atraktivita platformy Steam*1e+06 )

Prijmy vyvojari na EGS = Vydélek z prodeje videoher na EGS*Zustatek ziska vyvojari

EGS + Nabizeni her zadarmo

Naklady vyvojairi na EGS = (Podil nabizenych velkych her EGS*Vyvoj videoher na
EGS)*Néklady na velkou hru + (Podil nabizenych indie her EGS*Vyvoj videoher na
EGS)*Néklady na indie hru+ (Podil nabizenych malych indie her EGS*Vyvoj videoher na
EGS)*Néklady na malou indie hru

Prijmy EGS = Podil na zisku EGS
Naklady EGS = Nabizeni her zadarmo + Provoz EGS + Potencionalni investice EGS

Vyvoj videoher na EGS = Pocet vyvojaii na EGS*Primérny pocet vyvinutych her

vyvojafem EGS
Prichod vyvoejari na EGS = IF THEN ELSE (Motivace vyvojatfi na EGS =1, Motivovani

vyvojati, Nemotivovani vyvojari)

Odchod vyvejiari na EGS = Ptichod vyvojart na Steam*Procento vyvojari prechazejici

na konkuren¢ni platformu

Vyvoj platformy Steam

IF THEN ELSE(Potenciondlni investice Steam <= 1e+08, 0.05, 0 )

+IF THEN ELSE(Potencionalni investice Steam > 2e+08 :AND: Potenciondlni investice
Steam <=3e+08,0.1,0)

+IF THEN ELSE(Potenciondlni investice Steam > 3e+08 :AND: Potenciondlni investice
Steam <= 4e+08, 0.15,0)

+IF THEN ELSE(Potencionalni investice Steam > 4e+08 :AND: Potenciondlni investice
Steam <=8e+08, 0.2,0)

+IF THEN ELSE(Potenciondlni investice Steam > 8e+08 :AND: Potencionalni investice
Steam <= 1e+09, 0.25,0)

+IF THEN ELSE(Potencionalni investice Steam > 1e+09 :AND: Potencionalni investice
Steam <=3e+09, 0.3,0)

+IF THEN ELSE(Potencionalni investice Steam > 3e+09, 0.35,0)

Zastaravani funkci na Steamu = Konstanta zastaravani Steam
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Piichod uZivatelii Steam = Atraktivita platformy Steam*Konstanta pfichodu uzivatelt

Odchod uzZivatelu Steam = Atraktivita EGS*Konstanta odchodu uzivatelu

Prijmy vyvojaii na Steamu = Vyd¢lek z prodeje videoher Steam

Naklady vyvojaiu na Steamu = (Podil nabizenych velkych her Steam*Vyvoj videoher na

Steamu)*Ndéklady na velkou hru + (Podil nabizenych indie her Steam*Vyvoj videoher na
Steamu)*Ndéklady na indie hru + (Podil nabizenych malych indie her Steam*Vyvoj videoher
na Steamu)*Naklady na malou indie hru

Prijmy Steamu = podil na zisku na Steamu

Naklady Steamu = Potencionalni investice Steam+Provoz Steam

Vyvoj videoher na Steamu = Pocet vyvojaiti na Steamu*Pramérny pocet vyvinutych her

vyvojafem Steam

Prichod vyvojari na Steamu = IF THEN ELSE( Motivace vyvojafii na Steamu = 1,

Motivovani vyvojafi, Nemotivovani vyvojafi )

Odchod vyvojari na Steamu = Pfichod vyvojafi na EGS*Pfichod vyvojaii na

Steam*Procento vyvojaih prechdzejici na konkurencni platformu

DalSi proménné

Atraktivita EGS = IF THEN ELSE(Kvalita sluzeb EGS>=1 ,1 ,IF THEN ELSE(Kvalita
sluzeb EGS<=0 ,0 ,Kvalita sluzeb EGS))*(((Pocet videoher na EGS*Podil nabizenych
velkych her EGS)/(Pocet videoher na Steamu*Podil nabizenych velkych her
Steam))+((Pocet videoher na EGS*Podil nabizenych indie her EGS)/(Pocet videoher na
Steamu*Podil nabizenych indie her Steam+IF THEN ELSE(Nabizeni her zadarmo>0, Sila

nabizeni her zadarmo, 0)+TuZba po konkurenci

Monopolni _sila = DELAY FIXED((Aktivni uZzivatelé Steam/Aktivni uzivatelé

EGS),2,Inicidlni monopolni sila)
Zisky z jinych projektu = 2018
Potencionalni investice EGS = IF THEN ELSE (Zisky EGS > 0, Zisky EGS*0.5,0) +Zisky

z jinych projekti*(1-(Investice do jinych projektti + Deeskalace konkuren¢niho boje))

Investice do jinvch projektia = 0.7

Deeskalace konkurenéniho boje = 0.2

Motivace vyvojaru na EGS = IF THEN ELSE(Trzby vyvojaii na EGS>Trzby vyvojait na
EGS ptedchozi rok,1,0 )
Cena videohry EGS =50
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Provoz EGS = 5e+08

Nabizeni her zadarmo = 4.4e+08

Vydélek z prodeje videoher na EGS = Pocet prodanych videoher na EGS*Cena videohry
EGS
Podil na zisku EGS = Vyd¢lek z prodeje videoher na EGS * Podil EGS

Potencionalni investice Steam

IF THEN ELSE(Monopolni sila > 0 :AND: Monopolni sila < 1 :AND: Zisky Steamu > 0,
Zisky Steamu*(0.6), 0)

+IF THEN ELSE(Monopolni sila > 1 :AND: Monopolni sila <2 :AND: Zisky Steamu > 0,
Zisky Steamu*(0.3), 0)

+IF THEN ELSE(Monopolni sila > 2 :AND: Monopolni sila <3 :AND: Zisky Steamu > 0,
Zisky Steamu*(0.2), 0)

+IF THEN ELSE(Monopolni sila > 3 :AND: Monopolni sila < 6 :AND: Zisky Steamu > 0,
Zisky Steamu*(0.15), 0)

+IF THEN ELSE(Monopolni sila > 6 : AND: Monopolni sila <10 :AND: Zisky Steamu > 0,
Zisky Steamu*(0.1), 0)

+IF THEN ELSE(Monopolni sila > 10, Zisky Steamu*(0.05):AND: Zisky Steamu >0, 0 )
Atraktivita platformy Steam = IF THEN ELSE (Kvalita sluzeb Steam>=1 ,1 ,IF THEN
ELSE(Kvalita sluzeb Steam<=0 ,0 ,Kvalita sluzeb Steam))*(((Pocet videoher na

Steamu*Podil nabizenych velkych her Steam)/(Pocet videoher na EGS*Podil nabizenych
velkych her EGS))+((Pocet videoher na Steamu*Podil nabizenych indie her Steam)/(Pocet
videoher na EGS*Podil nabizenych indie her EGS))+1)

Maly vyvojari = Pocet prodanych videoher na Steamu *Cena videohry Steam maly

vyvojafi*Podil indie videoher na prodanych videohrach

Velci_vyvojari = Pocet prodanych videoher na Steamu *Cena videohry Steam velci

vyvojati*Podil velkych videoher na prodanych videohrach

Drobni vyvojari = Pocet prodanych videoher na Steamu *Cena videohry Steam drobni

vyvojati*Podil malych indie videoher na prodanych videohrach

Podil na zisku na Steamu = Drobni vyvojati*Podil pro nizsi zisky+Maly vyvojati*Podil

cvwvr

Provoz Steam = 4e+09

Motivace vyvojari na Steamu = [F THEN ELSE(Trzby vyvojaii na Steamu>Trzby

vyvojaii na Steamu piedchozi rok,1,0 )
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Cena videohry Steam malv vvvojari= 30

Cena videohry Steam velci vyvojari vyvojari = 90

Cena videohry Steam drobni vyvojaii =5

Vydélek z prodeje videoher Steam = Drobni vyvojafi*Zustatek pro nizsi zisky vyvojara

Steam+Maly vyvojari*Zuistatek pro nizsi zisky vyvojaii Steam+Velci vyvojari*Zistatek
pro vyssi zisky vyvojara Steam

Pocet prodanych videoher na Steamu = Pravdépodobnost koup¢ na Steamu

Pocet prodanych videoher na EGS = Pravdépodobnost koup¢ na EGS

Pravdépodobnost koupé na Steamu = Aktivni uzivatelé Steam*Primérny pocet

prodanych videoher Steam
Pravdépodobnost koupé na EGS = Aktivni uzivatelé EGS*Primérny pocet prodanych
videoher EGS

Konstanta zastaravani EGS = 0.15

Konstanta zastaravani Steam = 0.2

Konstanta prichodu uzivatela = 1e+06

Pramérny pocet prodanvch videoher Steam = 3.5

Pramérny pocet prodanvch videoher EGS =2

Podil nabizenych indie her Steam = 0.53
Podil nabizenych indie her EGS = 0.45
Podil nabizenych velkych her Steam = 0.04
Podil nabizenych velkych her EGS = 0.49

Podil nabizenvch malvch indie her Steam = 0.43
Podil nabizenvch malych indie her EGS = 0.06

Odchod uzivateld s hrami zadarmo = 100000

Konstanta odchodu uzivatelu = 1e+06

Podil indie videoher na prodanvch videohrach = 0.39

Podil velkych videoher na prodanvch videohrach = 0.6

Podil malych indie videoher na prodanvch videohrach = 0.01

Podil pro vyssi zisky = 0.25

CAAA4

Zustatek pro nizsi zisky vyvojaru Steam = 0.7
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