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Anotace

Diplomovéa prace se zabyvd srovndnim business modeld ve videohernim primyslu.
Predmétem komparace jsou dva v ¢ase odliSené business modely pouzité spolecnosti Bohemia
Interactive a. s. V teoretické ¢asti jsou popsany oba zvolené modely a také vSechny principy
a medotiky, z nichz tyto pfistupy vychazi. Jmenovité zpisoby vyvoje softwaru, projektové
fizeni ve videohernim odvétvi a faze herniho vyvoje. Videoherni primysl je v této praci
charakterizovan pfiblizenim aktudlnich trendi ve vyvoji a prodeji pocitacovych her. Teorie
dale popisuje crowdfunding jako zaklad jednoho z modelti a zabyva se postupem tvorby
uspésné crowdfundingové kampané. Text rozebird moralni rizika plynouci z vyuziti
komunitniho financovani. Praktickd ¢ast prace se vénuje samotné analyze business modela.
Pro potfeby analyzy a nésledné komparace se prace zabyva historii, charakteristikou
a produktovym portfoéliem spolecnosti. Diplomova prace po provedeni strategické analyzy
firmy a rozebrdni jednotlivych €asti business modelu pro oba vyuzité ptistupy hodnoti

vhodnost provedenych zmén a dodava vlastni doporuceni pro budouci podnikéni.

Klicova slova

analyza, business model, crowdfunding, distribuce, herni mechanika, metodika, otevieny
vyvoj, platforma, prodej, predbézny piistup, simulator, spole¢nost, software, srovnani,

uzavieny vyvoj, videohra



Annotation

The thesis deals with comparing business models in the video game industry. The objects
of comparison are two different time distinguished business models used by Bohemia
Interactive a. s. The theoretical part describes the two selected models and all their principles
and methodology. Specifically described are methods of software development, project
management in the video game industry and game development phases. The video game
industry is characterized by explaining current trends in the development and sale of computer
games. Theory also discusses crowdfunding as the basis of one of the models and offers
advices how to build a successful crowdfunding campaign. The text discusses the moral
hazard arising from the use of community funding. The practical part concentrates on the
analysis of actual business models. For analysis and subsequent comparison the work deals
with the history, characteristics and product portfolio of the company. After the strategic
analysis of the company and the dismantling of individual parts of the business model for both
approaches utilized text includes evaluating the appropriateness of the changes and adds its

own recommendations for future business.
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Uvod

Pro vypracovani diplomové prace bylo vybrano téma zabyvajici se srovnanim dvou odlisnych
business modell pouzitych ve dvou po sobé jdoucich ¢asovych obdobich v ramci spolecnosti

Bohemia Interactive a. s. Prace se déli na dvé ¢asti: teoretickou a praktickou.

V ramci jednotlivych kapitol teoretické ¢asti jsou charakterizovany oba ve firmé pouzité
modely. Pro spravné porozuméni veSskerym procestim a technologiim bude v této ¢asti prace
definovan business model, veskeré jeho ¢asti a vazby mezi nimi. Dale jsou V teoretické roviné
popsany dvé metodiky programovani pouzivané v praktickych situacich spole¢nosti Bohemia

Interactive, tedy prvky agilni metody a vodopadovy pfistup k vyvoji softwaru.

Z pohledu projektového fizeni je popsano klasické slozeni tymu potiebného pro vyvoj
pocitacovych her. Obsazen je také piehled o ukonech, jez kazdéa ze zahrnutych profesi v ramci
své prace provadi. Na charakteristiku tymovych roli navaze rozdéleni zakladnich fazi pribchu
herniho vyvoje podle klasického pfistupu k vyvoji herniho softwaru, jez je zdkladem pro

prvni popisovany business model pouzity zkoumanou spole¢nosti.

Pro plné pochopeni pouzitych srovnani zvolenych business modeli je tieba piiblizit aktualni
trendy ve videohernim pramyslu, které maji pfimy vliv na promény v internich procesech
vyvojaiskych studii. Pijde predevsim o stale se rozvijejici herni platformy, o diraz na posun
od poskytovani produktu smérem k nabizeni sluzeb a také je tieba charakterizovat novy

fenomén piichéazejici konkurence ve formé nezavislych indie studii.

Teoreticka cast se také zabyva charakteristikou druhého, v praxi zkoumaného business
modelu, tedy crowdfundingu a jeho podobné v oboru softwarového vyvoje. Tato ¢ast prace
popisuje crowdfunding, jeho typy, fungovani a proces tvorby crowdfundingové kampang.
V ramci kapitoly je popsano prostiedi Ceskych a svétovych crowdfundingovych portala
poskytujicich souvisejici sluzby. Dodatkem ke crowdfundingu pak je zhodnoceni noveé

vznikajicich moralnich rizik ve vazbé& na novy zplsob financovani projekti.

Prakticka cast textu popisuje spolecnost Bohemia Interactive jeji historii a charakterizuje jeji
produktové portfolio vyuzité jako vhodny piiklad pro zmény zahrnuté v rdmci promény

zvolenych business modeld. Pro hlubsi porozuméni pfistupu spolecnosti k podnikéni, jejiho

13



vnitinitho a vnéjSiho prostiedi poslouzi néstroje strategické analyzy, vcetné nasledného

zhodnoceni vysledkd.

Po analyze spole¢nosti piechazi text k samotnému business modelu, popisu jeho jednotlivych
¢asti v ramci zkoumané spolecnosti a dochazi ke srovnani téchto faktli mezi dvéma obdobimi,
jez jsou charakterizovana riznym piistupem vyvoje a prodeje produktd. V zavéru prace

dochazi ke komparaci dvou pouzitych modeli a ke zhodnoceni vhodnosti jejich vyuziti.

14



1 Klasicky pristup K vyvoji herniho softwaru

Distribuce, vyvoj a prodej her mély po dlouha 1éta ovéfeny systém fungovani. Tento systém
byl, a do urcit¢ miry dodnes je, spojen s typem média a platformou, na kterém byla hra
vydana. Kamenné prodejny, diskety, CD, DVD a BLURAY disky byly a stale jsou nedilnou
soucasti procesu, ktery zajistuje dodani hernich titul az ke koncovému zakaznikovi. Tyto
zmény také ovlivnily zplsob vyvoje her a vztah videohernich studii se zakazniky. Fyzicka
podoba nékterych procest tedy do urcité miry definovala charakteristiku business modelu

vyuzitého béhem klasického vyvoje herniho softwaru.

Tato kapitola definuje business model jako takovy a dale se vénuje vyvoji, distribuci a prodeji
her pted rozsifenim mozZnosti digitalizace fyzickych casti téchto procesti. Cilem kapitoly je
popsat klasicky piistup k vyvoji herniho softwaru pro potieby komparace s business modelem
vyuzivajicim prvky crowdfundingu a agilniho vyvoje, ktery je specificky predevsim silnéjsi
orientaci na zpétnou vazbu. Jelikoz jsou pfi vybéru téchto business modelii typické predevsim
dvé metodiky pifi programovéani, v zacatcich kapitoly je pro kompletni pochopeni
problematiky také popsan rozdil mezi vodopaddovym pfistupem vyvoje softwaru a vyvojem

agilnim.

1.1 Definice business modelu

Vyznam slovniho oznaceni ,,business model* se napfi¢ publikacemi rizni. VéEtSina odbornych
textd ho vSak popisuje jako soubor procesu, které podnik vyuzije k pietvoreni svych zdroju
na vysledné pfijmy a hodnotu pro zékaznika. Vystiznou definici business modelu uvadi
ve svém ¢lanku Ing. Jakub Heikenwilder: ,, Byznys model popisuje celkové nastaveni firmy,
projektu nebo vyrobku z pohledu deviti hlavnich oblasti, pricemz v centru kazdého modelu
Stoji hodnota vytvarena pro zdkazniky. Model zohlednuje zakaznika a poskytovanou hodnotu
véetné zpusobu logistiky téchto hodnot smérem k nim. Popisuje zdroje, cinnosti a partnerstvi

potrebnd pro poskytovani hodnot. “*

! HEIKENWALDER, Jakub. Business model canvas [online].
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V kontextu business modelu je také nutné vnimat jeho finan¢ni rozmér, ktery je tvoien
zpisobem piijmu plateb od zakaznikd za vzniklé hodnoty a existenci nakladi spojenych

S provozovanim vybrané ¢innosti.

Z obrazku 1 je patrné, Ze business model obsahuje 9 zékladnich kament.. Tém vSak muze
kazdy podnik ptikladat rliznou vahu dulezitosti. Nékteré ¢asti je pro potfeby konkrétnich
projekt mozné naprosto vypustit. Z obrazku je ziejmé, ze tyto zékladni casti lze nadale,

podle vzajemnych vazeb, Clenit do tii skupin.

EFEKTIVITA HODNOTA

Vztahy se
Poskytovana zakazniky Zakaznické
hodnota segmenty
Distribucni

kanaly

FINANCE

Obrazek 1 — Schéma business modelu
Zdroj: dobrastrategie.cz (2016)

Zakaznické segmenty specifikuji trh a cilové zédkazniky, na které se model zaméfuje. Podnik
muze svym business modelem cilit na rizné druhy trhi. Zakaznickym segmentem miiZze byt
trh masovy, vyklenkovy, popfipadé kombinace vice jednotlivych moznosti, kterym je
poskytovana odli$na hodnota. Vystupem pro jednotlivé segmenty je hodnotova nabidka. Ta
uspokojuje konkrétni potfeby vybranych zakaznikti. Hodnotovou nabidkou muze byt cela fada

faktorti, naptiklad vykon, spolehlivost, design, socialni status, atd.

Distribu¢ni kanaly definuji podobu procesu predani hodnoty zakaznikiim a stanovuji formu
vhodné komunikace. Pfi pfijimani rozhodnuti v této oblasti spole¢nost bere v potaz fakt,

ze pro rizné druhy produktt a trhl je vhodné pouziti rozdilnych distribu¢nich cest.

Vztahy se zakazniky symbolizuji komunikaci s trhem v dobé pied a pti poskytnuti vytvorené

hodnoty. Do této kategorie spada budovani komunity kolem vytvofeného produktu,
16



poskytovanni doprovodnych sluzeb, nabidnuti jednoduché moznosti samoobsluhy, popiipadé
ptistup k podilu na tviiréim procesu. Pti vyvoji a prodeji herniho softwaru maji velky vyznam

vSechny jmenované Casti vztaht se zékazniky.

V ramci zvoleného business modelu je tfeba definovat charakteristiku zdroji piijmu
ziskanych z nabidnuti zakaznické hodnoty. Hodnota muze byt predmétem prondjmu,
predplatného, fyzického nebo digitalniho aktu nakupu produktu, poptipad¢ sluzby. Jako
specialni formu zdroje pfijmu je mozné zvolit riznymi legislativnimi kroky upravenou

licenci.

Kli¢ové cinnosti sestavaji z tvorby produktu nebo sluzby, feSeni problémi a udrzovani
platformy. Jmenované aktivity zajistuji tvorbu hodnoty a jeji dodani na trh. UdrZeni
platformy se vyskytuje ve specifickych pfistupech k business modelu, kdy vyrobce hodnotu

nabizi formou své vlastni distribuce.

Kli¢ové zdroje jsou nezbytnym zékladem pro fungovani celého modelu, a tedy dodani
vytvotené¢ hodnoty zdkaznikim. DéEli se na zdroje financni, fyzické, dusevni a lidské.

Dlouhodobym trendem je rast vyznamu lidského kapitalu.

Pro ziskani specidlnich vyhod se firmy uchyluji k tvorb& a ziskavani kli€¢ovych partnerstvi.
I pfesto, Ze tento kdmen business modelu neni jednim z hlavnich, divodi pro takova
rozhodnuti v ramci spoluprace existuje mnoho. Strategickymi partnery mohou byt konkurenti,
ale 1 ti, ktefi firmé nekonkuruji. Dal$i partnerstvi se uzaviraji mezi odbérateli a dodavateli
nebo za Ucelem vzniku novych podnikii. Hlavnimi diivody pro vznik dohody je snizovani

rizik a ziskani exkluzivnich zdroji.

Vsechny zminiované ¢asti business modelu vytvareji naklady. Ty je vhodné ucelové rozdélit,
aby mohlo dojit ke zvySeni efektivnosti vSech procest, tedy je fadn€ optimalizovat. Néasledné
je mozné podavat co nejvys$si mozny vykon pii minimalizaci nakladi. Néaklady délime

na fixni a variabilni.

Barevné provedeni obrazku 1 znazoriiuje rozdéleni jednotlivych ¢asti do tfech skupin. Prvni,
skupina efektivity, obsahuje klicové zdroje, ¢innosti a partnerstvi. Druhd, skupina hodnotova,
zahrnuje distribu¢ni kandly, vztahy se zakaznikem a zdkaznické segmenty. Soucasti posledni,

tieti skupiny, jsou zdroje ptijmu a struktura nakladd. Jedna se o skupinu finan¢ni.
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Pfi tvorbé business modelu se zohlediiuji také jeho environmentdlni aspekty. Vliv
na spolecnost a zivotni prostfedni nelze zanedbat. Vlivem cinnosti podniku vznikaji
externality, jez se d€li na ty S pozitivnim a negativnim dopadem. Podnik muze aplikovat rizné
business modely pro jednotlivé projekty. Business modely se ve spole¢nosti mohou,

ale nemusi ménit s ¢asem.?

1.2 Metodiky programovani

V ramci business modeli zkoumanych v této praci jsou pouzity dvé metodiky programovani.
Zatimco pro klasicky ptistup k vyvoji PC her je charakteristicky model vodopadovy, tak hry
vyvijené a nabizené v ramci crowdfundingu, coz je zpusob ziskdvani potfebnych financi
od vefejnosti, vyuzivaji z divodu povahy ziskavani zdroji metodiku agilniho vyvoje

softwaru.

Podstatné je urcit rozdil v chapani metodiky a techniky. Metodika se vSeobecné zabyva
zpisoby rozvrzeni prace a jeji kontroly. V ramci tohoto procesu vyuZiva technik, ¢imz

zajist'uje kvalitnéjsi produkt, mensi chybovost prace a zvySeni produktivity.

1.2.1 Vyvoj dle vodopadového modelu

Z obrazku 2 vyplyva, ze tento piistup spociva v fizeni projektu podle pfedem piesné daného
planu. Vodopadovy vyvoj byl poprvé definovan Winstonem W. Roycem v roce 1970. Ten

ptirovnal posloupnost postupu k pritoku vody vodopadem pomoci sedmi zakladnich bodi:

= gystémové pozadavky,
* softwarové pozadavky,
* analyza,

* navrh programu,

* implementace,

= testovani,

2 HEIKENWALDER, Jakub. Business model canvas [online].
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= aprovoz.

Vodopadovy model, jehoz schéma je mozné vidét na obrazku 2, poskytuje minimalni prostor
pro zmény v prabéhu tvorby. Hlavni diiraz je totiz kladen na terminy, planovani a Casovy
rozvrh. Ve své podstaté jde o klasicky pfistup, u néhoz se ¢asto vyuziva nastroji projektového
fizeni.* Typickymi piiklady ze zminénych nastroji mohou byt Ganttiiv diagram a magicky
trojihelnik projektového fizeni. Magicky trojuhelnik je vyuzivan manazery pro meéieni
uspéchu projektu. Podle n¢j je nutné dodrzet stanovené postupy, vyhrazeny Cas a vysi

naklada.*

Vodopadovy model
2
Analyza a
navrh .
Vyvoj
a testovani

Schvaleni
a uvolnéni

Udrzba

Obrazek 2 — Vodopadovy model vyvoje softwaru
Zdroj: managementmania.com (2016)

1.2.2 Vyvoj dle agilniho modelu

Alternativnim postupem pii vyvoji softwaru dle vodopadového modelu je metodika zaloZzena

na agilnim pfistupu k programovani. Tato metodika se zaméfuje na systém organizace prace

3 Vodopddovy model (Waterfall model) [online].

4 Magicky trojiihelnik projektového vizeni [online].
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podporujici zahrnuti zmén béhem tvorby projektu. Odlisny pfistup ma pfimy vliv na vyvojare

1 manazery projektu.

Charakter agilniho modelu vychazi z manifestu vytvofeného sedmnacti zkuSenymi vyvojari

v Utahu v roce 2001. Manifest obsahuje dvanact zakladnich principt, které definuji myslenky

modelu:

Casté a prubézné dodavani kvalitniho softwaru,

moznost zahrnuti zmén v pribchu vyvoje, a tedy zvyseni konkurenceschopnosti klienta,
preference kratSich intervali mezi dodanymi verzemi produktu,
daraz na propojeni vyvoje s businessem po celé obdobi vyvoje,
podpora motivovanych a vysoce kvalifikovanych jedinct,
upiednostnéni osobni komunikace,

meéfeni posunu ve vyvoji funkénosti softwaru,

nastaveni tempa vyvoje s ohledem na jeho dlouhodobou udrzitelnost,
soustfedéni na technickou vyjjimecnost a kvalitni design,
minimalizace mnozstvi potfebné prace,

vyuziti samoorganizac¢niho procesu,

neustala potfeba zvyseni efektivity prace tymu.®

DodrZovani jmenovanych principt vede k nasledujicim zlepSenim:

zvyseni efektivity prace manazera,

realisticky odhad rychlosti prace tymu,

moznost zmény zadani v pribéhu tvorby,

zkraceni doby potiebné pro dodani produktu klientovi,
vysSi zaruka kvality,

hladsi pribeh provadéni zmeén na produktu,

omezeni procest branicich celkové efektivité tymu.

Vyvoj pii volbé agilniho modelu probiha v nékolika fazich neboli iteracich:

° Agile manifesto principles [online]. Dostupné z: http://agilemanifesto.org/iso/cs/principles.html.
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1. Nulta iterace — prvni zéklad vyvoje nové aplikace, kde vystupem je pfinejmensim funkcni
¢ast softwaru vhodna pro prezentaci zadkaznikovi.

Analyza zmény — rozhodnuti o prioritach jednotlivych zmén, jejich ndvrh a analyza.
Implementace vlastnosti — zavedeni vlastni zmény do softwaru.

Prezentace zdkaznikovi

V ptipadé nedokonceni projektu ndvrat k bodu ¢islo 2

S T

Udrzba a rozvoj po dokonéeni produktu.

Nejvice Casu tymu zaberou body 2 az 4, ty jsou také oznaceny jako hlavni body celého
procesu. Pfi analyze zmény dostava tym k dispozici priority klienta, na jejichz zaklad€ se
rozhoduje posloupnosti zahrnuti jednotlivych zmén. V této fazi je silné zastoupena tvorba

prototypt a jejich Casté zahazovani.

Ve fazi implementace zmény dochazi ke sniZeni potfeby prace manazera. Tym v tuto chvili
funguje na principu samoftizeni. VSichni védi, co maji za tkol a znaji svij cil. Hlavnim
ukolem manazera je minimalizace rizik a z nich vzniklych problémi, které by mohly zpomalit

nebo zkomplikovat praci tymu.

Pii prezentaci softwaru klientovi se V grafickém rozhrani pfedvadi pouze funkcni Casti
produktu. Mezi jednotlivymi ukdzkami musi byt zfejmy posun ve vyvoji, at’ uz v podobn¢
novych funkci nebo optimalizace téch stavajicich. Zakaznik je také informovan o vSech

nedokoncenych ¢astech a je to on, kdo urcuje priority dal§iho vyvoje.6

1.3 Klasicky vyvoj PC hry a jeho faze

Tvorba velké komer¢ni pocitacové hry je komplexnim, n¢kolikaletym procesem zahrnujicim
spolupraci mnoha odlisnych obort v prostfedi rychle se vyvijejiciho trhu. Pro potieby
komparace se tato ¢ast prace zabyva vyvojem po vzoru metody Waterfall, pfi niZ na sebe
jednotlivé faze vyvoje navazuji, existuje jasnd vize o produktu a K procesu neni pfizvan

koncovy zakaznik. Kapitola popisuje role jednotlivych pracovnikli v ramci tymu, objasiiuje

8 KNESL, Jifi. Agilni vyvoj: Uvod [onling].
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napln jejich prace, vzajemné vazby a nasledné rozebird jednotlivé faze herniho vyvoje

v ptipadé klasického piistupu.’

Zakladnim kamenem vyvoje kazdého softwaru je slozeni tymu, jeho efektivnost a schopnost
kooperace.® Unikatni interaktivita hry vystavuje dil¢i aspekty projektu vétsi narocnosti
Z pohledu vzajemné zavislosti a funk¢nosti. Veskeré Casti, jako je grafické zpracovani, zvuky,
animace a piib¢h, do sebe musi zapadat jak tématicky, tak technicky. Diky Casto velkému,

poctu moznosti pro hrace je nutné kazdy kus odvedené prace diikladné testovat.

Herni vyvoj se d€li na tfi hlavni faze: ptredprodukce, produkce a postprodukce.
V nésledujicich casti textu se prace hloubéji zabyvéa definovanim pracovnich pozic v ramci
tymu a osvétluje chronologicky fazené faze herniho vyvoje. Popsany proces vyvoje je
specificky pro klasickou formu vydéavani velkého projektu s rozpoctem v desitkach milionti

dolaru.®

1.3.1 Rozdéleni tymovych roli pri vyvoji

Vyvoj hry zahrnuje Sirokou Skdlu vzijemné provazanych aktivit. K uspéSnému dokonceni
projektu je zapotiebi manazert, programatort, grafikli, designerti, zvukafti, testerl a externich
odbornikli v navaznosti na dobové zasazeni a téma titulu. V riznych fazich vyvoje je potieba
rozdilny pomér aktivnich pracovnikli jednotlivych oborl. Nasledujici vycet slouzi pro

osvétleni pojmi a pracovnich pozic, na které se ¢asto odkazuje prakticka ¢ast této prace.

Projektovy manaZer

V piipadé vétSich projekti €itajicich pocty pracovnikil na desitky az stovky je potieba zajistit
spravnou a bezproblémovou organizaci vSech procesti v ramci vyvoje. Casové a mistni

sladéni vSech aktivit je dilezitou soucasti prace kazdého organiza¢n¢ vétsiho celku. Zajisténi

" POLLARD, Nick. Getting Started with Agile Software Development.
8 JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2.

® SULC, Tomas. Vyvoj pocitacové hry teoreticky i prakticky s hitem Mafia 2 [onling].
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spravné komunikace, délbu prace, stanoveni cilii a naslednou kontrolu jejich dosazeni ma

na starosti jeden nebo vice manazert, ktefi se na vyvoji softwaru podilet mohou, ale nemusi.*

Programator

Mezi nejvice poptavané lidské zdroje pii vyvoji kteréhokoliv softwaru jsou programatofi.
Herni svét, jeho engine (prostfedi obsahujici fyzikalni zdkony a zakladni specifikace
virtualniho prostfedi) a designerské néstroje jsou v mnoha ptipadech od zékladu vytvoieny

samotnymi pracovniky v ramci tviirc¢iho tymu.

Pti vybéru enginu pro vlastni projekt existuji dvé moznosti. V prvnim pfipad¢€ je mozné celé
virtudlni prostfedi budouciho herniho titulu naprogramovat naprosto od zékladu. Druhou
moznosti je zakoupit licenci na tfeti stranou jiz vytvofeny engine spolu S uZzivatelskymi
nastroji. Dulezitost znalosti programovani V prvnim piipad€ je zfejma, avSak ani v druhém
ptipad¢é se projekt bez programatorii neobejde. Nakup jiz vytvofené¢ho enginu sice uSetii

mnoho préce, stale je vSak potfeba mnoho Uprav.

V oboru programovani her existuje nespocet specializaci. Zaméstnanci studia se mohou

zaméfit na skriptovani misi, umélou inteligenci, tvorbu nastroju, graficky rendering apod.*

Grafik

Zaméstnanct zabyvajicich se vizudlni strankou projektu je n€kolik typl. Pies spolecné téma
se uz8i specializace 1i8i, mohou se vSak casto piekryvat v podobé prace jediného Eloveka.

Grafici se d¢€li na konceptate, 2D grafika, 3D grafika a animdtora.

Konceptai vytvaii na zakladé zadani od designeri podobu, jak bude herni svét a jeho
atmosféra vypadat. Tato prace vyzaduje velké umélecké nadani, fantazii a smysl pro detail.

Podle vytvarnych koncept pak zbytek grafikli vytvari modely, textury a dava je do pohybu

pomoci animaci.*?

¥ Projektovy manaZer [online]. Dostupné z: https://managementmania.com/cs/projektovy-manazer.
11 JJRKOVSKY, Jan. Game industry 2.

2 SULC, Tomés. Vyvoj pocitacové hry teoreticky i prakticky s hitem Mafia 2 [onling].
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2D grafici se zabyvaji tvorbou textur. Textury davaji vzhled vS§em povrchum, které ve hie
hra¢ vidi. Dfive se textury manudlné kreslily, dnes se vyuzivéa specialnich technologii pro
naskenovani realnych povrchli nebo se pouzivaji povrchy z fotografii s vysokym rozlisSenim.*
Kresleni textur vSak zustalo jako mozna alternativa ve form¢ specialni vizualni stylizace.
Na obrazku 3 je k vidéni, Ze rucn€ kreslené textury vyuzivd napiiklad ceska adventura
Machinarium. Hra studia Amanita Design byla kritiky a hra¢skou komunitou kladné
hodnocena nejen pro své originalni grafické zpracovani, to je vSak jednim z jeho hlavnich

specifickych aspektt.*

Obrazek 3 — Rucné kreslené ceske Machinarium
Zdroj: machinarium.net (2016)

3D grafici pretvaii navrhy konceptait do prostorové podoby. Jejich hlavni praci je

modelovani veskerého obsahu, ktery se nakonec v prostfedi objevi. I zde plati, Ze jednotlivé

13 SULC, Tomas. Vyvoj pocitacové hry teoreticky i prakticky s hitem Mafia 2 [online].

14 Machinarium [online]. Dostupné z: http://machinarium.net/.
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role se pfi vyvoji prekryvaji. 3D grafik ¢asto navazuje na svou pivodni ulohu a vytvaieny

objekt dokonci az do findlni podoby.*®

Posledni jmenovanou roli spadajici pod specializaci grafika je animator. Animatofi uvad¢ji
do pohybu vytvory svych grafickych kolegii. Animace objektli je mozné nastavit ru¢n¢, nebo
se snimaji pomoci technologie motion capture. Tato technologie umoznuje, pomoci senzort
na téle herce, plynule zaznamenat jeho pohyby v redlném case.'® Vysledky takového zaznamu

jsou poté zpracovany editorem a kompletovany stfihacem.

Designer

Herni designér je obdobou filmového reziséra. Stard se, aby do sebe vSechny prvky dila
zapadaly, byly co nejvice zabavné a vtahujici do atmosféry, ptibéhu a prostiedi.t’ Zminény
ptimér plati pfedevsim pro hlavniho designéra projektu. Hlavnimu designérovi se zodpovida
tym mnoha dalSich pracovnikil, ktefi se zaméfuji podrobnéji na jednotlivé vétve herniho
designu. V pracovnim tymu se tedy objevuje nékolik typt designérii a tedy: hlavni designér,

level designér, scéndrista a odbornik zaméfeny na technickou stranu herniho designu.'®

Jak je jiz zminéno v pfedchozim odstavci, hlavni designér rozdé€luje prace, kompletuje
vysledky a ma predstavu o celkové podobé konecné verze vyvijené hry, vcetné systému

fungovani hernich mechanik.

Level designéfi vytvaieji a upravuji lokace herniho svéta podle pfedstav vedouciho tymu. Pro
uvétitelné a strhujici zhotoveni prostiedi pouzivaji psané skripty (ty aktivuji rizné udalosti
na zaklad¢ chovani hrace), editory pro tvorbu map (rozmist'uji objekty, pribéhové charaktery
a nepratele) a zna¢i mozné cesty, kterymi se mize vydat uméla inteligence (v anglickém
jazyce oznaCované jako pathfinding). Pro lep$i uvéfitelnost vlastni prace se mnoho level

designérii zajima o vytvareni uzivatelskych modi do jiz existujicich her, o pravidla estetiky

15 JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2.
16 KITAGAWA, Midori a Brian WINDSOR. MoCap for Artists.
17" ZACKARIASSON, Peter a Timothy L. WILSON The video game industry.

18 SULC, Tomés. Vyvoj pocitacové hry teoreticky i prakticky s hitem Mafia 2 [onling].
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a také o spravné postupy foceni a natdeni rozmanitych scén. Clovék vytvarejici mapy, herni

mechanismy a scény musi mit neustale na paméti pohled a zazitek konecného uzivatele.*®

Scénaristé se staraji o tvorbu piibéhové linie. Z ptibéhového pohledu existuje vice druhti her.
V digitalnim prostiedi je mozné tvofit pfibéhy linearni, nelinearni, nebo vytvaiet hry bez
slozité zapletky, tedy Cisté¢ soutézné zamétené. Mezi zminénymi moznostmi neexistuji pevné
vymezené hranice. Hlavnim rozdilem oproti ostatnim médiim, jako jsou filmy nebo knihy, je
interaktivita virtualniho svéta. Kromé klasickych pasivnich obrazovych a zvukovych vjemu je
ve hie pfibéh mozné vypravét pomoci reakci na akce samotného hrace. Plné vyuziti téchto
moznosti se viak vyvojati v dne$ni dobé teprve u¢i. Castym jevem pii neschopnosti vyuziti
interaktivity pfi vypravéni piibéhu je vyuzivani skriptovanych scén, kdy déj na obrazovce je
detailné pfedem naplanovany. Tento postup kopiruje principy filmu a z dila ubird ¢ast jeho

podstaty, tedy samotné hrani.?

Zvlastni podobou vypravéni piibéhu, vymykajici se v pfedchozim odstavci stanovenym
kategoriim jsou hry, jez obsahuji pouze tématicky ramec, prostiedi, herni mechaniky. Tvorbu
zapletky nechdvaji na samotnych hracich. Tento typ vypravéni je spojovan se sandboxovymi
hrami, které tvoii pomyslné piskovisté. Hra¢ vstupuje do svéta, kde jsou stanovena pouze
zakladni pravidla, herni mechaniky a vytvofené prostfedi. Sandboxové hry jsou vyvijeny tak,
aby podporovaly fantazii lidi pfi tvofeni vlastnich pfibéha a situaci.?* Takovy pfistup vSak
neni tak jednoduché uplatnit, jak by se mohlo na prvni pohled zdat. Typickym piikladem
takovych her jsou simulatory pteziti pfi riznych krizovych situaci (ztroskotani na pustém

ostrove, konec civilizace, apod.)

Zvukar

I kdyZ si to mnoho hra¢i neuvédomuje, kvalita zvukového zpracovani ve hrach je velmi
dilezitd. Vnimani pomoci sluchu tvofi vyznamnou ¢ast zazitku. U vétSich projektt pisobi

celé tymy pracovnikd, které zvuky vytvari, nahravaji, upravuji a poté importuji do her.

19 JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2.
2 Tamtéz.

2L MITCHELL, Briar Lee. Game design essentials.
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Jak uvadi hlavni sound designér, pro po zvukové strance kritikou velmi cenéné projekty
Battlefield: Bad Company 2 a Battlefield 3 Stefan Strandberg, vhodna a uvéfitelna aplikace
nahraného zvuku do hry je nejtézsi Casti celého procesu. Rizné hry pouzivaji rozdilnou
propracovanost Sifeni zvuku. Jmenovany Battlefield 3, vidény na obrazku 4, ma napiiklad
rozdilné zvuky stielby stejné zbran¢ v malé mistnosti a otevieném prostoru. Zvuk neni pouze
estetickym doplikem, ale u nékterych her také dualezitou herni mechanikou. Jako ukazka
takové mechaniky mulze poslouzit simuldtor pfeziti béhem zombie apokalypsy — Day Z.
Jednim z faktorti pii prezivani v nehostinném svété tohoto titulu je hlasitost jednotlivych
zbrani. Hra pocita Sifeni zvuku stfelby prostorem (kazda zbranh ma nastavenou jinou hlasitost

vystielu) a podle vysledku se pak na hrace obraci pozornost nepiatelskych zombie v jeho

okoli. V tomto piipad¢ tedy design zvuku pfimo ovliviiuje hratelnost a uvétitelnost svéta.?

\\ Nl

Obrazek 4 — Battlefield 3
Zdroj: ea.com (2016)

Tester

I presto, ze je pouzivani veiejnych beta testl k odstranéni velkych nedostatkit produktu stale

Cast€j$Sim jevem, interni testovani neztraci na dileZitosti. VeSkery vytvofeny obsah a napsany

22 DayZ Patch Notes [online]. Dostupné z: hitp://dayzintel.com/dayz-patch-notes/dayz-patch-notes-0-55-
changelog-2.
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software je v priabéhu vyvoje nutné kontrolovat. Tym testerti dostava jednotlivé rozpracované
verze softwaru, analyzuje nedostatky a chyby a podava hlaseni o zjisténych vysledcich.
Pozice testera je jedna z moznych cest pro zajemce o praci v hernim primyslu, nebot’ je

mozné navazat komunikaci s profesionaly v oboru a pochopit vnitini fungovani podniku.

Zminéné pouzivani vefejného testovani je velmi citlivy krok pii propagaci produktu. Pokud
firma umozni piistup vetejnosti do testovani, je pak jeji dosavadni prace okamzité hodnocena.
Je dulezité mit na paméti, ze potencialni zakazniky mtize icast na testovani jak odradit, tak
naopak presvédcCit ke koupi. Béhem vetejného betatestu by se spiSe méla hodnotit stabilita
serverové infrastruktury, uprava hernich mechanik a nepfili§ zavazné chyby. Rychlé vyteSeni

nalezenych problémt mize ptispét k lepSimu ocekavani hraci pred vydanim hry.%

1.3.2 Faze herniho vyvoje dle vodopadového modelu

V klasickém vodopadovém modelu vyvoje softwaru je cely proces rozdélen do nékolika
vymezenych casové definovanych celkl. Vystup kazdé dil¢i casti slouzi jako zakladni
podklad pro ¢ast nasledujici. Firma postupy vyvoje nesdili s vetejnosti a zakaznik se zpravidla

dostava az k finalnimu prodavanému produktu.?

Predprodukce

Postup pfi tvorbé nového projektu v hernim odvétvi zacina formovanim vlastniho napadu
na produkt a jeho zpracovanim do podoby konceptu, tedy kompletniho dokumentu

zachycujiciho pfedstavu o findlni podobé hry.

Koncept obsahuje vystizny popis produktu, je vSak rozumné drzet délku dokumentu
v rozumnych mezich a to nejen z diivodu prezentace konceptu potencidlnimu investorovi.
Text by mél obsahovat popis tématického a dobového zasazeni, hernich mechanik, ptib¢hu,
predpokladané doby vyvoje a vysvétleni zvolenych postupl pouzitych pro zdarné dokonceni

projektu. Nedilnou soucasti konceptu je poloZeni zékladu ptistupu k propagaci vyvijené hry.

2 JJRKOVSKY, Jan. Game industry 2.

24 KNESL, Jifi. Agilni vyvoj: Uvod [onling].
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Postoj marketingové strategie je mozné zvolit v izké vazbé na charakter hry.? Pokud se jedna
o akéni sarkastickou scifi vypravu, zcela jist¢ se humor promitne také do reklamni

komunikace s vetejnosti.

Se zpracovanym konceptem je mozné zacit hledat vhodného investora. V piipadé, ze ma
firma dostatek vlastnich prosttedktl, ponechava si i veskerou svobodu v rozhodovani. Ptijetim
investice je podnik casto tlaCen do situace, kdy predava cast své kontroly nad projektem.?
Ve smlouvé s investorem jsou zachyceny rozhodovaci pravomoci, terminy pro dokonceni
jednotlivych fazi vyvoje a podil investora na zisku z prodejia. Méné komplikované ziskani
finan¢niho zajisténi maji predev§im zavedené znacky a kopie GspéSnych titul.?” Originalni
projekty Casto vyuZzivaji alternativni zpusoby financovani, témi se tato prace v pozdéjsich
castech také zabyva. Nespornou vyhodou pfi prezentaci projektu je funkéni prototyp, ten vSak
byva v nekterych ptipadech nakladny a mize dojit k domluvé s investorem o zafinancovani

prototypu a kK nasledné diskuzi o pfipadné spolupraci.

Jakmile je vyvoj hry finan¢né zajistén, je mozné pfistoupit k procesu vybéru vhodnych
technologii. Zasadnim momentem pro dalsi vyvoj je vybér mezi tvorbou vlastniho enginu hry,
nebo zakoupenim licence na engine jiz vytvofeny. Vyvijeni od uplného zakladu jiz neni
V dnesni dobé& tak atraktivni jako diive. Trendem posledni doby je neustdle rostouci
konkurenc¢ni tlak na trhu vyvojatskych néstroji. Pti zvazovani vhodné volby je mozné vybirat
mezi néckolika velkymi hra¢i voboru a jejich nabizenymi technologiemi.?® Cena
za licencovany engine je ve VEtSiné piipadii stanovena jako mési¢ni poplatek za jednoho
vyvojate. U kazdé firmy se pfitom 1i§i  detaily licen¢nich  podminek,
at’ uz v pozadovaném podilu na vysledné trzbé nebo pifi nekomercnim vyuziti. Nasledujici

odstavce popisuji v roce 2015 nejcastéji vyuzivany software pro tvorbu her.

% Diablo.
% TIDD, Joseph, J. R. BESSANT a Keith PAVITT. Rizeni inovaci.
27 SCOTT STEINBERG, Rusel DeMaria. The crowdfunding bible [online].

% BORANEK, Roman. Vyvijejte zdarma a jesté vam zaplatime, herni enginy bojuji o vyvojdre [online].
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Prvni z moZnosti je CryEngine vyvijeny spole¢nosti Crytek. V dobé vzniku diplomové prace
jde o jeden z technologicky nejvyspélejSich engint. Jeho potencialni nevyhodou muze byt
puvodni zaméfeni na akéni hry z prvni osoby. Pfesto je v§ak mozné jej upravit pro vyuziti pii
tvorbé Siroké $kaly Zanrl, coZ potvrzuje obrazek 5, na kterém je vyobrazena ¢eskd RPG hra
Kingdom Come: Deliverance. Crytek Gctuje za licenci pro jednoho vyvojafe v cené deseti

dolartt mési¢né.?®

Obrdzek 5 — Kingdom Come: Deliverance vyuzivajici Cryengine
Zdroj: cryengine.com (2016)

2 CryEngine Features [online].
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Druhou variantou je Unity od firmy McKinsey. Tvirci uvadi, ze drzi 45% podil na trhu.
Jejich software je znamy svou dobrou optimalizaci a kvalitni podporou pro mobilni
a tabletové hrani na systému Android. McKinsey nabizi zakladni a profesiondlni verzi.
Zakladni verze obsahuje vSechny funkce své profesionalni alternativy. Jakmile vSak uzivatel
piekroci trzby 100 000 dolart rocn¢€, musi piejit na verzi profesionalni. Za vylepsenou verzi je
pak potieba zaplatit 75 dolari mési¢né na jednoho vyvojafe. Existuje také moznost trvalého
zakoupeni licence na aktualni verzi Unity.® Grafické moznosti enginu Unity ukazuje obrazek

6 potizeny ve hie Firewatch.

Obrazek 6 — Firewatch vyuzivajici Unity 3D
Zdroj: madewith.unity.com (2016)

30" Get Unity [online].
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Ptivétivou situaci pro vyvojafe potvrzuji podminky uziti Unreal Engine zachyceného
na obrazku 7. Tento engine je ptistupny zdarma a pfi Ctvrtletni trzb€ nad 3 000 dolart si firma
narokuje 5 % trzeb zkazd¢é prodané kopie.®* Tvlrce Unreal Enginu, Epic Games, navic
poskytuje granty zajimavym projektim, jez vyuzivaji jejich technologii. V tomto piipadé

nejde o hry, ale také edukativni programy. Nutné je ptedlozit funkéni prototyp a zaujmout.

Obrdzek 7 —Unreal Tournament vyuzivajici Unreal Engine
Zdroj: gamespot.com (2016)

31 STRNAD, Michal. Unreal Engine 4 je nyni dostupny zdarma [online].

%2 BORANEK, Roman. Unreal Engine nabizi granty vyvojarim her [online].
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Zatim nejvétsi zménou zazitého obchodniho modelu mezi hernimi enginy piedstavila
na Game Developers Conference 2015 firma Valve. Sviij nejnovéjsi engine s oznacenim
Source 2 poskytuje vyvojaiim zcela zdarma. Prvni hrou, ktera nového enginu vyuziva je Dota
2, zachycena na obrazku 8. Jedinou podminkou jeho komercniho vyuziti je nabidnuti
vysledného produktu v ramci jejich digitalni obchodni platformy Steam. Piestoze si Valve pfi
prodeji na Steamu uctuje 30% cast z ceny, je tato nabidka stale zajimava ze dvou divodu.
VétsSina vyvojart chce své hry na Steamu i tak nabizet a obchodni podminky jim v tomto
piipad¢ nezakazuji nabizet sviij produkt i na jinych platformach.*® Po vybéru vhodnych

technologii pro vyvoj je mozné piejit k samotné produkei.

O REtin

233 YN coo

WRAITH KING
ASPECT OF THE YTA

BEAST

Obrazek 8 — Dota 2 vyuzivajici Source 2
Zdroj: rockpapershotgun.com (2015)

Produkce

Produkéni faze vyvoje se sklada ze tii hlavnich ¢asti: alfa, beta a gold. Vystup kazdé
z prvnich dvou ¢asti slouzi jako pocateéni verze pro Cast nasledujici. Jednotlivé verze
produktu maji své charakteristické rysy. Pfi tvorbé alfa verze se vytvafi v konceptu popsané
herni mechaniky, level designéfi tvoii jednotlivé mise, grafici ddvaji veSkerému obsahu
vizualni kabat a vSe se postupné testuje. Hra je béhem tohoto obdobi ve velmi rozpracovaném

stavu. Zpravidla se jedna ¢ast titulu vytvoii kompletné. Ta pak totiZ slouzi jako vzor, jak by

33 WALKER, John. Source 2 Is Actually Free, Like, For Free [online].
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hra méla ve finale fungovat a celkové ptisobit na hrace. Tato kompletni ¢ast je vyuzivana jako
ukazka pro vefejnost a pouziva Se K pfitdhnuti pozornosti novinaid a opinion leadert
v oboru.®* Tento fakt doprovazi mozné a z pohledu komunikace s vefejnosti komplikované
situace, které v nckterych piipadech vedou k nespokojenosti cilové skupiny zakaznikt.
Kontroverznim se zpravidla stdva moment, kdy hra pii svém vydéani nedosahuje takovych
grafickych kvalit, jako bylo pfedvedeno na nékterém z hernich veletrhti. Tento fakt nasledné
vyvolava diskuzi, zda jde o zamérnou zménu k falesnému pfilakani pozornosti, nebo zda je
béhem nasledujiciho vyvoje a optimalizace nutno snizit hardwarové naroky.* Komplikovany
je také piipad, kdy po piedvedeni hotové malé ¢asti hry je hra¢skou komunitou osvojena vize,
ze hra je zvelké c¢asti hotova. Tato situace pak vzbuzuje neporozuméni pro Casto stale
dlouhou dobu potiebnou pro dokonceni produktu.®*® V obou piipadech je komunikace

s vetejnosti klicovym faktorem pro udrzeni pozitivnich o¢ekavani pied prodejem hry.

Ve chvili, kdy je do hry pfidan veskery planovany obsah (jeho ¢ast mize byt v prubéhu
procesu tvorby projektu vyfazena) se vyvoj presouvé z alfy do bety. Ugelem beta verze je
kompletné doladit vSe ptidané do takového stavu, aby mohla byt hra prohlasena za hotovou
(gold). Jak je zminéno vyse, v této Casti vyvoje se uz nepridava zadny stézejni obsah.
Pfidavani novych véci do herniho univerza totiz mize znacné destabilizovat technickou

stranku projektu. ¥

Beta verze je idedlni pfilezitosti k ziskdni zpétné vazby od cilové skupiny jesté pred
samotnym vydanim. Existuje nékolik moznosti, jak rozsifit testovaci skupinu nad rdmec
interniho oddéleni podniku. V hernim odvétvi se napfiklad vyuziva tvz. focus groups,

uzavienych a otevienych vetrejnych betatesta.

Metoda focus groups funguje na principu prace s osmi az deseti respondenty z cilové skupiny.

Ti jsou pozvani k vyzkouSeni produktu a na zaklad¢ jejich zaZitku z hrani titulu je vedena

3 SULC, Tomas. Vyvoj pocitacové hry teoreticky i prakticky s hitem Mafia 2 [onling].
% USHER, William. Ubisoft Responds To Watch Dogs Downgrade [online].
% SULC, Tomas. Vyvoj pocitacové hry teoreticky i prakticky s hitem Mafia 2 [online].

Tamtéz.
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moderovana diskuze. Cely proces probiha nékolikrat s riznymi respondenty pro ziskani

reprezentativnich vysledka.®

Uzavienych betatesti se ucastni skupina zajemct spliiujici podminky stanovené vyvojarskym
tymem nebo vydavatelem. Této metody se Casto vyuziva ke zvySeni poctu predobjednéavek.
Vydavatel umozni ptfedobjednatellim exkluzivni pfistup k testovani hry. I kdyz je urcitou ¢asti
herni komunity systém ptedobjednavek vniman jako snizeni tlaku na studia vydavat odladéné

produkty v den vydani, z pohledu testovani a prodeje se jedna o vzajemné vyhodnou situaci.

Otevienych betatestl je vyuzivano predevsim v piipadé her orientovanych na hru vice hracu.
V takové situaci se upravuji rizné mensi chyby, hodnoti se zpétna vazba hraci, ale predev§im
se testuje zatizeni serverové infrastruktury. U tituld soustfedicich se na hrani po siti je velmi
Castym jevem nezvladnuti pocateéniho ndporu hracl. Problémy hned pfi startu nové hry
mohou velmi uskodit jejimu potencidlnimu tGspéchu na trhu. Piikladem profesionalné
zvladnutého ptechodu z beta verze na verzi gold muze byt populdrni Dota 2, zamétfena
na soutézeni v ramci elektronickych sporti. Hru vydala firma Valve po dlouhém, nejprve
uzavieném, nasledné otevieném, betatestovani. Pocet zpfistupnénych aktivacnich klicu se
postupn¢ navySoval v zavislosti na zajisténi kapacit pro obslouZzeni velkého mnoZzstvi online
hract v jeden moment.® Otevieny beta test je vSak nutné brat zodpovédné, vyznamna Cast
cilové skupiny muze ziskat obavu, ze vétsi chyby obsazené v beta verzi se nepodafi opravit
do terminu vydani. Vetejné betatestovani soucasné nahradilo diive vydévana dema, jez

slouZzila k vyzkouSeni produktu pted zakoupenim.

Postprodukce

Dals$im stupném vyvoje PC hry je stav, ktery nazyvame gold. Herni svét a vSechny aspekty
na n¢j navazané jsou hotové, vétsina vyznamnych chyb je opravena a zaina se fesit samotna
distribuce. Pfed uvedenim na trh je nezbytné obdrzet certifikace pro jednotlivé platformy. Jak
Microsoft, SONY a také Nintendo dohlizi na kvalitu vydanych tituli na jejich konzoli.

Kontroluji se véci jako optimalizace, ovladani, ptehlednost uzivatelského rozhrani. Pfiprava

% KAMBERELIS, George a Greg DIMITRIADIS. Focus groups.

39 The beta is over [online]. Dostupné z: http://www.dota2.com/thebetaisover/.
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fyzické distribuce hry (kompletovani krabic, tisk navodd) probiha soub&zné s popisovanou

certifikaci. %

Nemén¢ dulezitou soucasti certifikace hry je mezinarodni ur¢eni vhodnosti obsahu pro vékové
skupiny. V Evropé je pouzivan ratingovy systém PEGI, na americkém kontinenté pak
ESRB.# Jiz pifi navrhovani konceptu hry se cili na urcity rating vhodny pro zamyslenou
cilovou skupinu hract. Obeé hodnoceni maji piehledny systém znaCeni, ktery vyuzivaji
piredevsim rodi¢e pifi vybéru her pro déti.? Po uspéSném dokonceni vSech jmenovanych

procest muze dojit k vydani hry.

Vydéanim hry veskera préce na titulu zpravidla nekon¢i. Komunitu pohybujici se okolo hry je
dlouhodobé vyhodné podporovat pribéznym opravovanim nové nalezenych chyb
a ptfidavanim dal$iho obsahu, at’ uz bezplatného, nebo placené¢ho ve formé DLC, ¢i vétSich
datadiskt. Na soustavném udrzeni bezproblémového chodu titulu a ptidavani novinek stoji
nejen hry orientované vyhradné na multiplayer ale také ty, které se soustiedi na hru jednoho

hrace.

% SULC, Tomas. Vyvoj pocitacové hry teoreticky i prakticky s hitem Mafia 2 [onling].
4l ESRB RATINGS GUIDE [online]. Dostupné z: https://www.esrb.org/ratings/ratings guide.aspx.

42O PEGI [online]. Dostupné z: http://www.pegi.info/cs/index/id/107.

36



2 Trendy ve videohernim primyslu

Trzni prostfedi herniho odvétvi prochazi neptetrzitym vyvojem jiz od svého vzniku. Tento
pokrok a jeho rychlost je velmi silné vazan na vyzkum v oblasti informacnich technologii.
S rostoucim diirazem na investice do lidského kapitalu se zrychluje hardwarovy i softwarovy
Vvyvoj, coz ma piimy vliv na kvalitu her a rozsifovani moznosti pro tvorbu novych koncept
pfi vyvoji her.®® Tento proces ma vliv jak na technickou stranku vyvoje, tak na tvorbu
originalnich pohledii na hratelnost a jeji mechaniky jako takové. Cilem kapitoly je pfiblizit
proces promény odvétvi vlivem vzniku novych trendl, jez velmi vyrazné ovliviuji pfistup

podniki k volbé vhodného business modelu.

2.1 Herni platformy

Hrani videoher je mozné na mnoha riznych platformach. Jmenovité jsou to napiiklad osobni
pocitace, herni konzole, mobilni telefony, tablety a dnes uz zastaralé videoherni automaty.*
Teoretickd ¢ast této prace se zamétuje predevSim na tituly vychdzejici pro osobni pocitace.
Videoherni prostiedni pro PC je pro lepsi osvétleni tématu v nékterych ptipadech ptiblizeno
srovnanim S prostiedim ostatnich platforem. JelikoZ mobilni a tabletovy herni trh je velmi
specificky a svymi charakteristikami odlisny od ostatnich platforem, je vétSina pouzitych
priklad v nésledujicich odstavcich pfevazné vyjadiena ve vztahu mezi osobnimi pocitaci

a hernimi konzolemi.

Hrani na osobnich pocitadich je velmi specifickd podoblast. Narozdil od ostatnich platforem
je kladen vétsi diraz na vypocetni vykon a jeho kontinuédlni posilovani. Osobni pocitac je
Z tohoto pohledu velmi otevieny systém. ZaleZi na uzivateli, ktery hardware pro svou potiebu
zvoli. AvSak diky tlaku velkych firem, jako jsou napfiklad Sony, Microsoft a Nintendo je
zpomalovan posun v moznostech vyuzivani novych vypocetnich technologii pro masové
publikum. Dé&je se tak kvilli prodluZzovani zivotnosti pfedposledni generace hernich konzoli

(Playstation 3, Xbox 360). Pokud chtéji tedy tviirci hry zaujmout Siroké publikum, musi se

4 RENATA, Kocianova. Persondlni Fizeni: Vychodiska a vyvoj.

4 JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2.
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prizptsobit také specifikacim téchto konzoli. V dobé vydani Playstation 4 a Xbox One jiz

jejich hardwarové specifikace byly na aktudlni dobu zastaralé.*

Diky komunitnimu financovani, jemuz se vénuji pozdéjsi Casti této prace, je mozny vznik
projektt, které pracuji pouze a ptimo s PC komunitou. Tyto projekty proto nejsou vazany
pevnou konfiguraci jednotlivych generaci hernich konzoli. Tato skute¢nost tedy neustéle
posouva moznosti kreativity pfi vyvoji nového softwaru. Zaroven také zajistuje vidinu ristu

trhu skrze technologicky pokrok a osloveni vétSiho poctu lidi.

Jako vhodny ptiklad takového ptistupu dedikovanosti pro komunitu PC hract, ktefi uznavaji
technologicky nejambicioznéjsi projekty, muze poslouzit vesmirna sci-fi akce Star Citizen,
zachycena na obrazku 9. Jeji hlavni tvlirce Chris Roberts vybral od roku 2012, kdy byla
kampan spusténa, pomoci Kickstarteru a svého vlastniho webu necelych 90 miliont dolari.
Hra slibuje rozsdhly vesmirny svét k prozkoumdani, moznosti obchodovéni, boje v lodich
a na planetach v celych tymech, piibéhovy moéd pro jednoho hrace a spoustu dalSich
moznosti. Diky velkym ambicim se vSak jedna z pohledu casti PC komunity o kontroverzni
projekt. Objevuji se obavy, Ze sliby nemohou byt naplnény. Tyto obavy jsou pfizivovany
odklady vydani jednotlivych moduld, do kterych je hra rozdélena. Tvilrci se proti témto
dohadlim snaZi v$i silou bojovat a k vyvoji pfistupuji naprosto transparentné. Dlkazem jsou
pravidelné¢ videoblogy, které podporovatele provazi kazdodenné novinkami ve vyvoji.

Frekvence téchto videi je mnohem vyssi, nez je u podobnych projekti bézné.*

4 The PS4 And Xbox One Are Already Out Of Date [online]. Dostupné z:
http://www.forbes.com/sites/johnarcher/2014/09/12/the-ps4-and-xbox-one-are-already-out-of-
date/#55630567594a.

4 CAMPBELL, Collin. WHAT THE HELL IS GOING ON WITH STAR CITIZEN? [online].
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Obrazek 9 — Star Citizen
Zdroj: robertsspaceindustries.com (2016)

2.2 Preména produktu na sluzbu

Charakter videoher jako fyzického a kone¢ného vyrobku dodavaného v krabici byl dlouhou
dobu definovan formou distribuce. S timto zptisobem fixace na fyzické médium souviselo
mensi mnoZstvi sluzeb poskytovanych po dokonceni hry. Témito sluzbami jsou mySleny
predev§im bali¢ky opravujici chyby ve hrach a jazykova lokalizace. Z pohledu strany

prodejce se jedna také o Spatnou protitipiratskou ochranu.*’

S nastupem digitalizace prodeje softwaru pfichazi flexibilnéj$i moZnosti udrZzeni zédkaznické
podpory. Diky, dnes jiz béznému, neustalému online pfipojeni neni tedy problém centralné
aktualizace vychdzely ve vétsich balicich a vyzadovaly manudlni instalaci, se jednd o krok
vpied v oblasti péfe o =zdkaznika. Potencidlni zdkaznik je pfi existenci kvalitniho

uzivatelského servisu motivovan ke koupi originalni kopie produktu.

47 JIRKOVSKY, Jan. Game industry.
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Z praktické zkuSenosti nékterych velmi uspéSnych firem na poli herniho pramyslu lze
usuzovat, ze poskytovani propracovaného balicku kvalitnich sluzeb je pro prodeje PC her
vyhodnéjs$i nez vyuzivani represivni protipiratské politiky. Alesponi to tvrdi $éf americké
spolecnosti Valve Gabe Newell. Newell poukazuje na to, Ze dneSni hraci pocitacovych her
jsou velmi Casto zajisténi jedinci, ktefi maji doma hardware za desetitisce korun. Jsou také
ochotni platit za vysokorychlostni pfipojeni k internetu. Newell se pii rozhodovani ve vedeni
své firmy odrdzi od faktu, Ze jeho zdkaznici maji vyS$i piijmy a jsou ochotni je utratit.
Predpoklada vsak, ze za své finance oCekavaji odpovidajici kvalitu sluzeb. Podle feditele
spolec¢nosti Valve prestava byt softwarové piratstvi problémem ve chvili, kdy se zakaznikovi

vyplati zakoupit originalni kopii z pohledu kvality poskytnutych sluzeb. *

Tato americké spolecnost pfisla s vySe zminénou vizi v pravy ¢as. Druha polovina prvniho
desetileti 21. stoleti byla obdobim velkého rozsifeni vysokorychlostniho internetu do mnoha
domécnosti. Béhem Game Developers Conference 2002, tedy pfesn¢ pred rozmachem
vysokorychlostniho internetu, Valve pfedstavilo herniho klienta jménem Steam.*® Jako hlavni
vyhoda bylo prezentovano pfedev§im automatické aktualizovani her. Skutecnou motivaci pro
firmu vsak byly potencialni zisky ze vzniku platformy fungujici jako komplexni obchod,
vyuzivajici pln¢€ vyhod digitalni distribuce. Z pohledu prodejce her to bylo pfedev§im snizeni
naklad na distribuci spole¢né s moznosti zvySeni velikosti provize pro obchodnika

(obchodnik si ve vétsing piipada strhava 30 % z ceny prodané kopie)*.

Jako kazda inovace, Steam ve svych zacatcich nardZel na problémy: casté chyby, zamrzani
klienta a potieba neustalého piistupu k internetu v dobé hrani (soucasti softwaru byl také
nepiiliz propracovany offline mod). Dalsi, pro mnohé nepfijemnou, soucasti sluzeb bylo
nucen¢ DRM pro vSechny zakazniky spoleCnosti. DRM, celym nazvem Digital Rights
Management, je druh softwaru komunikujici s centralnim serverem, diky ¢emuz je zamezeno

nelegalni distribuci a poskytnuti dopliikovych sluzeb softwarovym piradtim.** DRM se tykalo

48 TAZGECKO, . Gabe Newell on Good Game [online].

49 GDC 2002: Valve unveils Steam [online]. Dostupné z: http://www.gamespot.com/articles/gdc-2002-valve-
unveils-steam/1100-2857298/.

5 JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2.
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vSech zakaznikd, dokonce i téch, ktefi si zakoupili krabicovou verzi hry. Ta musela byt

na Steamu pro spusténi registrovana, stejné jako alternativa digitalni.®

Vétsinu problému se vSak pomémné rychle podatilo vyfesit a zacalo se ukazovat, ze DRM
muze byt pro uzivatele vyhodné. Komunikace s centralnim serverem umoznila zavést sluzby
vV podobé ulozZenych hernich pozic a profili v databazi Steamu. Nasledné tedy vznikly pro

zékazniky dal$i moznosti, jako naptiklad:

» zaznamenani hernich uspéchi,

» zakladani diskusnich a jinych skupin,

* jednoducha komunikace a zrychleni procesu pfipojovani se do her k ostatnim uZzivatelim,

» sdileni vlastnich videi a obrazkt z her s prateli,

* pujcovani herni knihovny rodinnym ptislusniktim,

* hodnoceni kvality her v obchodé a moznost doporu¢ovani v ramci systému kuratort,

» tvorba nového herniho obsahu samotnou komunitou pomoci sluzby Steam Workshop
(tvlrei obsahu ziskéavaji od Steamu finance za kazdou prodanou jednotku),

= obchodnovani s digitalnimi pfedméty z her v ramci sluzby Steam Market (Valve strhava

Z kazdé transakce provizi).

Z vyse uvedenych skutecnosti je jasné, ze Steam se z puvodné herniho klienta postupné
pfetransformoval na digitalni obchod, na némz své produkty nabizi drtivd vétSina nejen
zapadnich hernich spole¢nosti. Jeho proména se vSak neodebira pouze jednim smérem. Z této
platformy se diky charakteru poskytovanych sluzeb stdva herni alternativa k velkym

socialnim sitim.

Uspéch zavedeni této nové kombinované formy digitalniho obchodu, herniho klienta
a socialni sit¢ dokladaji udaje o poctech uzivateli Steamu a konkurentli, ktefi revoluci
v digitalizaci prodeje her nasledovali také. V roce 2012 se Steam pysnil 40 miliony
uzivatelskych ucti. Konkuren¢ni platforma Origin z dilny spolecnosti Electronic Arts
evidovala ve stejny rok 12 milioni registrovanych ucti a na indie projekty (vyvijené malym

nezavislym studiem) zamétfenou Desuru vyuzivalo kolem jednoho milionu uZivatel(.%

52 A Brief History of Steam [online]. Dostupné z: http://www.maximumpc.com/brief-history-steam-2015/.
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V bieznu roku 2016 jiz Steam evidoval 6 az 12 miliona aktivnich uZivateltt béhem dne a trend

se dlouhodobé vyviji rostoucim tempem.>

Caste¢na transformace prodejnich platforem na socialni sité a celkovy rist poétu virtualnich
obyvatel hernich svéti podpofil vznik nového trendu spojeného S moznostmi navyseni
ziskovosti jednotlivych hernich tituld po delsi casovy usek. Timto trendem je vznik
autonomnich hernich ekonomik vyuzivajicich redlné penize v prostfedi uméle vytvorenych

ekonomickych struktur.

V nabizenych sluzbach jmenovany Steam Workshop je praktickou ukazkou formy pasivniho
pfijmu pro prodejce hry, ziskaného pomoci vytvofeni idealniho prostiedi pro moZznosti
seberealizace talentovanéj$ich zakaznikl. Provozovatel hry v tomto ptipadé nabizi moznost
vSem majitelim titulu nainstalovat dostupné ndastroje pro tvorbu a implementaci nového
obsahu. Hraéi vytvareji nové mapy a kosmetické pfedméty. Tvorba plnici kritéria (jako
naptiklad tématické zasazeni predméti ve hie, jejich kvalita) je poté zahrnuta jako mozna
polozka ke koupi pro ostatni majitele hry. Tvircim obsahu je v ramci Workshopu vyplacena
odmeéna zavisld na velikosti vzniklého pfijmu prodejem dotyc¢ného modelu nebo mapy. Pro
kazdou hru, jez vyuzivd moznosti Workshopu, je stanovena procentni ¢ast vydélku ptid€lend

Valve a doty¢nému tvirci rozdilng.*

ZlepSeni komplexnosti zdkaznického systému, moZnost vytvofeni dalSich pasivnich piijmt
ve spojeni s prodlouZzenym provozem hry a propojeni s prodejni strategii Free to play pfinasi
prostiedi, vnémz je herni titul vniméan spiSe jako kontinudln€¢ poskytovand a s Casem
inovovand sluzba, jez generuje zisky v menSich, avSak pro zdkaznika Casto pfijatelnéjSich
¢astkach. V ramci samotného Steam Workshopu bylo jen mezi lety 2011 a 2015 tvlircim
pfidaného obsahu vyplaceno 57 milionti americkych dolard. VySe stanovené castky je

uvedena po strhnuti poplatkt za prodej daného obsahu.%

54 Statistiky sluzby Steam a her [online]. Dostupné z: http://store.steampowered.com/stats/?1=czech.

5 Smlouva o uzivani sluzby Steam [online]. Dostupné z:

https://steamcommunity.com/workshop/workshoplegalagreement/?appid=440.

% O'CONNOR, Alice. Over $57 Million Paid Out To Steam Workshop Creators [online].
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2.3 Indie hry

Indie hry ptedstavuji novou konkuren¢ni silu na trhu, ktery po dlouhd 1éta ovladala velka
vydavatelstvi. Indie hry, nebo také nazyvané jako nezavislé, jsou projekty vyvijené malym
studiem ¢itajicim pocet zaméstnanct v fadu jednotek. V mnoha piipadech jde o studia, kde
pracuji pouze dva lidé. Ti se staraji o vSechny aspekty tykajici se celého zivotniho cyklu
vyrobku, véetné tvorby, testovani, marketingu a prodeje (ten byva vyieSen spolupraci

s nékterou z digitalnich platforem pro prodej softwaru).5’

Tyto malé projekty jsou charakteristické vysokou mirou originalniho pfistupu a inovaci.
Tento fakt je dan predevsim absenci tlaku vydavatelskych spole¢nosti na zarucenost uspéchu,
coz dava vyvojarim volnou ruku pfi tvorbé a kreativité. Protivahou ke svobodngj$imu
rozhodovani pfi seberealizaci je vSak preneseni rizika neuspéchu na vlastni osobu. To je také
jednim z divodd, proc je prace ve vyvoji na indie scén¢ brana jako vice osobni nez u velkych

firem a nadnarodnich korporaci.®

Individudlni pfistup malych studii k praci se odrazi v povaze kone¢ného charakteru hry.
Mnoho indie vyvojatt do svych her promitd své osobni prozitky, ptibehy a nékteti z nich také
nedostatky. Cile a vize se zna¢né lisi od téch, které si stanovuji vysokorozpoctové projekty.
Hlavnim cilem indie hry neni pouze prodat co nejvétsi pocet kopii, ale velky diraz je také
piifazovan uméleckému sdé€leni a bliz§imu vztahu se zdkaznikem.*® Ten v mnoha ptipadech
podporuje produkt ve spojeni s dlouhodob¢jsim sledovanim jeho vyvoje a mozného hlubsiho
smyslu. Piikladem takové hry muize poslouzit adventura That Dragon, Cancer, jejiz osobity
styl je k vidéni na obrazku 10. Tato hra byla vytvofena manzelskym parem a zachycuje boj
jejich CEtytletého syna s rakovinou. Sdileni zazitkd s herni komunitou pomaha vyvojarskému

paru vyrovnat se s t¢Zkou Zivotni situaci.®

ST Zivotni cyklus vyrobku (sluzby) [online]. Dostupné z: https://managementmania.com/cs/zivotni-cyklus-

vyrobku-sluzby.
%8 ROSE, Mike. 250 Indie Games You Must Play.
% PAJOT, Lisanne a James SWIRSKY. Indie Game: The Movie.

80 TANZ, Jason. Playing for time [online].

43



Obrazek 10 — Hra That Dragon, Cancer
Zdroj: store.steampowered.com/ (2016)

Prostiedi indie her slouzi jako podhoubi pro nové napady nejen zuméleckého
a informatického pohledu, ale také vramci ekonomické stranky problematiky. Mala
vyvojarska studia nemaji zdroje velkych podnikil, vzniké proto motivace nachazet alternativni
moznosti financovani projektu a ziskani pozornosti zékaznika. Velmi vyuzivanou metodou se
Vv oboru nezavislych her stalo komunitni financovani, neboli crowdfunding. Crowdfundingem

a jeho specifickou podobou v oblasti herniho prumyslu se zabyvaji dalsi ¢asti této prace.
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3 Otevieny pristup k vyvoji herniho softwaru

Nasledujici kapitoly popisuji fungovani nového obchodniho modelu vyuzivajiciho prvky
crowdfundingu a agilniho vyvoje. Cilem kapitoly je osvétlit fungovani téchtou dvou aspektt
Vv prostfedi videoherni tvorby. Ptikladem sluzby, ktera je postavena na pouziti tohoto modelu
je projekt Early Access provozovany spole¢nosti Valve na platformé Steam. Tento novy
pristup K vyvoji uzce souvisi se zpusobem financovani, pribéhem vyvoje a prodejem

originalnich projektt, jejichz vznik by za jinych okolnosti nebyl mozny.

Ve vétsing ptipadl jde o projekty, pro které je obtizné ziskat podporu béznou cestou, tedy
pomoci velkych investorti. Vznik téchto obtizi pfi jednani s investorem je dan predevs§im
neochotou jedincii investovat vétsi mnozstvi finanénich prosttedki do rizikovych inovativnich
obchodnich plani, které jsou Casto zaméfeny na trzni vyklenky. Tato mald ¢ast trhu,
jak uz jeji ndzev napovida, je specifickd menSim poctem cilovych zdkaznikd v poméru
ke zbytku celého spektra. To vSak neznamend, ze projekt neni mozné zadnym zplisobem
financovat.®* Pravé tento problém fe$i model piedbézného piistupu. Jeho vyuzitim je mozné

presné zacilit na tu ¢ast trhu, kterd je ochotnd potiebné finance poskytnout.

Zminény nov€ vznikly termin, pfedbéZzny piistup, se pouziva piedev§im v praxi spojené
s vyvojem softwarovych produktl v oblasti informacnich technologii. Vznik tohoto oznaceni

a motivace pro koncové zédkazniky jsou objasnény na nasledujicich tadcich.

Predbézny pfistup vychdzi z principu crowdfundingu, ktery vSak, diky technologickym
moznostem a charakteru IT prostfedi, pozménil svou podobu, a to ptedev§im z divodu
inovovaného piistupu ke sluzbé, ktera je poskytovana jiz béhem svého vzniku. V tomto
obdobi je sluzba také konzultovdna s koncovym zidkaznikem a tim postupné ziskava svou

finalni podobu na trhu.

Pro spravné pochopeni této problematiky je dilezité porozumét, jak funguje samotny
crowdfunding. V zavéru kapitoly se prace zabyva také potencidlnimi moralnimi riziky,

jez s sebou tento obchodni model pfinasi.

81 KELLER, Kevin Lane. Marketing management.
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3.1 Crowdfunding

Smyslem Crowdfundingu je ziskani zakladniho kapitalu pro projekt nebo vznikajici firmu.
Déje se tak oslovenim cilové skupiny na trhu s zadosti o poskytnuti financnich prostredkd.
Velké mnozstvi jednotlivet tedy pomoci mensich obnost piispiva k ziskani celkové vétsi

castky. Takto ziskané finance poté tvoii odrazovy miistek pro vznik kone¢ného produktu. ©

3.1.1 Typy crowdfundingu

Komunitniho financovani existuje vice druht. Kazdy pfitom funguje na lehce odlisSném

principu. Crowdfunding se dé¢li na charitativni, podilovy, dluhovy a odmé&novy®.

Charitativni crowdfunding vyuzivaji neziskové organizace pro dobrocinné ucely. Lidé

v tomto ptipad¢ ptispivaji nezistné.

Podilovy crowdfunding nabizi ucast na vlastnictvi spolecnosti, coz s sebou pfinasi

podnikatelska rizika.

Forma dluhového crowdfundingu vypousti banku jako prostiednika pii ptjcéce. Lidé tedy

pujcuji na urcity cas konkrétni firmé za stanoveny urok.

Tato prace se z divodu zaméfeni na model predbézného pfistupu soustfedi piedevsim
na popsani odménového crowdfundingu. Odménovy crowdfunding je pii vybéru tohoto

modelu nejcastéjsi volbou.

3.1.2 Odménovy crowdfunding

Doplnéni chybégjici sluZzby nebo vyrobku na trh neni jedinym hnacim motorem. Tento podnét

je podpofen také dikladné promySlenou crowdfundingovou kampani, pfesné vymezenym

62 HOLLAS, Judd. IS CROWDFUNDING NOW A THREAT TO TRADITIONAL FINANCE?.

8 Typy Crowdfundingu [online]. Dostupné z: http://www.crowder.cz/#!typy-crowdfundingu/cgcO.
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systémem odmén pro piispévatele, konstantni komunikaci s nové vznikajici komunitou okolo

projektu a v neposledni fadé také komplexnim budovanim nové znacky.*

VétSina takto podpofenych projektti formou odménového komunitniho financovani funguje

pomoci postupu definovaného témito body:

= formulace ndpadu a jeho detailni rozpracovani,

= kalkulace a stanoveni cilové vybrané castky,

= piehledné strukturovany text prezentujici smysl projektu a jeho cilovou skupinu,
= prezentacni video, jako dal$i vhodny format k vysvétleni sluzby nebo projektu,

» systém odmén pro prispevatele,

» tvorba marketingového planu a strategie.

Komunitni financovani neni novym revolu¢nim nastrojem, ktery diive neexistoval. Dnes je

vsak diky velkému rozsifeni internetu a socidlnich siti na rychlém vzestupu. Pravé socialni

sité¢ umoznuji efektivnéjs$i komunikaci s cilovou skupinou zakaznika tak jako nikdy diiv.®

Realizaci vSech téchto aktivit umoznuji predev§im specializované webové portaly

zprostiedkovavajici prezentaci vzniklych crowdfundingovych projektu.

3.1.3 Postup pri vyuziti odménového crowdfundingu

Tvlrci vnimaji zdjem o chybéjici produkt nebo sluzbu a vyciti trzni pfrileZitost.
Po vycerpavajicim prizkumu trhu a zhodnoceni vyhod a nevyhod pro sviij vyrobek se
rozhodnou pro konkrétni crowdfundingovy portal. Na fad¢ je registrace na vybraném webu
a zacatek pripravy prezentace nové myslenky, pro jejiz realizaci zadaji finance. Je vytvotfena
kampan sestavajici z podrobného popisu zamySleného produktu, vcetné obrazovych
materialt, dilezitych specifikaci a videa ur¢ené¢ho k Givodnimu sezndmeni s podnikatelskym

zamérem.

8 SCOTT STEINBERG, Rusel DeMaria. The crowdfunding bible [online].

8 Crowdfunding Visegrad [online].

47



Ihned v pocatku je dilezité polozit si nekteré zasadni otazky, jez objasni Sance projektu
na uspéch. Tento postup je ve vlastnim zdjmu tvirct, jelikoz neuspéch na webu, tedy

ve vefejném prostoru, muze slouzit jako negativni reklama pro mozné budouci aktivity.%

Smysl existence projektu

Jiz pfi prvotnim zvazovani realizace napadu je nutné zhodnotit, zda je tato myslenka pro
bézného zédkaznika zajimava a zda by za ni byl ochoten zaplatit. Novy produkt musi byt
unikatni, nééim zajimavy nebo alespoii v jednom vyznamném aspektu lepsi, popiipadé
levnéj$i nez jeho substituty. Hlavni podstata projektu by méla byt snadno srozumitelna

pomoci nékolika kli¢ovych charakteristik.

Jednim z hlavnich aspektii tvorby kampané je peclivé studium konkurence a analyza faktori
ovliviwyjici uspéch jejich projektii. Srovnavani vlastni vize s praxi ostatnich mize byt cennym

zdrojem informaci ve kterémkoliv podnikani.

Hned v pocatku je tfeba v ramci tymu vybrat piistup k povaze celé kampané. VSeobecné je
mozné propagaci pojmout humorné, vazné, pifimocafe, popiipadé jinym origindlnim

zpusobem.

Pruzkum trhu

Jednim z prvnich dilezitych faktor na pocatku kazdé komunitné financované kampané je
znalost trhu, pro ktery produkt vznikd. Cesta k zisku a Uspéchu zélezi predevSim

na potencidlnim zajmu o pfipravovany vyrobek, poptipad¢ sluzbu.

V dne$nim globalizovaném svété dochdzi ke zméndm v podstaté neustale. Ziskani spravnych
informaci, orientace v nich a uméni pfedpovidat jsou klicovymi faktory pro udrzeni

konkurenceschopnosti na trhu.

Ziskané informace oznacCujeme jako marketingova data. Tato data rozd€lujeme na interni,
uloZzend ve vlastnich databazich, a na data ziskand marketingovym zpravodajstvim.®” V

piipadé zaloZeni nové firmy odpad4 moZnost vyuziti vlastni databaze (s vyjimkou zkuSenosti

8 SCOTT STEINBERG, Rusel DeMaria. The crowdfunding bible [online].

87 KELLER, Kevin Lane. Marketing management.

48



z ptedchozich ¢innosti zaméstnancti). Vyuziti sluzeb marketingové agentury a provedeni
placeného marketingového vyzkumu je taktéz nepravdépodobné v piipadé, kdy tvirci teprve
shanéji pocatecni investici formou sbirky. Aktudlni informace je tedy nutné ziskavat

sledovanim déni v oboru a analyzovanim chovani potencialni konkurence.

Piikladem tohoto postupu miiZze byt rozhodovani $éfa ceského herniho studia Warhorse
Daniela Vavry. Zminéné studio vyviji, také diky vyuziti komunitniho financovéani,
pocitacovou hru z prostiedi Ceského stfedovéku o husitském povstani. Tvlrci hry zjistili,
ze historickd témata jsou velmi popularni v jinych odvétvich umélecké tvorby, predevsSim
ve filmech a knih4dch. Na videohernim trhu jsou cisté historické hry bez fantasy prvka
nedostatkovym zboZim. Odhad poptavky po daném Casovém zasazeni jejich dila se ukazal
jako spravny. Svou cilovou vybranou ¢astku stanovenou na 300 000 liber béhem kratkého

obdobi prekrodili a ziskali 1 100 000 liber.58

Shrnuti podnikatelského zaméru

Soucasti kazdého podnikatelského zaméru je dobfe strukturovany text sdélujici zakladni
principy, vyhody a jedine¢nost daného projektu. Toto sdéleni piesné popisuje klicové aspekty
nového napadu. VySe zminény smysl existence projektu je vécné, srozumitelné a piivétive

popsan potencidlnim zédkaznikiim.

Diky webovému prostfedi je vhodné vyuziti velkého mnozstvi obrazového a zvukového
materidlu. Za idealni se povazuje znazornéni pomoci GIFl, zvukovych a hudebnich ukézek
a také videa, jehoz vyuziti je dale v textu popsano podrobné. Obsazeny by mély byt vSechny
informace dulezité pro potencialni pfispévatele. Vhodné je také poukazat na kvalifikaci

a zkuSennosti ziskané z vlastni pfedchozi tvorby souvisejici s aktualni kampani.

Video

Soucasti ptfidaného obrazového materidlu je také prezentace pomoci videoklipu suplujici
textové vyjadieni podnikatelského zaméru. Obrazovy materidl umoziiuje pasivni piijem

informaci a velkd Cast navstévniki webu mu dava ptrednost ptfed procitanim dlouhych

8 Warhorse Studios: Legendy komunitniho financovani [onling].
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seznamu textu. Video by mélo byt zajimavé, musi byt schopné udrzet pozornost divaka

be&hem celého svého pribéhu.
Dilezité je:

= predstavit tym, ktery za projektem stoji a to v€etn¢ vyjadieni konkrétnich Clend,

= uvést ¢eho se tym snazi dosdhnout a pro¢ by to mélo zakaznika zajimat,

» dolozit vlastni kvalifikaci na dokonc¢eni vyvoje,

» zddvodnit rozhodnuti pro crowdfunding,

= vysvétlit, co vedlo ke vzniku projektu,

= ukazat, co je jiz hotovo a jaké jsou dalsi plany,

» poskytnout informace o vyhoddch a odménach, které s sebou piispévek na projekt
prinasi,

» vytvofit vyzvu k podpotfeni kampang.
Zasadni je co nejlépe ukazat fungovani produktu a podnitit v divacich motivaci ke koupi.

Hlavni roli privodce projektem neni nutné ptidélena hlavnimu tvirci. Pokud ma nékdo
v tymu leps$i komunikacni a prezentacni schopnosti, ¢asto se této role zhosti sdm. Samotné

video by mélo dosahovat délky dvou az tfi minut.*

Systém odmén

Lidé financuji crowdfundingové kampané nejen z diivodu vzniku nového produktu ¢i sluzby.
Dalsi motivaci, kterou jim tento model nabizi, jsou nejriznéjs$i vyhody, slouzici jako forma
odmény pro pfispévatele. Mnoho zékaznikli zajima moznost objevit se ve vysledném dile
a né¢jakym zplsobem se na ném podepsat. At uz jde o pod¢kovani na obalce gramofonové
desky, pojmenovani vedlejsi postavy podle ptispévatele, nebo oblicej zpracovany v oblibené

pocitacové hie, jsou tyto vyhody pro mnohé velkym ldkadlem.

Pro spravné vypracovani kvalitniho systému odmén existuji pravidla a doporuceni. Jeden

z nejznaméjSich webovych portali Kickstarter uvadi, co a jak je dobré do vyhod pro

8 The Ultimate Guide to Crowdfunding [online].
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nadstardantni pfispévatele zahrnout.” Kickstarter doporucuje odmény ve stylu limitovanych
edic, moznost podileni se na tvorbé projektu, setkani se s vyvojafi a spoustu dalSich tipa.
V konecném dusledku zéavisi podoba odmén piedev§im na charakteru projektu. Nekteré
odmény jsou na serveru pfimo zakdzany, napiiklad drogy, zbran¢, alkohol, nebo geneticky

modifikované organismy a samoziejmé také jakakoliv nelegélni cinnost.

Stupiiovani odmén podle ptispévku by mélo mit Siroky cenovy rozsah, to zarucuje osloveni
nejveétSiho poctu potencidlnich zdjemcti. Od ocenovani se ocekdva, ze bude nastavené
s pfihlédnutim na férovost a zlstane piiméfené vici hodnoté odmeén na vSech nabizenych

stupnich.

Cilova ¢astka

Pfi tvorbé kampan¢ je nutné stanovit minimalni cilovou ¢astku, jez tvirci chtéji vybrat. Zde je
potieba ptesné kalkulace a dostatek sttizlivého nadhledu. Vétsina platforem povazuje kampan
za uspéSnou, pokud pocet vybranych penéz piekro¢i tuto hranici. Portdl poté obdrzi
procentudlni ¢ast z vydélku kampané (stanoveno v podminkach konkrétnich webti) a vybrany
obnos je vyplacen tvlircim. V pfipadé neuspéchu pii dosazeni cile béhem piedem
stanoveného Casového limitu se penize navraci zédkaznikim a poskytovatel sluzby si zadna
procenta nenarokuje. Takovy piipad vSak muZe slouZit jako negativni reklama pro dalsi
budouci aktivity. Je tedy velmi dilezité peclivé zvazit, aby cil nebyl pfili§ vysoky a zaroven

vystacil na realizaci projektu.

Rozumné nastavend vySe cilové castky utvrzuje potencidlni zakazniky o kvalifikovanosti
tvlircti pro tuto praci. Server Indiegogo, poskytujici sluzby komunitniho financovéni, radi
prozkoumat, kolik jsou tvirci, jejich rodiny a piatelé ochotni piispét a stanovit tuto ¢astku
jako 30 % svého finan¢niho cile. Takto pfedem ziskand podpora ptlisobi jako podpirny
prostiedek pro dal$i financovéani. Pokud z4jemci na webovych strankach kampané narazi
na ze tretiny zajiStény projekt, dodd jim tento fakt odvahu piidat se k ostatnim

podporovatelim. Jakmile zapocne vybirani penéz, cilovou Castku jiz nelze zménit. Je tedy

0" Creator Handbook [online].
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kritické tento cil urcit spravné a pted zacatkem realizace projektu. Kampané, které dosahnou

stanoveného cile ho na serveru Indiegogo v priméru presdhnou az o 42 %."

3.1.4 Svétové crowdfundingové portaly

Moznost vyuziti komunitniho financovani zprostfedkovava celd tfada vétSich, ¢i mensSich
internetovych portali. Tyto weby nabizeji sluzby ve formé prezentace vlastni kampang,
organizace vybéru financnich prostfedki a propragace projektu mezi pravidelnymi

prispévateli.

Kazdy z téchto webl si totiz postupné buduje vlastni komunitu, pro kterou se pak stava
mistem objevovani novych napadid. Umoznuje lidem vlastni sebeprezentaci, ale také
ptilezitost podilet se na aktivni tvorbé svého okoli a jeho uzplisobeni vlastnim potfebam

a pranim.

Vybér konkrétniho portalu pro realizaci vlastniho napadu je velmi dilezity. Diky charakteru
internetového prostiedi je konkurence mezi portdly vysokd, a proto je spektrum moznosti
rozmanité. Kazdy z téchto webli ma oproti ostatnim urcité vyhody a nevyhody. Nékteré
portaly se uzce specializuji, jiné vyuzivaji své velikosti a jména, jenz si vybudovali delSim

plusobenim na trhu.

I pfesto, Ze vétSina téchto portali funguje na stejném principu, 1i$i se mezi sebou napiiklad
velikosti poplatku za poskytnuti sluzby, dfive zminé€nou specializaci a také velikosti dosahu

na webu.

Mezi nejvetsi svétové crowdfundingové portaly patii Kickstarter, Indiegogo, GoFundMe
a mnoho dalSich. Nové se v této oblasti za€inaji angaZovat také herni platformy vlastnim
pojetim herni podoby crowdfundingu, jako naptiklad sluzba ,,Early Access* herniho klienta

Steam od spolec¢nosti Valve.

L Creating your campaign [online]. Dostupné z: https://support.indiegogo.com/hc/en-us/articles/204456228-

How-do-I-choose-my-funding-goal-.
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3.1.5 Ceské crowdfundingové portaly

V Ceské republice se trend komunitniho financovani rozsifil, alesponi oproti nékterym
sousednim zemim, pomérné rychle. Specializované weby u nés vznikaji od roku 2011 a od té

doby postupné zposttedkovaly vybér celkem 24 miliont korun ¢eskych.”

Praveé v roce 2011 vznikly prvni dva ¢eské portaly, a to Fondomat a Nakopni.mé. V roce 2012
je nasledovaly dalsi tii platformy - kreativcisobé.cz, hudebné zaméfeny Music Cluster
a Hithit, ktery zaznamenal nejvétsi tispéch ze vSech jmenovanych. V kvétnu 2013 nasledoval
Startovac. Rust dal§i konkurence zajistily také Everfund, Vision Partners a Katalyzator,
vSechny datuji vznik rokem 2014. Weby v tuzemsku se zaméiuji predev§im na kulturni
stranku Ceského trhu. Je vSak také nutné zminit, Ze v oblasti herniho primyslu a vyvoje
technologii voli vyvojafi predevSsim platformy celosvétového formatu a to z divodu
geografické rozttisténosti cilové skupiny po celém svété. Mnohé z vyjmenovanych sluzeb

u nas vyhledéavaji také zakaznici ze Slovenska.™
Rozlozeni vybranych 24 miliond korun bylo k fijnu 2014 nasledovné™:

» Hithit.cz 16 000 000 K¢,

= Startovac.cz 6 500 000 K¢,

= Kreativcisobé.cz 1 099 000 K¢,
= Everfund 340 000 K¢,

* Nakopni.me 266 000 K¢

= Vision Partners 220 000 K¢,

= Katalyzator 60 587 K¢.

2. AUST, Ondiej. Crowdfunding v Cesku vynesl uz 24 milionii K¢ [onling].
8 Crowdfunding Visegrad [online]. Dostupné z:

™ AUST, Ondiej. Crowdfunding v Cesku vynesl uz 24 milionii K¢ [onling].
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3.2 Podoba crowdfundingu v hernim odvétvi

Crowdfunding ziskal v hernim odvétvi velmi specifickou podobu definovanou moznostmi
neustdle se rozvijejicich informacnich technologii. Novy zpusob financovéani je umoznén
prodejem stale jesté nedokonceného softwaru, v tomto piipadé hry. Tento prodej probiha
pomoci Siroké Skaly crowdfundingovych portdlli, jez uvefejiiuji prezentatni kampané
jednotlivych projekti a =zastituji vybér finan¢nich prostfedkti zaslanych na podporu

vyvojaram.

Tento systém by se v zéasadé nelisil od klasického modelu odménového crowdfundingu.
V hernim odvétvi v8ak do procesu vstupuje velmi dulezity faktor zpétné vazby. Pied
pocatkem vyuziti crowdfundingu v tomto oboru slouzila zpétnd vazba hract predevsim jako
podnét k udrzovani a vylepSovani hry po jejim vydéani. Nyni se sami zdkaznici mohou stat
soucasti vyvoje. Tato metoda neovliviiuje pouze samotny vyvoj, ale také marketing, stanoveni
ceny produktu a strategii firmy. Pfi zahrnuti vSech téchto zmén muzeme hovofit o vyuziti

nového business modelu.

StéZejni rozdil oproti zavedenym business modelim vyuZivajicich principt statického vyvoje
je, ze velky pocet hernich studii, jez zvolila komunitni financovani, vyuziva moznosti
poskytovat zakazniktim hratelné verze jednotlivych fazi vyvoje vytvafeného produktu. Tato
volba otevira obrovsky potencial v oblasti zpétné vazby a podilu zakazniki na kone¢né
podobé vyvijené hry. Crowdfunding vyuZzivany v hernim odvétvi piebird nckteré
charakteristické vlastnosti agilnitho vyvoje, a to pfedevSim intenzivni komunikaci se
zékazniky béhem vyvoje vybrané aplikace. Od klasického pojeti agilniho vyvoje se vSak lisi
v nékterych detailech. V piipadé crowdfundingu je potencidlnich zadavateli mnohem vétsi
mnozstvi a neni tedy mozné, aby ¢inili konkrétni rozhodnuti. Tato role stale zlstava v rukou
herniho tymu, pticemz zadavatelé (v tomto ptipadé prispévatelé do kampan€) jsou v pozici

navrhovateli potencialnich smérti, jez mize vyvojatsky tym vyuzit.

Zminované vyhody vSak s sebou pfinasi také mnohad negativa. Pii volbé tohoto nového

postupu jiz neni nutné pouze hru vyvijet, ale také udrzovat jiz vydany obsah v pouzitelné
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a pokud mozno také z herniho pohledu zajimavé podobé¢.”™ Tato situace samoziejmé generuje

dalsi néklady a ty je nutno brat na zfetel.

Krizovou oblasti je také komunikace s komunitou pfispévateli. V mnoha ptipadech pracuje
vétSina vyvojari na aspektech hry, které nejsou na prvni pohled viditelné. Vybrané prostredky
se vyuzivaji na postaveni pomyslnych zdkladd, ty vSak Casto nejsou béznému hraci zjevné.
Proto je potieba zpétnou vazbu od hract piijimat, ale také udrzet obousmérnou komunikaci.
V pribéhu vyvoje je nutné komunitu priabézné¢ informovat o vSech zmeénach, planech

a aktualni situaci.

3.3 Moralni rizika crowdfundingu

Kromé nespoctu vyhod a novych moznosti, které komunitni financovani pfinasi, se v praxi
objevuji také stinné stranky tohoto nové popularniho modelu prodeje. Moznost zaplaceni
vyvoje softwaru samotnymi zakazniky jesté pred jeho dokoncenim vytvari potencialné slozité
situace z moralniho pohledu, pfedevsim v kontexu setkavani o¢ekavani s realitou v navaznosti

na vlastnosti produktu a ptedpoklddanou dobu jeho dokonceni.

Prikladem z praxe miZe byt pfipad chytrych hodinek Kreyos Meteor. Jejich tviirei ziskali pro
svlj napad pomoci kampané na serveru Indiegogo 1,5 milionu dolart. | po mnoha odkladech
vSak kvalita hodinek neodpovidala slibovanym parametrim. Mezi nedodrzené sliby patfila
nckolikanasobné niz$i vydrz baterie, nespolehlivost urCovani casu nebo také dotykové
ovladani s velmi nekvalitni odezvou. Tvlrci nabizeli mozZnost vraceni penéz, protoze

ze strany zakazniki jim bylo hrozeno podniknutim patfi¢nych legalnich kroka.™

V prostfedi herniho primyslu existuje odliSny piipad, ktery se pohybuje na velmi tenké
hranici mezi nezodpovédnym informovanim zakaznikti a podvodem. Hra Earth: Year 2066
prodavana na platformé Steam Vv ramci sluzby Early Access byla firmou Valve v roce 2014

stazena z prodeje z divodu uvedeni klamavych informaci o produktu na strankach obchodu.

s GDS 2013: Karel Movicky - Prizkum bojem - Sdileny vyvoj Arma 3 [online]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=j8ybzS70XQ8.

6 ZAMPIERON, Kevin. The Dark Side of Crowdfunding [online].
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Prodejci na Steamu maji volnou ruku ohledné uvedenych charakteristik svych her. Jedinou
podminkou, kterou musi dodrzet je pravdivost poskytnutych informaci. V tomto ptipadée tedy
nebyl hlavni problém aktudlni stav hry, ten alfa verzi odpovidal, ale zdkaznici byli uvadéni
prostiednictvim Steam obchodu v omyl.”” Velmi subjektivni je také ureni momentu, kdy

vyvoj pouze trva déle, nez se piredpokladalo, a kdy uz tvirci projekt skutecné zanedbavaji.

Platformy poskytujici crowdfundingové sluzby v dobé vzniku této prace zatim nepiisly
s u¢innou metodou, jak se proti takovym, i kdyz ne ¢astym, praktikim branit. Kickstarter pii
tvorbé nové kampané upozorituje na moznost poskozeni vlastni reputace v ptipadé netspéchu
projektu nebo neférovém chovani a nepfiliS§ konkrétné hrozi v podobnych piipadech
patfi¢énymi pravnimi kroky. Server Indiegogo nabizi dobrovolnou moznost verifikace, jeZ by
méla zarucit spolehlivost konkrétni spolecnosti.”® Steam naopak vSechny zdjemce o vyuziti
své sluzby Early Access jiz pti koupi upozoriuje, zZe neexistuje zddnd zaruka dokonceni
téchto projektii. Uzivatelé by proto méli finanéné podpoftit pouze takové hry, u nichz by jim

nevadilo, pokud by zlistaly v sou¢asném rozpracovaném stavu.”

Reseni zminénych problému tedy zlistava predevSim na peclivém zvazeni zdkaznika, ve které
projekty svou divéru a penize vlozi. Dobrym ukazatelem spolehlivosti se jevi predevSim

ptedchozi zkuSennosti za vyvoj odpovédného tymu.

" KUBBA, Sinan. Steam removes Early Access game Earth: Year 2066 over dishonest marketing [online].
8 ZAMPIERON, Kevin. The Dark Side of Crowdfunding [online].
" Hry s predbéznym pristupem [onling]. Dostupné z:

http://store.steampowered.com/earlyaccessfag/?snr=1_5 9 .
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4 Zména business modelu ve spole¢nosti Bohemia

Interactive a. s.

Pro ucely komparativni analyzy zvolenych business modelti vychézejicich zuzavieného
a otevieného zpusobu vyvoje byly vybrany jednotlivé produkty spolec¢nosti Bohemia
Interactive a. s. Zvolené produkty byly vytvofeny v po sob¢ jdoucich ¢asovych obdobich pfi
aplikovani dvou rozdilnych business modeli. Tato firma je pro potieby tohoto textu idealni
volbou diky své unikatni pozici na ¢eském trhu, dlouhodobé tradici, uspéchu v celosvétovém
meétitku, a predev§im kvuli zkuSenosti s pfechodem z business modelu vychazejiciho
ze statického pfistupu vyvoje her na model vyuzivajici komunitni financovani a agilni prvky

vyvoje.

Cilem kapitoly je charakterizovat spole¢nost Bohemia Interactive a. s. ve vztahu K jejimu
rozhodovani o volbé vhodného business modelu. Toho je docileno popisem hlavnich produkti

firmy a také strategickou analyzou podniku.

4.1 Popis spolecnosti Bohemia Interactive a. s.

Firma je zalozena vroce 1999 a po dvou letech svého fungovani vytvaii svou prvni hru
s nazvem Operace Flashpoint. Hra vydana pouze pro PC trh spole¢nosti Codemaster se stava
hitem mezi hraci i kritiky. Pocet prodanych kopii celkové roste na 1,2 milionu kust.
Na zéklad¢ dosazené¢ho uspéchu vychazi vroce 2001 rozSifeni Operation Flashpoint

pojmenované Operation Flashpoint: Resistance.

Po zdafilém vstupu do herniho odvétvi ptistupuje Bohemia Interactive k diverzifikaci své
¢innosti, zaklada spolecnost Bohemia Interactive Simulations a vyviji 3D interaktivni
tréninkovy systém pro vyuku vojenské taktiky. Software nese nazev Virtual Battlespace (dale
jen VBS). V letech 2009 a 2013 jsou nové verze VBS zvoleny jako vhodny software pro

armadu Spojenych stati americkych v rdmci jejiho programu ,,Games for training“. V dobé
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vzniku diplomové této prace jsou vojenské simulatory vyuzivany také armadami Velké

Britanie, Svédska, Kanady a Australie. &

I pfes vyuziti Casti zdroji na diverzifikaci v podnikani neztistavd Bohemia Interactive pozadu
ani v oblasti vyvoje pocitacovych her. V roce 2005 rozsifuje firma svou pusobnost také
na konzolovy trh, a to vydanim Operation Flashpoin: Elite pro konzolovou platformu
spole¢nosti Microsoft s nazvem Xbox. V roce 2007 nasleduje vydani hry Arma. Bohemia

Interactive tak poprvé vydava bez vlivu velkého vydavatele.

V nasledujicich letech firma vyuziva zavedené znacCky a pracuje na pokraCovani Arma 2.
Ve stejném obdobi Bohemia Interactive navazuje spolupraci se dvéma ¢eskymi hernimi studii
Altar Games a Black Element software, jez pracuji na rozsifeni Arma: Queens Gambit a
samotném titulu Arma 2. Vydani Arma 2 navazuje na Gspéch prvniho dilu. Podpora Army 2
se stava hlavnim zajmem Bohemia Interactive. Spolec¢nost vytvaii velké mnoZstvi nového
obsahu ve form¢ dalSich datadiskli. Jmenovité: Arma 2: Operation Arrowhead, Arma 2:
British Armed Forces, Arma 2: Army of the Czech Republic a Arma 2: Private Military
Company.

Po ukonceni vyvoje nového obsahu pro Armu 2 zacind Bohemia Interactive diverzifikovat
také své herni portfolio. Po vzoru uspéchu vlastnich simulatord studio vydava Take On
Helicopters a strategii Carrier Commander: Gaea Mission. Expanze probiha také smérem na

mobilni trh a to hrou Arma 2: Firing Range.

Vroce 2013 prechdzi firma na mnohem otevien&jsi zplsob vyvoje a vyuziva sluzby
na Steamu oznacované jako ,,Early Access®. Dalsi dil série, Arma 3, je tedy vydan jiz béhem
své alfy a bety. Vyvojafi studia oznacuji zvoleny pfistup zahrnujici silnéj$i spolupraci

s komunitou jako jednu z pti¢in vydani propracovangjsiho a stabilnéjsiho produktu.

Z vySe uvedenych divodl je rozhodnuto, Ze novy piistup k vyvoji bude aplikovan i1 na dalsi
projekty, tedy na simulator pteziti v postapokalyptickém svété Day Z a na vesmirnou simulaci
Take On Mars. Day Z se jiz béhem své alfa verze stalo hitem a béhem prvnich ¢ty mésict si

ho zakoupilo pies 4 miliony uZivateld sluzby Steam.

8 Company [online]. Dostupné z: https://bisimulations.com/company.
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Kromé¢ her a vycvikovych programi vytvofila spole¢nost také herni enginy Real Virtuality™

a Enforce™. Pro mensi projekty je vyuzivana licence enginu Unity.#

4.2 Charakteristika produktu

Pro uspésné porovnani zvolenych business modeld je tfeba charakterizovat produkty, které
na zakladé odlisnych pfistupti spole¢nost Bohemia Interactive vytvotila. Po klasickém vyvoji
Army 2 dochazi k vyuziti komunitniho financovani a oteviené¢ho vyvoje pfi tvorbé titulti

Arma 3 a Day Z.

421 Arma?2

Jedna se o druhy dil uspésné série vojenskych simulatorti. Hra je situovana do fiktivni
postkomunistické zemé Cernarus. V této vyvojaii navrzené zemi panuje po¢atkem roku 2009
oblanska valka. Hra¢ je postaven do role vojika americké p&choty, ktery je do Cernarusi

vyslan na mirovou misi s cilem stabilizace politické situace.

Jednim z hlavnich kli¢ovych prvkl, které Arma 2 nabizi, je detailn€ zpracovand mapa
Cernarusi. Oblast o rozloze 225 km? je vérné vyobrazena dle satelitnich snimkt blizkého
okoli mé&sta Usti nad Labem. Jako pfirozena bariéra na krajich herni mapy jsou vyuzity kopce
a bieh feky Labe, ve virtualnim svété nahrazeny mofem. Diky vyuZiti redlné krajiny plsobi
vytvofeny svét piirozenym dojmem. Jsou také eliminovana rizika S$patného zpracovani
Vv oblasti herniho designu pramenici z mozné odborné neznalosti tvlrct. Pii vytvoreni kopie
dle reality se totiz eliminuje fada chyb a nelogi¢nosti, kterych by se vyvojafi v opacném

ptipadé dopustili.®?

Do unikétniho prostiedi jsou zasazeny do detailu zpracované vojenské jednotky, nespocet

zbrani a vojenské techniky. VSe jmenované je vytvofeno na zéklad¢ skute¢nych objekti.

81 About [online]. Dostupné z: https://www.bistudio.com/company/about.

8 MORICKY, Karel. GDS 2013: Karel Moricky - Priizkum bojem - Sdileny vyvoj Arma 3 [online].
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Piiklad zpracovani herniho svéta je k vidéni na obrazku 11. Mezi dalsi unikatni herni

mechaniky, jez Arma 2 nabizi, patii:

= préce S redlnou balistikou pfi stielbé,

» vérohodna pristielnost jednotlivych materiald,

» um¢la inteligence uzptisobend pro bitvy velkych rozméra,
= piibéhova kampan s riznymi scénafi vyvoje,

» dynamické konverzace s hernimi postavami,

= zahrnuti prvka z Zanrt strategie a her na hrdiny,

* multiplayer pro 50 a vice hracl na jedné mapé,

* ndstroje pro tvorbu nového obsahu a hernich m6du.®

Dl —

Obrazek 11 — Arma 2
Zdroj: arma2.com (2016)

422 Arma3

Pokracovani Army 2 piidava spoustu novych mechanik a vylepSuje také ty, jez jsou sérii
znamé z piedchozich dild. Hra obsahuje zcela novy terén, tentokrat jsou jim dva fecké ostrovy

Altis a Stratis. | v tomto dile vyuziva Bohemia Interactive skutecné krajiny jako vzoru pro

8 Arma 2 Features [online]. Dostupné z: http://www.arma2.com/game-features/arma-2-features.

60



svlj herni svét. Jména feckych ostrovli neodpovidaji jejich predlohdm. Jejich celkova rozloha
je tvofena 290 km? ptirodniho terénu a mést. Je také mozné se pohybovat po okolni vodni

plose a dokonce i pod jeji hladinou.

IN-GAME

Obrazek 12 — Prostiedi hry Arma 3
Zdroj: arma3.com (2016)

Arma 3 obsahuje vice jak 20 pouzitelnych kusti vojenské techniky. Od aut, ¢tyikolek, ptes
tanky, bojova vozidla, po letectvo, lod¢ a ponorky. Dale je k dispozici ptes 40 zbrani, jez se
daji doplnit o Sirokou fadu taktickych doplnkti. Kampan pro jednoho hrace sestava ze tii
piibc¢hovych epizod a popisuje zapojeni svétovych mocnosti do konfliktu na pouzitych

teckych ostrovech. Ukazka prostiedi hry je zachycena na obrazku 12.

Multiplayer hry otevira moznosti vzniku obsahu vytvofeného samotnymi uzivateli. Arma 3
pfichazi s pfehlednymi a snadno pouZitelnymi uZivatelskymi nastroji. Nasledkem toho
komunita vytvafi nepfeberné mnozstvi hernich modu a scénaiid. Ty udrzuji herni zazitek
nevSedni dlouhou dobu po vydani hry. Tento faktor byl siln¢ podpoien volbou business
modelu zahrnujici otevieny vyvoj, jelikozZ méla komunita pfistup ke hie jiz béhem vyvoje.
V dobé¢ kone¢ného vydani uz existovala celd fada alternativniho obsahu. Bohemia Interactive

také mohla pfizpiisobit vyvoj potiebdm tvotivych nadSenct.
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P#i vyvoji Army 3 byl pouzit novy engine Virtuality™ 4. Ten umoZiiuje pouziti plynulejsich
animaci, vérngjsi podani zvuku a naplno vyuzivda moznosti Directx 11 a technologie
a fyzikalni model na vysoké trovni realisticnosti. Pro jesté detailnéjs$i zpracovani prostiedi
ostrovll je pouZzit software Silvador. Pomoci vypocetnich algoritmii osazuje herni mapu

Sirokou Skalou stromu a rostlin.®

423 Day Z

Plvodné amatérsky vytvofeny mod pro hru Arma 2 je dnes vyvijen jako samostatny
plnohodnotny produkt pod kiidly Bohemia Interactive. V Day Z bylo vyuZito vysoké miry
detailnosti zpracovani vojenské simulace pro strhujici podani postapokalyptické verze jiz

znamého svéta. Ukazka z n¢j je k vidéni na obrazku 13.

Obrazek 13 — Svét Day Z
Zdroj: store.steampowered.com (2016)

8 Arma 3 Features [online]. Dostupné z: https://arma3.com/features.
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Hrac¢i jsou vyslani do nehostinného svéta pouze se zédkladnim obleCenim a obvazy. Jejich
jedinym ukolem je piezit. To obnasi pfedev§im nalezeni potravin, pitné vody, ochranu pred
chladem a v neposledni fadé ziskani zbrani na sebeobranu. V piipadé smrti ptichazi postava
hrace o veskerou nalezenou vybavu a je nutno zacit znovu na pobiezi. Velkou ¢ast pottebnych
véci je velmi slozité najit a proces trva v fadu hodin. Potkavani s ostatnimi hrac¢i proto vytvari
unikatni zazitek plny napéti. Je pouze na lidech, zda budou svému okoli poméhat, nebo si
zvoli cestu zlod€je a vraha. Atmosféru celé situace umocniuje ve velké mife pouzivana

komunikace pies mikrofon.

Na mapach se v soucasné dobé pohybuje maximalné okolo 60 hrac¢l. Pocet setkani tedy
z velké casti ovliviluje ndhoda. Velmi casté jsou situace, kdy hra¢ po tfech hodinach
relativniho pocitu bezpeci polevi v opatrnosti a na zédkladé toho umird. Tento fakt podporuje

atmosféru nebezpecného postapokalyptické svéta.

Vyvoj Day Z aktudlné probiha v ramci sluzby Early Access na platformé Steam. V dob¢ psani

textu je hra stale ve své alfa verzi.

4.3 Strategicka analyza firmy

Pro Uplné porozuméni komparace dvou business modelli pouzitych v praxi spolecnosti
Bohemia Interactive je nutné pochopit aktualni charakter videoherniho odvétvi, specifickou
pozici firmy na trhu, jednotlivé vné&js$i vlivy pusobici na firmu a v neposledni fad¢ také
zvolenou strategii podniku. Vsechny jmenované faktory objasiuje nasledujici strategicka
analyza firmy Bohemia Interactive, jejiz soucasti je analyza okoli organizace a analyza

organizace samotneé.

4.3.1 Analyza videoherniho odvétvi

Analyza videoherniho odvétvi definuje prostiedi, v némz se spolecnost pohybuje a pretvaii
vSechny zdroje na vystupy, v tomto pfipadé¢ na velmi specificky druh softwaru, a nabizi je

na globalnim trhu.
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Definice oboru

Videoherni odvétvi je velmi proménlivé prostiedi, jehoz technicky charakter je ve velké mife
ovlivnén rychlosti rozvoje informacnich technologii. Kazda nova hra je omezovéana v zasadé
ve dvou rozmérech. Prvnim omezenim je aktualni vyspélost technologii a vypocetni vykon
dostupny pro plynuly chod aplikaci. Tento faktor se pii tvorbé kterékoliv aplikace nebo hry
vzajemné ovliviiuje s tvotfivou, tedy uméleckou casti prace v Softwarovém vyvoji. Tato
kombinace déva vzniknout nepfebernému mnozstvi unikatnich projektt. Dulezité je mit
na paméti, Zze se kterdkoliv vyvojarska firma pohybuje na siln¢ globalizovaném digitalnim
trhu. Tento fakt by mohl byt ovlivnén snad jen silnou orientaci produktu na domaci publikum.

Prikladem mutize byt vyrazné narodni t¢éma nebo absence lokalizace pro svétovy trh.

Hry se nicméné d¢li do mnoha Zanrt, pfi¢emz dochazi Casto k jejich kombinovani a mazani
rozdilt. Klasické rozdéleni, které staci i pro potieby této analyzy, d€li hry na strategie,
simulatory, akéni hry zprvniho pohledu (FPS), hry zavodni, logické, plosinovky, hry
na hrdiny (RPG), adventury a dal$i. V ramci tohoto rozdéleni je troven konkuren¢niho
prostfedi velice odlisnad. Hra kazdého zanru pak mulze byt vyvijena jako vysokorozpoctovy
titul (AAA), nebo mize s malym rozpoétem a dirazem na originalitu vzniknout v nékterém
z mnoha mensich indie studii. Vzhledem K Sirokému vybéru hernich zanrt a charakteru jejich
vyvoje lze usoudit, Ze nepiima konkurence v oboru je velmi vysokd. Toto tvrzeni podporuje
také fakt, Ze odhad trzeb za herni software na rok 2015 doséhl 91,5 miliardy dolart. Tato
Castka dvakrat prevySuje trzby primyslu filmového. Hry jsou aktudlné diky meziroénimu
rastu rovnajicimu se 10 % hospodaisky rychle se rozvijejici sektor. Takova situace laka

do odveétvi dalsi konkurenci.®

Z povahy vybéru produktli spolecnosti Bohemia Interactive pro potfeby komparativni
analyzy, tedy série Arma a titulu Day Z, je nutné se zaméfit na prostiedi vysokorozpoctovych
simulatorti, akénich her a sandboxovych svéti. Bohemia Interactive je vramci téchto

subZanrt v unikatnim postaveni.

V oblasti akénich her s vojenskou tématikou jsou hlavnimi velkymi hraci na trhu spole¢nosti

Electronic Arts se svou sérii Battlefield a Activision Blizzard s fadou titulti Call of Duty. Ob¢

8 SCHON, Otakar. Herni prizmysl: trzby rostou [online].
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znacky kladou diiraz pfedevSim na arkddovou hratelnost orientujici se spiSe na nerealistické
zpracovani, efektni skriptované scény a vypravéni piibéhu pomoci technik ptevzatych
z filmového ftemesla. Jak Electronic Arts, tak Activision Blizzard vyuzivaji velkych
mezinarodnich tymi. Tyto finan¢ni a persondlni zdroje jmenovanym firmam dovoluji vyvijet
a prodavat novy dil série prakticky kazdy rok. Bohemia Interactive naopak klade diiraz
na realistické zpracovani herniho zazitku a na delsi zivotni cyklus produktu, béhem néhoz je
pro hru vytvaren novy obsah, at’ uz zdarma, nebo v placené form¢. V obou piipadech vsak
veérnost sérii neni pro zékazniky tak finan¢né ndroc¢nad jako v pfedchozich jmenovanych
piipadech. Tituly Arma 2 a Arma 3 navic podporuji systém uzivatelskych modua. Tyto faktory
maji pozitivni vliv na budovani vérné hra¢ské komunity okolo her firmy Bohemia Interactive,

a tedy udrzuji vztah zdkaznika a spole¢nosti v piivétivém stavu.

Krom¢ realistického zpracovani se Arma 3 a Day Z vyznacuji také diirazem na sandboxové
zazitky. Pfestoze se oproti jmenovanym velkym firmam tyto dvé hry od konkurence svym
otevieného svéta 1iSi, existuje vtomto zénru silna konkurence ze strany indie vyvojari.
Sandboxovy simulator pfeziti se jako Zanr, v obménach s riznou tématikou, stal ve sluzbé
,Early Access* na platformé Steam velmi silnym trendem. Hry jako ARK: Survival Evolved
(sandbox s dinosaury), Stranded Deep nebo The Forest (oba tituly simuluji stroskotani
na pustém ostrove, kdy hrac tesi zékladni Zivotni potfeby svého charakteru) se tak stavaji
ptimou konkurenci piedev§im Day Z a nekteré hraci vytvofené mody pro Armu 3. Tituly
spole¢nosti Bohemia Interactive maji tedy pfed konkurenci vyhodu ptredev§im ve zpracovani,

jez zachovava vérnost realité.®

PEST analyza

Soucésti analyzy vné¢jSiho prostiedi zvolené firmy je také PEST analyza. Ta objasnuje
charakter politickych, ekonomickych, socialnich a technologickych vlivi na c¢innost

spole¢nosti.

Politické prostredi

Situaci na videohernim trhu ovliviiuje pfedev§im snaha vlad cenzurovat obsah povazovany

riznymi kulturami za nevhodny. Takovym obsahem miZze byt vyobrazend krev, nahota,

8 SARNIK, David. Strategickd analyza.
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omamné latky, kritika politickych rezimii. V nékterych piipadech dochazi z dtvodu
bezproblémového pfijeti hry na specifickém trhu k autocenzute. Tviirci her World of Warcraft
nebo Dota 2 dobrovolné pted vstupem na ¢insky trh odstranili vétSinu vyobrazeni kostlived
a znazornéni lebek ve svych hrach. Tento krok neni v Ciné povinny, studia se viak
ve spolupréci s ¢inskymi distributory chtéla vyhnout moznym zdrzenim pii vydani jejich

her.8

V Ceské republice k zadné cenzuie obsahu nedochazi. Kazda hra vSak musi nést evropské
oznaceni PEGI, jez znaci vhodnost obsahu pro jednotlivé vékové skupiny a slouzi predevsim

jako orienta¢ni pomucka pro rodice.®

Ekonomické prostredi

Diky digitalizaci distribucnich kanald ptsobi firma Bohemia Interactive na silné
globalizovaném trhu. Jeji podnikéni je vyznamné ovlivnéno ménovymi kurzy dolaru a eura
(mény vyuzivané platformou Steam). Spolecnost prodava digitdlni verze svych her
i

na ¢eském trhu v cizi méné. Pro piiklad je moZné uvést intervenci Ceské narodni banky

b&hem roku 2013, jez citeln¢ zdrazila cely katalog her na Steamu pro tuzemské hrace.

Socialni prostredi

Potencialnim socidlnim vlivem na poptavku po produktech spolecnosti Bohemia Interactive
muze byt starnuti populace ve vyspélych zemich. Hrani her podporuje a ve vétSiné pripada
do urcité miry vyzaduje sedavy zplsob zivota. Tato skute¢nost mize s rostoucim trendem

zdravého Zivotniho stylu negativné ovlivnit pocet potencialnich zadkaznikl v budoucich letech.

Technologické prostiedi

Vyvoj softwaru je tUzce spojen s omezenimi ze strany hardwarového vykonu. Firma
pohybujici se v sektoru informacnich technologii se pro udrzeni konkurenceschopnosti musi

aktivné zabyvat aktudlnimi technologickymi trendy. S rostoucim mnozstvim moznosti

8 CUSTER, Charlie. China doesn't censor skeletons: the truth about game censorship in the Middle Kingdom
[online].

8 O PEGI [online]. Dostupné z: http://www.pegi.info/cs/index/id/107.
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technického rdzu je nasnad¢ ptichdzet s novymi hernimi mechanikami, lepSim grafickym
zpracovanim a zcela novymi zpisoby ovladani (inovace hernich ovladacu, virtudlni realita).

Tento proces napomaha k udrzeni pozornosti potencidlnich zdkazniki.

SF analyza

Jako dalsi prakticky nastroj strategické analyzy podniku je vyuzivan model 5F, jez je dilem
Michaela E. Portera. Tento model slouzi jako rozbor zvoleného odvétvi s vazbou na existujici

rizika.

Dynamika konkurenéniho prostredi

Pti zohlednéni chovani konkurence spole¢nosti Bohemia Interactive muze byt ve formé
komplikace vnimana neschopnost vyuziti velkych mezindrodnich tymi. Je tomu tak
predevsim proto, ze spolecnost ma k dispozici podstatné omezenéjsi zdroje nez nadnarodni
korporace jako je naptiklad Electronic Arts, Activision Blizzard a jiné. Z pohledu dynamiky
konkuren¢niho prostfedi pak neni Bohemia Interactive schopna pfichédzet kazdy rok s novym
dilem nékteré ze svych hernich sérii. Tuto zdanlivou nevyhodu vSak spole¢nost vyuziva jako
moznost se odlisit. Odpovédi analyzované firmy na trend castého vydavani novych dilt
hernich sérii je prodlouzeni zivotniho cyklu produktu poskytnutim kvalitnéjSich
doprovodnych sluzeb (novy obsah, moZznost tvorby uzivatelskych modi), zajisténim
dostatecné stability a spolehlivosti softwaru a v neposledni fadé také vyuziti mezery na trhu

vytvorené poptavkou po realistickém a propracovaném provedeni hernich svéta.

Nové vstupujici

Hrozba ptichodu nové konkurence od odvétvi je velmi aktualni. Je tomu tak predevsim diky
vzniku a Uspéchu mnoha indie studii a vysoké konkurenci mezi tvirci licencovanych hernich
engini. Kombinace téchto faktori umoznuje rychly vznik nezavislych her na momentalné

populérni témata.

Dodavatelé

Vzhledem k Sirokym moznostem vybéru pouzitelného hardwaru neexistuje ptima vyznamna
zéavislost na konkrétnim dodavateli. Bohemia Interactive efektivné vyviji vlastni software,
jez pouziva pro vyvoj her a interaktivnich tréninkovych systémi pro potieby armad. Firma
tedy neni pfimo zavisla na konkrétnim tviirci licencovaného herniho enginu.
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Zakaznici

Diky pravidelnym velkym sezonnim slevam na platformach digitalnich distribuci (popularni
jsou zejména akce na Steamu od spolecnosti Valve) jsou dnes zdkaznici cenové citlivejsi nez
kdy dtiv. Dusledkem tohoto trendu je neochota kupovat hry za plné ceny a kratce po vydani.
Stimto rizikem se firmy vyuZzivajici model ,,Early Access® vyrovnavaji postupnym
zvySovanim ceny titulu v pritbé¢hu jeho vyvoje. Pfi vydani alfa verze jsou v mnoha ptipadech
zakaznici motivovani nizkou cenou v kombinaci s pfislibem vlastnictvi plné hry na konci

vyvoje.

Komplementy a substituty

Jako komplementy jsou vnimany ptedev§im hardware a software potfebny ke hrani her. Ceny
operacnich systému, pevnych diski, grafickych karet, vykonnych procesort, ale také
periferniho zatizeni (klavesnice, helmy virtudlni reality, mysi) maji ptimy vliv na prodejnost
pocitaci v domdcnostech. Vykonova naroCnost miize slouzit jako dobrd reklama
na pokrocilost technologie pouzité pfi vyvoji hry, zaroven vsak zmensSuje cilovou skupinu
zékazniki pouze na ty, jez jsou ochotni zakoupit dostate¢né¢ vykonny a mnohdy drahy

hardware.

Vznik substitutli je diky dostupnosti vyvojatskych technologii velmi pravdépodobny. Tato
skutecnost je také podporovana dnesnimi moznostmi selfpublishingu, tedy vydani vlastniho
dila bez nakladatele (publishera). Tyto vyhody je mozné vyuzit pfedev§im diky pteneseni

distribuce ¢ist€ do digitalni podoby, coz se tyka predevsim indie her.

Identifikace klicovych vnéjSich faktori aspéchu

Z divodu vysoké miry substituce a srovnatelnych cen produktd vystupuje do popiedi
predevsim kvalita zpracovani prodavaného herniho titulu. V tak siln€¢ konkurennim odvétvi,
jimz herni pramysl dnes je, je velmi snadné odradit zdkazniky nepovedenym dilem série,
at’ uz z pohledu urovné technického provedeni (chyby ve hie) nebo dé€jového a herniho
obsahu. Bohemia Interactive by se mé¢la nadale soustiedit na udrzeni vysoké urovné kvality

svych her, a doprovodnych sluzeb.

Klicovymi faktory jsou také duslednd prace se zpétnou vazbou ziskanou pomoci oteviené¢ho

zpusobu vyvoje a existence moznosti vice se podilet na vyvoji i v roli koncového zakaznika.
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Toho je mozné docilit udrzenim podpory tvorby neoficidlnich hra¢skych modifikaci
pokracovani Vv trendu zjednoduseni komunikace mezi vyvojari a hraci, jez mizou v pripadé

zajmu sami poslouZit jako testefi.

4.3.2 Analyza organizace

Po kompletnim rozboru vnéjSich vlivii pusobicich na chod organizace je tieba analyzovat cile,
strategie, postoje a charakter vnitiniho prostfedi firmy, a to z toho divodu, aby byl ziskan

kompletni nahled na spole¢nost Bohemia Interactive a jeji postaveni na trhu.

Mozné cile organizace

Mezi hlavni konkuren¢né orientované cile zvoleného podniku patii podpora ristu herniho trhu
jako takového (tzn. rostouci pocet potencidlnich zakazniki) a zjednoduSeni komplikovanosti
ovladani hernich simulatord. Zdmérem tohoto zjednoduSeni je zpfistupnéni zazitku hrani
simulatort Sir§imu publiku, coz jde ruku v ruce se ziskanim vétsiho podilu na trhu. Bohemia
Interactive pracuje na dosazeni tohoto cile jiz od roku 2014 a to vyvojem specialni verze své
hry Day Z pro konzoli Playstation 4.2 Jelikoz ma ovlada¢ Playstation 4 oproti klavesnici (na
niZ byla hra piivodné vytvofena) omezeny pocet ovladacich prvki, je tvorba uZzivatelsky
piivétivého rozhrani pro hru oplyvajici tolika moZnostmi velmi naro¢ny proces. VyieSenim

tohoto problému firma ziské ptileZitost znacné rozsitit hra¢skou zakladnu pro Day Z.

Definice core oblasti strategie a USP

Core business spolecnosti Bohemia Interactive je vyvoj vlastniho softwaru, konkrétné
do vysoké miry realitu zobrazujici vojenské simuldtory hrané z prvni a tfeti osoby. Velky
daraz je kladen na sandboxovou hratelnost, pfi které je vétSina unikatnich zézitkd tvorena

samotnym hracem za pomoci nastrojii poskytnutych vyvojafi.

Zminovanymi nastroji jsou propracované mapy vytvoiené podle realnych lokaci, ale také
vozidla, zbrané a vojenska technika vytvorena na zakladé skutecnych predloh. V pfipadé map
jsou ve hfe ARMA 3 do detailu vyobrazeny dva fecké ostrovy, jejichz nazvy byly ve hie

zménény. Prostiedi Day Z je naopak velmi vérné zpracované tuzemské okoli mésta Usti nad

8 MCWHERTOR, Michael. DayZ is coming to PlayStation 4 [online].
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Labem. Podstatna ¢ast marketingu obrou her je postavena na zminénych faktech. Kvalitni
tvorba virtudlnich svétd a jejich obsahu dle skuteénych piedloh tvoii USP (Unique selling

proposition) analyzované firmy.

Analyza vnitiniho prostredi organizace

Kazda organizace ma k dispozici 4 hlavni zdroje, jez vyuziva k dosazeni svych cilt. Jsou jimi

zdroje finan¢ni, lidské, hmotné a nehmotné.

Finan¢ni moznosti ¢eského studia jsou omezenéjsi nez v piipadé nadnarodnich konkurentt.
Proto je také kladen diraz na komunikaci s fanousky. Dnes velmi dobfe prodiavané Day
Z vzniklo plivodné jako amatérsky mod pro Armu 2 a jeho samostatné vydani mélo minimalni
marketingové naklady. Piesto se k dnesnimu dni od vydani alfa verze v prosinci 2013 prodalo
tii miliony kopii, a to predevs$im diky jeho popularité pfi streamovani na serverech YouTube

a Twitch.%

Lidské zdroje podniku jsou tvofeny predevSim programatory, grafiky, designéry, zvukafi,
testery a v neposledni fad¢ také manazery. Hlavnimu tvirci ptivodniho modu pro Armu 2 Day
Z bylo nabidnuto vedouci misto v tymu vyvijejici plnohodnotnou verzi hry. Firma tedy

vyuziva moznosti spoluprace s komunitou také v oblasti lidskych zdrojt.

Mezi hmotné zdroje firmy patii jeji sidlo, kanceléafe, vnitini vybaveni, hardware pouzivany pfi
vyvoji a dal$i nezbytné technologie, jako jsou naptiklad pohybové senzory a helmy virtualni
reality urené pro testovani produkti. Nehmotné zdroje jsou tvotfeny piedev§im uzivanym

a vyvinutym softwarem, zna¢kami hernich sérii a dobrou povésti firmy.

4.3.3 Zhodnoceni strategické analyzy

Vystupem strategické analyzy spole¢nosti Bohemia Interactive je doporuceni k pokra¢ovani
v aktualné zavedeném business modelu. Dle Gispéchli béhem prodeje titulh Arma 3 a Day Z se
ukazuje, Ze orientace na rozSifenou spolupréaci s herni komunitou je dobrou strategii pro

uspéch v silné konkurenénim odvétvi. Udrzeni del§iho Zivotniho cyklu kazdého dilu série

% HEGEVALL, Petter. YouTube and Twitch credited for DayZ success [online].
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Vv podobé dlouhodobé podpory se zéaroveinn ukazuje jako dobry krok pro udrzeni aktivni

komunity zakaznik podporujici a doporucujici vydané tituly.**

9 SARNIK, David. Strategickd analyza.
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5 Business model spoleCnosti Bohemia Interactive v

case

Na zakladé podrobné charakteristiky zvolenych business modelti pouzitych spolecnosti
Bohemia Interactive je mozné provést komparaci téchto odlisnych piistupti ve vztahu k firmé
samotné. Tato ¢ast diplomové prace popisuje proménu jednotlivych kamend business modelu
vysvétlenych v kapitole ,,Definice business modelu® v ramci zmény z vodopadového ptistupu

vyvoje softwaru na pfistup s vyuzitim prvkt crowdfundingu a agilniho vyvoje.

V nasledujici kapitole je popsan rozbor jednotlivych ¢asti business modelu firmy Bohemia
Interactive a jejich proména v Case pii prechodu z vyvoje titulu Arma 2 na tituly Arma 3

a Day Z.

5.1 Srovnani jednotlivych c¢asti business modeli mezi dvéma

obdobimi

Obmeéna pfistupu k vyvoji a financovani pii tvorbé novych projektl zpiisobila ve firmeé
Bohemia Interactive zménu metodiky prace, ptistupu k vefejnosti a vnimani produktu jako
takového. Cilem kapitoly je komparace business modeld pouZzitych spole¢nosti Bohemia
Interactive. Text obsahuje doporuceni pro budouci rozhodovani firmy v ramci pfistupu k jejim
produktim. Dale prace hodnoti vhodnost pouziti té€chto modeld pro rizné herni Zanry

a platformy.

Nasledujici fadky porovnavaji jednotlivé ¢asti business modelu spole¢nosti mezi obdobimi
pted a po vyuziti crowdfundingu a prvkl agilniho vyvoje. Jak je jiz zminéno v teoretické ¢asti

prace, business model se sklada z:

zakaznickych segmentt,

= distribucnich kanalu,

» vztahl se zakazniky,

» zdroju piijmi ze zakaznické hodnoty,
= kli¢ovych Cinnosti,

= kli€¢ovych zdrojt,
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= klicovych partnerstvi

= g nakladu.

Nekteré cCasti business modelu byly zménami v pfistupu k vyvoji softwaru firmy Bohemia
Interactive ovlivnéné vice nez jiné. Nasledujici podkapitoly popisuji nejvyraznéjsi zmeny
Vv prvnich tfech kamenech business modelu. Poté nasleduje shrnuti mensich zmén ve zbylych

procesech, které firma k dosazeni svych cili vyuziva.

5.1.1 Zakaznické segmenty

Zéakaznicky segment firmy Bohemia Interactive je z velké ¢asti tvofen nadsenci v oblasti
militaristiky, hernich simuldtord a fanousky sandboxovych her. Do této charakteristiky
spadaji predevS§im muzi starS$i 30 let, ktefi kladou vétsi diraz na takticky postup pfi hrani,
oproti rychlé akci a arkddové hratelnosti.? Cilova skupina pro produkty firmy se od roku
2009, kdy byla vyvijena Arma 2, do roku 2016 vramci modelu nezménila. Bohemia
Interactive se po celé zkoumané obdobi soustiedi na vyklenkovy trh konkrétniho herniho
subzanru. Hodnotovou nabidkou poskytovanou zdkaznickému segmentu je realité¢ veérné
zpracovani herniho prostfedi, at’ uz jde o vojenskou techniku nebo potiteby hra¢ovy postavy

V postapokalyptickém svéte.

5.1.2 Distribu¢ni kanaly

Jako hlavni distribu¢ni kanal pro pfedani vytvorené hodnoty zédkaznikiim slouzi spole¢nosti
Bohemia Interactive prodejni platforma Steam spravovana americkou firmou Valve. Za 30%
podil trzeb ve Steam obchodé¢ se firma dostdva snazsi cestou k velké ¢asti svého cilového
trhu. Pfes komunikacni kandly poskytované programem Steam dochazi k velké Ccasti
komunikace s cilovymi zakazniky. Pfedavani informaci mezi hraci a vyvojafi probiha pomoci
propracovaného systému recenzi na strdnce obchodu, na komunitnich férech a formou

zvetejnénych ¢lanki a informaci o aktualizacich v pfislu§né karté hry, kterou hra¢ vidi, pokud

%2 Kdo (si) hraje, nezlobi: Jak jsou na tom Cesi s pocitacovymi hrami a videohrami? [online]. Dostupné z:

http://www.ceskovdatech.cz/clanek/37-kdo-si-hraje-nezlobi-jak-jsou-na-tom-cesi-s-pocitacovymi-hrami-a-

videohrami/.
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na svém uc¢tu oznaci nékterou z her firmy Bohemia Interactive. Distribu¢ni kanal zistal mezi
obdobimi vyvoje Arma 2 a Arma 3 stejny. Doslo vSak ke zméné zpiisobu jeho vyuziti. V roce
2013 byla na Steamu spusténa sluzba Early Access. Ta umoznila vyvojaiim publikujicim své
hry na Steamu vyuzit moznosti komunitniho financovani a otevieného vyvoje softwaru
s agilnimi prvky. Arma 3 byla jednim z pilotnich tituli uvedenych v ramci sluzby Early
Access. Zéakaznici firmy si tedy mohli zakoupit hru jiz béhem jeji alfa verze. Mezi nejvétsi
vyhody Steamu ve vazbé¢ na vyuziti crowdfundingu je jeho schopnost bezproblémové a rychle
aktualizovat vSechny nainstalované klienty hry na celém svété. Nasledkem toho je
zefektivnéni aplikovani vystupti ziskanych komunikaci se zakazniky. Steam tedy jako
distribuéni kanal pifinasi obousmérné vyhody ve vztahu vyvojaii — zakaznici. Bohemia
Interactive vyuziva jako dal$i distribu¢ni cestu také krabicovy prodej a to predevsim pro sérii

Arma. Day Z je zatim ptistupné pouze v digitalni podobé.

5.1.3 Vztahy se zakazniky

Nedilnou soucasti kazdého business modelu jsou jak v teoretické, tak praktické roviné vztahy
se zékazniky. Pii uvedeni Army 2 na svétovy trh se komunikace firmy Bohemia Interactive
délila do dvou casové rozliSenych obdobi, tedy na sdileni informaci béhem vyvoje a nésledné
po vydani. Z divodu rozhodnuti vyuzit moznosti sluzby Early Access se charakter
poskytovanych informaci zasadné promeénil. Zatimco béhem vyvoje Arma 2 bylo peclivé
vybirano, které informace, propagacni videa a obrazky budou zvetejnény, u titulii Arma 3
a Day Z se vétSina materidlil z brzkych verzi hry dostava na internet pfimo diky samotnym
zakaznikim, kteti maji ke hram jiz ptistup. Tento fakt ssebou vramci komunikace
s vefejnosti pfinasi nékteré komplikace. Veskery materidl zvetejnény v prubchu alfa verze na
socialnich sitich zlstava i po zdarném dokonceni hry. Na serveru YouTube muze tedy
potencialni zédkaznik 1 dnes, jiZ po dokonceni Army 3, najit videa obashujici zadvazné chyby
a nedodélané pasaze. SkuteCnost, ze se tak déje, pouze podporuje dulezitost komunikace

s komunitou. %

Jednou ze zakladnich podob komunikace vyvojafského studia se zadzkazniky je zpétna vazba

uzivateli Steamu. UZivatelské recenze na strance obchodu maji spiSe jednordzovy charakter.
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Prodej hry jiz béhem ranych stadii vyvoje hry otevira Sirokou Skalu moznosti pro vyuziti
nazorti a poznamek koncovych zdkaznikii. Nutnou podminkou pro umoznéni efektivniho
a prubézného sbéru dat je vytvoreni prostifedi podporujici touhu fanouskt podilet se na vyvoji.
Hra se pro lepsi kontrolu pifidavani nového obsahu a usmérnéni komunikace déli do tii

samostatnych verzi:

= interni verze,
= experimentalni verze,

= verze stabilni.

Interni verze slouzi pouze vyvojairim. Nejdiive se vSechny provedené zmény promitaji prave
sem. Dé&je se tak zdivodu zamezeni zpisobeni nestability klientd her nainstalovanych
na uzivatelskych pocitacich. Ke zvefejnéni dat softwaru dochazi jejich pfiddnim pomoci
aktualizace verze experimentalni. Experimentalni verzi mohou hrat lidé, ktetfi vlastni hru
a V nastaveni svého Steam uctu tuto moznost povoli. Nové herni mechaniky, obsah a opravy
pak zpravidla na experimentalni verzi hry zlstavaji po dobu jednoho tydne. Pokud jde vse

podle planu, pfidané novinky se pfesunou do verze stabilni.

Zpétna vazba se v prostiedi hernitho vyvoje déli na pasivni a aktivni. Pasivni spociva
ve sledovani chovani hract. To je mozné pomoci socidlnich médii a streami dané hry. B€hem
streamovani her na serverech YouTube nebo Twitch si vyvojaf miize vSimnout chyb,
o kterych ani hra¢ nevi, Ze jsou chyby a nenahlasil by je. Timto streamy nahrazuji a svou
kvalitou v mnoha piipadech pfevysuji jinak v oboru Casto pouzivané focus groups. Uzitecné
tipy muze poskytnout také analyza mechanik, které jsou nejvice ptidavany nebo pietvareny
vzniklymi uzivatelskymi mody. Pokud modeti z fad komunity néco ptedélavaji, je to signal
pro vyvojare, které véci maji délat Iépe. Do aktivni zpétné vazby spadaji problémy hlasené
samotnymi hrac¢i. Bohemia Interactive si zakladd na oboustrané aktivni komunikaci pro
zachovani a podporu védomi komunity, Ze jeji akce maji na vyvoj hry uZite¢ny a pozitivni
efekt. Pro zapsani informaci se pouziva predepsanych Sablon, aby se odpovédi unifikovaly
a vyvojafi tak ihned védeli potfebné detaily (napiiklad pouzivany software, verze herniho

klienta, apod.).

Pro efektivnéjsi komunikaci s aktivni Casti herni vefejnosti pouziva firma pii vyvoji Army 3

specializovany software Mantis bug tracker. Program je vhodny pfedev§im pro oznamovani
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chyb a nedostatkii technického razu. Pro delsi diskuze a subjektivni dojmy jsou stéle

vhodnéjsi webova fora.

Béhem ptl roku otevieného vyvoje Army 3 obrzeli pracovnici Bohemia Interactive 15 000
reportll a o chybach. 57 % z nich bylo Uspé$né uzavieno. Ukazalo se také, Ze soustiedit se
na jadro komunity kolem vlastni hry se vyplati, jelikoz 10 % ze vSech uzivateld softwaru

nahlésilo 50 % chyb.

Ptechod z uzavieného vyvoje na otevieny je také podle vyvojara firmy Bohemia Interactive
odlisny z pohledu piijeti hry vefejnosti pii vydani. Béhem vyuziti sluzby Early Access
na platformé Steam ma hra v podstat¢ dva momenty svého vydani. Prvnim je zahdjeni
otevieného vyvoje. V tu chvili hra obsahuje spoustu novych véci, hrac¢i byvaji nadSeni a méné
kriti¢ti. Skute¢né vydani plné verze, kdy je hra ve fazi gold, je pod vétsim drobnohledem,
jelikoz méli hraci dlouhou dobu na prozkouméni chyb. Kritice hry zpravidla neptidava kladné
s predchozimi dily série. Mezi alfa verzi Army 3 a gold verzi Army 3 je zrejm¢é méné€ novych
hernich aspektl nez oproti piedchozi Armé 2. Dle tvirct ve firmé Bohemia Interactive je pro
lepsi pfijeti vefejnosti vhodné naplédnovat urcité skoky ve velikosti pfidaného obsahu pro

kazdou vydanou verzi hry.%

5.1.4 Drobné upravy v ostatnich ¢astech business modelu

Tato podkapitola popisuje ¢asti business modelu spole¢nosti Bohemia Interactive, které se
dockaly spiSe menSich zmén ve smyslu fungovani procesu. AvsSak 1 tyto malé¢ zmény mohou

mit velky dopad na zplisob a kvalitu doruceni vytvorené hodnoty az k zdkaznikovi.

Princip Cerpani zdroju piijmi ze zdkaznické hodnoty se ve firmé mezi obdobim vyvoje Arma
2 a Arma 3 obm¢nil vyuzitim nové cenové politky typické pro komunitni financovani vyuzité
pfi prodeji softwaru. V téchto ptipadech se vyuziva zvlastni typ cenové diskriminace s vazbou
na Cas a fazi dokonceni projektu. Lidé podporujici projekt jiz v jeho vyvoji plati cenu

snizenou oproti zdkaznikiim, ktefi koupi az hotovy produkt. Jedna se tedy o urcCitou

% MORICKY, Karel. GDS 2013: Karel Moricky - Priizkum bojem - Sdileny vyvoj Arma 3 [online].
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protihodnotu nabizenou za brzkou podporu a pomoc financovani tvorby produktu.
Samoziejmosti je, ze brzkym prispévatelim ziistdva zakoupeny produkt i po jeho vydani.
V mnoha ptipadech se k hodnoté ptidavaji také vyhody ziskané skrze formu odménového
crowdfundingu. Zdrojem pi#ijmu spole¢nosti Bohemia Interactive zlstava i po zméné pfistupu
k vyvoji piedevsim prodej licenci k hernimu a vyukovému softwaru. Systém plateb je v ramci

digitalnich platforem plné automatizovany.

Klicové Cinnosti firmy zUstavaji napii¢ dvéma casem oddélenymi business modely stejné.
Zvysil se vyznam komunikace se zakazniky a zpracovani zpétné vazby. Nové piibyla
povinnost udrzovat jiz vytvoreny obsah hratelny a zdbavny i béhem ptidavani novych casti

a hernich mechanik.

Do klicovych zdroji by finance ziskané prodejem rozdélan¢ho produktu ptibyly pfedevsim
u firem, jez tento model pouzivaji z diivodu obtizi nalezeni investora. Toto neni pifipad
Bohemia Interactive. Hry Arma 3 a Day Z jsou financovany z ptedchozi ¢innosti spole¢nosti.
Model komunitniho financovani s prvky agilniho vyvoje je zvolen piedevsim z divodu
moznosti prohloubeni komunikace sherni komunitou. Tento fakt podporuje tvorbu
stabilngjSiho a kvalitnéjSiho produktu, coz bylo hlavni motivaci pro zménu financovani

a zpusob prodeje softwaru.

Z pohledu klicovych partnerstvi se zesilila vazba na americkou spole¢nost Valve a jeji
prodejni platformu Steam. Tento distribu¢ni kandl jiZ neovliviiuje jen samotny prodej hry,
ale sluzba jim poskytovana (Early Access) ptimo ovliviiuje zptisob, jakym firmy vyuZivajici

této vyhody na projektech pracuji.

Néklady spolecnosti se predev§im ve srovnani Arma 2 a Day Z piesunuly z oblasti
marketingu do samotného vyvoje. Nejvyraznejsi zmeénou je potieba straveni vétSiho Casu

béhem tvorby softwaru nad udrzitelnosti jeho pouZitelnosti jesté pred samotnym vydanim.

5.2 Zhodnoceni vhodnosti pouzitych business modeli

Ze zkuSenosti ziskanych spolenosti Bohemia Interactive je mozné vyvodit zavéry v podobé
charakteristiky pozitivnich a negativnich dopadli na ¢innost firmy pfi vyuziti nového business

modelu pro tituly Arma 3 a Day Z. Jak je mozné vidét v tabulce 1, mezi vyhody modelu
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vyuzivajiciho komunitni financovani a agilni prvky vyvoje softwaru patii pfedevsim budovani
lepsich vztahli s komunitou okolo hernich tituld vydévanych firmou Bohemia Interactive

a Z této vzajemné spoluprace pramenici vyssi kvalita a stabilita vysledného produktu.

Mezi nevyhody se fadi pfedev§im tvorba prvniho dojmu vytvareného samotnymi zakazniky
pfi hrani rozpracované verze. Toto negativum lze pifi sprdvném postupu a peclivé praci
S hratelnosti béhem vyvoje obratit ve sviij prospech, jedna se ale o velmi narocny a komplexni
proces. Dalsi vyraznou nevyhodou jsou pak brzy ptistupné zdrojové kody hry, coz usnadiuje
praci tvircim programi, jez ovliviiuji pravidla hry pro vice hraca a ostatni nachézejici se
ve virtudlnim svété tak znevyhodnuji. Takovy program, popiipadé proces obchazeni pravidel

se nazyva ,.cheat®.

Tabulka 1 — Zhodnoceni modelu zahrnujiciho prvky crowdfundingu a agilniho vyvoje

Pozitiva modelu Negativa modelu

Stabilnéjsi a kvalitnéjsi produkt Vyssi naklady na udrzbu
Budovani komunity Nekontrolované §ifeni materiali z vyvoje
Vyuziti komunity pro testovani Snazsi obchazeni pravidel, cheaty
Zpétna vazba pouzitelna pro budoucnost Dulezity dojem z rozpracované verze

Zuvedenych zavérG se jako vhodnéd strategie pro Bohemia Interactive ukazuje nadale
vyuzivat svlj nové upraveny business model, jeZ zarucuje spokojengj$i zakazniky
a kvalitn¢jsi produkt. Uvedené doporuceni povede k jeste¢ silngj$i vazbé mezi firmou

a komunitou fanousk, ktera se béhem let okolo série Arma a Day Z vytvofila.
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Z.aveér

Jako cil diplomové prace bylo stanoveno srovnani dvou business modeld v praxi
aplikovanych spolecnosti Bohemia Interactive. Pro ziskani dostatecného mnozstvi informaci
dualezitych pro samotnou komparaci firmou ptivodné pouzit¢ho modelu vyuzivajiciho principti
uzavieného vyvoje softwaru s modelem postavenym na zéklad¢ crowdfundingu, oteviené¢ho
vyvoje a prvkl agilniho pfistupu, bylo tieba polozit teoretické zaklady v rdmci videoherniho

odvétvi.

V ramci teoretické ¢asti byly charakterizovany oba ve firmé pouzité business modely, jejich
¢asti a vazby mezi nimi. Vysvétlena byla podstata modeld, jejich vliv na metodiku prace
a uzité techniky. Teoreticky popis byl doplnén o praktické ptiklady pro snazsi pochopeni dané
problematiky. Dulezitou soucasti pro pochopeni fungovani zvolenych modeli bylo popsani

metody agilniho a vodopadového ptistupu k vyvoji softwaru.

Dale byl obsah prace uveden do kontextu projektového fizeni a jeho vyznamu v rdmci vyvoje
hry pro stolni pocita¢. Text osvétlil diilezitost jednotlivych profesi v ramcei vyvojarského tymu
a také aktivity a ukoly, jez jsou na téchto pozicich vykonavany. V navaznosti na predchozi
téma byly popséany jednotlivé faze vyvoje pocitacové hry, jejichZ pochopeni je nezbytné pro
ziskani predstavy o fungovani internich procesti firmy Bohemia Interactive. Tento popis

shrnul podobu plivodniho business modelu vyuZivaného béhem vyvoje hry Arma 2.

Prace charakterizovala aktudlni trendy ve svétovém hernim primyslu, pfedevsim rozvijejici se
prodejni platformy, transformaci hry z produktu na sluzbu a velmi popolarni indie scénu, jeji

fungovani a smysl existence.

V textu byl vyjadien princip fungovani crowdfundingu, jeho napojeni na IT a zpusoby, jak ho
efektivné vyuzivat. V praci bylo také popsdno prostiedi jak ceskych, tak svétovych
crowdfundingovych portald, jeji uspéch a zpiisob fungovani. Po zhodnoceni nové vzniklych
moralnich rizik vyplynulo, Ze zatim neexistuje zadnd efektivni obrana proti zneuziti

komunitniho financovani, vyjma zdkaznické obezietnosti.

Praktickd cast charakterizovala pro vyzkum zvolenou firmu, jeji historii a produktové
portfolio. Pro pochopeni vnitinich a vnéjSich vlivli bylo vyuzito nastroji strategické analyzy

Vystupem strategické analyzy firmy bohemia Bohemia Interactive bylo doporuceni,
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aby pokracovala ve své aktualné zvolené strategii spocivajici ve vyuziti vyklenkii na trhu ve
formé realistického zpracovani hernich svéti a mechanik. Spole¢nost by se méla soustfedit na
zavedeny delsi zivotni cyklus svych produktii, nez je tomu tak u jeji pfimé a nepiimé
konkurence. Jednim z hlavnich faktort jejiho ispéchu by i do budoucna méla byt pevna vazba
s komunitou vybudovanou okolo série Arma a Day Z. Toho by firma méla docilit dalsim

vyuzitim principil otevieného vyvoje a podporou vzniku uzivatelskych modu pro vlastni hry.

V zévéru prace byly zhodnoceny jednotlivé ¢asti business modelu ve vztahu ke dvéma
casovym obdobim. V prvnim ptipadé pti vyuziti uzavieného vyvoje softwaru a prodeje
hotovych produkti, v druhém ptipadé pak pii aplikaci vyvoje otevieného ve spojeni
s crowdfundingem a agilnimi prvky vyvoje. Z komparace vyplynulo, ze Bohemia Interactive
vytvoftila po pfechodu na novy business model stabilnéj$i a kvalitngjsi produkt za velké tcasti
své vlastni zdkaznické komunity. Novy business model stojici na zakladech crowdfundingu

tedy vice zapada do zvolené strategie spolecnosti nez model pouzity pii vyvoji titulu Arma 2.
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