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Uvod

V této diplomové praci jsme se zéiii na problematiku prodeje pouZzitych
videoher a jehoisledky. Toto téma jsme si zvolili proto, Ze prodejuzitych her byva
ze strany hernich vyvaja a vydavatel ozn&ovan za jednu zifEin nizSich prodej her
nepouzitych, a tudiz i nizSich ziskNaproti tomu se ale objevuiji i nazory ¢p4, a to,
Ze otovny prodej pouzitych her ma na trh s nepouzitfimimi @iznivy vliv. Oba tyto
pohledy rozebereme, uvedeme néazory jakaociptrhu s pouzitymi hrami, tak jejich
zastan@. V praci edstavime studie, které se touto problematikou \zly
a porovname jejich zji&i. NaSim cilem je dojit k zéwu, zda ma existence trhu
s pouzitymi hrami za nasledek nizsi zisky vyvofaydavate.

Druhoucasti prace je vlastni vyzkumsast ve fornd piipadové studie. &oliv
je tato problematika v zainteresovanych kruzichmveliskutovana, dosud jsme
zaznamenali pouze dva vyzkumy, které zkoumaly néljerprodeje pouzitych videoher
na videoherni trh, alefpdevsSim rozhodovaci proces gpbitele. Prvni se zabyval
rozhodovanim mezi koupi pouZité a nepouZité *hdyuhy pak tim, co je pro hré
duleZité @i rozhodovani, zda si hru ponechat, anebo ji dabelaf. Nesetkali jsme se
v8ak s zadnym vyzkumem, ktery by zkoumal probleknaspotebitelského chovani
komplexré. Dali jsme si proto za cil provést vyzkum, kteeyzZangien na i oblasti:
motivace [isobici na spotbitele @i rozhodovani o tom, jestli si ma fdit hru
pouzitou, ¢i nepouzitou, motivace tgobici @i rozhodovani, zda si zakoupenou hru
ponechat, nebo ji dale prodat a v poslethsti pak vniméni vyhod a nevyhod digitalni
distribuce oproti prodeji her na fyzickych n&ish. Treti okruh jsme do vyzkumu
zaradili na zaklad faktu, Ze v pipact digitalni distribuce videoher problém

s ogtovnym prodejem neexistuje.

! VELASQUEZ, N. F., NEWMAN, H., MILLER, S. The Impact of a Secondary Market on a Consumer's
Intention to Buy New Video Games. Review of Business Information Systems [online]. 2012, vol. 16, no.
3,s.103-112 [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW:
<http://digitalcommons.usu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1055&context=mis_facpubs>.

2 WILLIAMS, N., KUMAR, M. Analysis: 49 Million U.S. Gamers Buy Used Games [online]. April 9th 2008
[cit. 2015-03-18]. Dostupny z WWW:

<http://www.gamasutra.com/view/news/109114/Analysis_49 Million_US_Gamers_Buy_Used _Games.
php>.



Z téchto zjiseni vyhodnotime, které motivacégobici na rozhodovaci proces se
objevuji u spakbiteli negastji a jak jsou silné. Na zakl&duréeni nejvyznamgjSich
motivaci se pokusime formulovat ofmti, ktera by mohla pomoci k omezeni trhu
s pouzitymi hrami tak, aby sgebitele nakupujiciho pouzité hry neznevyhawhla, ale
naopak, aby hoipnéla ke koupi a drZzeni her nepouzitych. Zaiovghodnotime, jaké
klady azapory spatji spotebitelé v digitalni distribuci. Poté budeme
schopni navrhnout mozné kroky k jejimu vylepSeni.

Abychom se mohli tématuémovat na sofistikované urovni, musime nejprve
vyswtlit nékteré pojmy, které budeme v praci uzivat. Jde zefmeé nejednozrtaé
vyrazy, které byvaji v laickych kruzich pouzivanytiiznych vyznamech. Pro nasi préaci
je vsak jejich rozliSeni a definovani zcela zasadgimezeni pojmi se budemednovat
v prvni kapitole.

Ve druhé kapitole se budeme zabyvat sgmiim chovanim z pohledu teorie
raciondlni volby. Vys#tlime principy, z nichzZ tato teorie vychazi, a jakgpisobem ji
vyuzijeme v naSi praci. Zminime se r¢gro impulzivnim chovani a nakupnich rolich,
se kterymi budeme také pracovat.

V nasledujici kapitole vys¥lime, pra@& jsme se ve vyzkumu omezili pouze na
konzolové hry avem se videoherni trh [iSi od trhu s¢i@covymi hrami.
Vyjmenujeme konkrétni konzole na 7 jsme se zafili, atento vylir opst
zdavodnime. U hernich konzoli uvedeme ty vlastnosterék jsou pro nas vyzkum
dulezité a maji vliv na podobu videoher igpby distribuce a dalsi.

Po shrnutidchto z&kladnich informaci se z&fime gimo na problematiku trhu
s pouzitymi hrami. Uvedeme specifika videoher jakoprodukti s rychle klesajici
hodnotou plynouci majiteli z jejich uzivani, aviaéz fyzického opdebeni, které by
snizovalo jejich hodnotu pro potencialni zajemcetoThry odliSuje od jinych drdh
zboZi, u kterych problémy s &pvnym prodejem neexistuji. Nasledpiedstavime,
jaké moznosti piizeni videohry spatbitel ma. Uvedeme nazory zasténcodpirci

* Ve vétiing Ceskych slovnik(l se setkdme pouze s tvarem , konzola“. Dle uvedenych definic se vsak
nejednd o oznaceni herniho zafizeni. Tvar , konzole®, oznacujici herni zafizeni, je slovem s odliSnym
vyznamem, neologismem, ktery dosud nebyl do téchto slovnikl zahrnut. Internetova jazykova prirucka
¢i webové stranky odborného ¢asopisu vénujiciho se ¢estiné Nase rec jiz tvar , konzole” obsahuji

a vyznam slova definuji jako ,softwarovy program nebo hardwarové zatizeni“. Viz Ustav pro jazyk cesky
Akademie véd CR, v. v. i. Internetovd jazykova pfirucka [online]. [cit. 2015-03-18]. Dostupny z WWW:
<http://prirucka.ujc.cas.cz/?slovo=konzole&Hledej=Hledej>. a SMEJKALOVA, K. Konzola, nebo konzole?
Nase rec [online]. 2004, r. 87, ¢. 1, [cit. 2015-03-18]. Dostupny z WWW: <http://nase-
rec.ujc.cas.cz/archiv.php?art=7766>.



trhu s pouzitymi hrami, ¥em spatuji pozitiva a wem negativa. S jednotlivymi vyroky
budeme polemizovat, odhalime jejich silné a slabénky. Na zaklaé& informaci
ziskanych reSerSi provedenych studii, odborné atitey a udaj vyplyvajicich
z nejwtsich videohernich tif bychom v zasru této kapitoly nili piijmout finalni
stanovisko, zda, jak moc a za jakych podminek @grpouzitych videoher pro trh
s konzolovymi hrami finosem¢i pritézi.

V Sesté kapitole se na problém podivame z pravrileaiska a uvedeme
specifika videoher jakozto produktkreativniho piimyslu chragnych autorskymi
pravy. Budeme se zabyvat otdzkou, jestli ma vikstny pravo ji dale prodat, &m2z
ve swté prokehlo jiz nekolik soudnich spdr. Zabyvat se budeme pravni normou na
dvou nejdilezitéjSich videohernich trzich — USA a EU.

V dalSi kapitole naifkladu gedstaveni konzole Xbox One ukazeme, zda maji
spole&nosti vyralsjici konzole moznost trh s pouzitymi hrami omeeithnologickymi
opatenimi a jakd rizika jsou s tim spojena.

Po této kapitole uz se budeméwvat vlastnimu vyzkumu. Nejprve vydhime
metodu, jakou vyzkum probihal, grgsme zvolili pra¢ formu pgipadové studie, jaka
pozitiva a jaka negativa s sebatindsi. PopiSeme&asové obdobi, ve kterém se vyzkum
konal, vylEr responderit, jednotlivé faze vyzkumu, tvorbu vyzkumného n§stidd.

Nasledovat bude kratka kapitola charakterizujicbowy portal konzolista.cz,
mezi jehoz uzivateli vyzkum probihal.

V deséaté kapitole se budeme zabyvat velikosti kiowého trhu vCeské
republice. Pedstavime moZznosti, jakymi lze jeho velikostiyra instituce, které se
zjisStovanim &chto dat zabyvaji. Toto nam pdge zjistit, jak jsou jednotlivé konzole
mezic¢eskymi uzivateli zastoupeny.

V dalSi kapitole uvedeme faktory majici vliv na 8pbitelovo rozhodovani,
které jsme zaznamenali v prvni fazi vyzkumu. \WBme, jakym zgisobem
spotebitele ovliviuji, av fFipact faktom, které jsou charakteristické pouze pro
videohry, a tudiz nemusi bygdn¢ znamé, si tyto objasnime.

Na zaklad téchto zjiSéni vytvaiime v jedenacté Kkapitole rgdpoklady

o spotebnim chovani respondénkteré budeme v dal&asti prace osfovat.

* Jde o USA, Evropu a Japonsko. Viz NICHOLS, R. Who plays, who pays? Mapping video game production
and consumption globally. In: Gaming Globally: Production, Play, and Place. New York: Palgrave
Macmillan, 2013, s 19-40. ISBN 978-1-137-00632-5. S. 20.



Poté pedstavime vysledky ziskané z druhé faze vyzkumuotazadikového
Seteni. Uvedeme vybrané skutesti charakterizujici vzorek respondenposoudime
spravnost fedpoklad z predchozi kapitoly a zji8hé motivace sadime dle jejich
zavaznosti od nejdezitéjSich po nejméadulezité.

Jako reakci na tato zji&ti navrhneme vétrnacté kapitole takova ograni, ktera
by mohla vést k omezeni trhu s pouzitymi hrami. krétrg tedy aby byl spéebitel
vice motivovan k poizovani nepouzitych her, jejich drzeni po delSi Waktasgji
vyuZzival digitalni distribuci.

V z&®ru prace shrneme néj@zitéjSi poznatky, ke kterym jsme dosli.
Zhodnotime, jak se ndm pdda dosahnout stanovenych iil Upozornime na
problémy, se kterymi jsme seilem vyzkumu potykali. Navrhneme také, jakymi
dalSimi kroky by se v budoucnu mohl vyzkum ubirataajakou oblast se detaijn

Zaneiit.
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1 Vymezeni uzivanych pojm u

V praci budeme pouzivat pojmy, jez mohou byt pro kigi se nezajimaji
o videoherni tematiku snadno zamtelné, pop. jejich vyznam a uzivani nebylo zcela
jednozné&né ukotveno a definovano. Proto, aby nedoSlo k nepordni vinou
Spatného pochopeni vyznansi zde uzivané pojmy uvedeme a \Whme, jak je pro
Ucely této prace chapeme,tbge nazory naénmohou fiznit.

Nejdalezit¢jSim z €chto pojmi je bezesporu pojem videohry. ¥2Amé reci
mohou byt oznéovany iznymi nazvy — péitacové hry, konzolové hry, digitalni hry,
sitové hry atd. Samotny pojem videohry byva obvyklaidiydn pro ozngeni her
vyuZivajicich ke svému provozuizzeni primar uréend k hranf. Je nutno dsledrs
rozliSovat mezi videohrami, které jsoweny pro herni konzole, a hramig@éovymi.
Herni konzole, potazmo cely videoherni trh, seztoatimnoha ohledech [isi od trhu
s pa&itatovymi hrami. Rozdily meziémito za&izenimi pak maji vliv na mnoho faktor
Zminime jen ty nejpodstalj$i pro naSi praci, jimiz jsou #Zgob distribuce, sprava
digitalnich pra¥, cenova politika, zgna kompatibilita a funkce odvislé od moZnosti
hardwaru.

Do kategorie videoher se daji zahrnout hry konzé|mle také hry vytuené
pro handheld{ a jind fenosna zdzeni. V praci budeme pouZivat &&$&ji pojem
videohry anebo zidvodi zjednoduSeni pouze hry. Pokud nebude vyslawedeno
jinak, budeme tim mit vZdy na mysli hry pro herahkole, kterymi se zaobiramesri
jsou pfredstavitelé sedmé a osmé generace konzoli — PtaySta a PlayStation 4 od
spole&nosti Sony, Xbox 360 a Xbox One od spolesti Microsoft a konzole Wii
a Wii U od spolénosti Nintendo. Bvody, pr@ jsme se zasfili pravé na tyto konzole,
a jejich strignou charakteristiku uvedeme ¥rté kapitole.

RovréZz ozn&eni paitacové hry Ize chapat velmi Siroce. ilfeme mezi &

zapaitat vysokorozpétovée (AAA) tituly, mensi tituly dostupné fedevSim skrze

> WON, A., J. Exhausted? Video Game Companies and the Battle Against Allowing the Resale of Software
Licenses. Journal of the National Association of Administrative Law Judiciary [online]. 2013, vol. 33, no.
1, June 11th 2013, s. 388-438 [cit. 20014-09-27]. Dostupny z WWW:
<http://digitalcommons.pepperdine.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1552&context=naalj>. S. 402.

® viz déle.

7 Handheldy jsou specifickou oblasti hernich konzoli, kterd ovsem byva pro své parametry mnohdy
vyClefiovana jako samostatna kategorie. Jde o kapesni/pfenosné konzole.
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digitélni distribuci od nezavislych (indie) vyvéja ale teba i hry, které lze hrat
v internetovém prohlize Pasitatovou hrou nize byt také zdarmaiftelny freeware
amatéerskych twct a dalSi. Pro &ely naSi prace je nutné toto Siroké chapani zuzit.
Jelikoz se vpraci zabyvame primarrkonzolovym trhem, do &noz spadaji
vysokorozpdtové tituly, popipad nezavisla tvorba dostupna skrze digitalni distipu
budeme stejnym #Zgobem nahlizet i na hry pieacové. Pro zjednoduSeni budeme
pojmem pd@itacoveé hry ozn&ovat nejen hry wené pro osobni gitace, ale i pro jina
viceltelova zdizeni jako jsou notebooky, netbooky, tablety atd.

Pojem digitalni nebo ®&dvé hry nebyva uzivan takasto jako pedchozi
pojmenovani. Slovo digitalni odkazuje naigpb, jakym je hra vytuena a jakym je
zpracovavana. Dalo by g&i, Ze jde o pojem zasSujici videohry a pitacoveé hry.

V této praci toto pojmenovani sice vyuzivat nebudebudeme se ale zabyvat hrami
pofizenymi skrze digitalni distribuci¢ili hrami stahnutymi zdarmai za uUplatu

z rekterého z online obchdgd které jsou na hernich konzolich k dispozicildZity je
zejména fakt, Ze takto fiaena hra nedisponuje fyzickym néein, se kterym fize byt
libovolné manipulovano, ale jde pouze o nehmatatelna dédea lse ulozi na harddisk
herni konzole, paipads do externiho GloZist.

Oznaeni sfové hry se &n¢ vyuzivd koznéni her, které lze hrét
prostednictvim internetu spolu s ostatnimi ¢iraMisto néj budeme ragji pouzivat
slovni spojeni hry s online multiplayerova@asti, pop. hry s online multiplayerem.
K tomuto rozliSeni jsme se rozhodli z tohivddu, Ze jen maléast konzolovych her je
uréena vyhrad#é ke hrani po siti, aleéSina nabizi také moZnost hry jednohockra
(singleplayer). DalSim ffpadem jsou hry, které préstnictvim internetu nespojuji
hrate hrajici spolu v jednom okamziku (online multigay ale vyuZivaji internetove
pripojenf jinym zpgisobem. Krom toho existuji také hry, které uniwii hru vice hrén
v ramci jedné konzole bezipojeni k internetu (offline multiplayer).

U videoher povaZujeme za nezbytnéslédnécleréni pouze na hry pouzité
a nepouzité. A by ze stylistickych @voda vypadalo I1épe pouZiti i jinych pojmenovani,
mohlo by pak dojit k posunuti vyznamu. Za nevhopogazujeme zejména pouZzivani

slovniho spojeni nové hry, namisto nepouZité hatirdco prvni ozngni se vztahuje

8 Napt. USB flashdisk ¢i SD karty.

9 v e . s iy s sv. Iy ,
Napt. zaznamendvani skdre za Ucelem porovnavani s ostatnimi hraci (tzv. leaderboards), vytvareni
a stahovani obsahu vytvofeného komunitou hracu atd.
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k dokg, ktera uplynula od uvedeni hry do prodeje, drutndkpzuje na fakt, Ze hra dosud
nebyla pouzita. Jelikoz Ize koupit i relattvmovou hru jiz jako pouzitou, natheme
délat rovnitko mezi vyrazy nova a nepouzita. BudemmqpouZzivat souslovi nepouzité
hry a trh s nepouzitymi hrami pogorimarni trh.

V pripact her pouZzitych zase ndibeme uZivat vyrazu bazarové hra. V &ob
rozvinutych informanich a komunikénich technologii mohou zjemci o koupi pouzité
hry sami vyhledat majitele, ktery chce hru prod\gijcastji se tak @je prostednictvim
specializovanych webovych porigh auknich sini. Role bazaru, jako priestnika, je
tak eliminovana. O bazarech mnohdy rigeme mluvit ani v fipadech, kdy spétbitel
kupuje pouzitou hru v kamenném obchodPouzité hry totiz nabizeji iprodejci
zabyvajici se prodejem nepouzitych her a herniigysenstvi. Budeme proto striktn
uzivat souslovi pouzité hry. Trh &ito hrami pak budeme ozfavat jednoduse jako

trh s pouzitymi hrami, papsekundarni trh.

13



2 Charakteristika spot Febniho chovani

V préaci vychazime z teorie racionalni volby, kiemroce 1961 do sociologie

zavedl George Homar8.Ze sociologie se tato teorie raii do daldich obdr a na
jejim zaklad vzniklatada model vyswtlujicich lidské jednant: Zakladni myslenkou
této teorie je fedpoklad, Ze jedinec nére uspokojit vSechny své peby.
Z dostupnych moznosti proto voli tu, ktera miingse co neptSi uspokojeni s co
nejmensim Usilim / s co nejmensimi vyd4jiNa spotebitele je nahlizeno jako na
racional uvazujiciho jedince, ktery ma dostatek informaei to, aby se mohl
kvalifikovang rozhodnout?

Rozhodovaci proces je povazovan za komplexni pro@esjz ma vliv mnoho
faktoni s miznou mirou zavaznosti. Nap faktory kulturni, spol&enske, osobni
a psychologické? Nejde tedy oto, Ze by byl pro spebitelovo rozhodnuti zasadni
pouze jeden faktor (n&pcena), ale Ze porovnava vSechny vyhody a nevylioelya,
vlastnosti produktu, jeho dostupnost, kvalita apb)encialni koup a na zakla& toho
se rozhoduje.

V této praci ovSem na rozhodovaci proces nahliZrtrechu jiné perspektivy.
Nezajimaji nas faktory, podle nichz se $pbitel rozhoduje, zdali si ma, nebo nemé
konkrétni videohru pidadit. Jeho spdiebnim chovanim se zabyvame az ve chvili, kdy se
definitivné rozhodne pro koupi konkrétni videohry &ireéd uvazovat nad tim, zda si
tuto hru pdidi jako pouzitougi nepouzitou a zda si ji pi na fyzickém nosi, nebo
prostednictvim digitalni distribuce. Stejrtak sledujeme proces rozhodovani o tom,

% 5COTT, J. Rational Choice Theory. In: Understanding Contemporary Society: Theories of The Present.
London: Sage Publications, 2000, s. 126-138. ISBN 0-7619-5926 2. S. 127.

" Tato teorie se postupné vyvijela. Vychazi z ni napf. teorie racionalniho jednani, teorie planovaného
chovani a dalsi. Viz SCOTT, J. Rational Choice Theory. In: Understanding Contemporary Society: Theories
of The Present. London: Sage Publications, 2000, s. 126-138. ISBN 0-7619-5926 2. S. 127.

Viz URBAN, J., BRAUN KOHLOVA, M. Theory of Planned Behavior: Development and Application in
Sociology. In: Modelling of Consumer Behaviour and Wealth Distribution. Praha: Matfyzpress, 2008, s.
15-31. ISBN 978-80-7378-039-5. s 20.

2 5COTT, J. Rational Choice Theory. In: Understanding Contemporary Society: Theories of The Present.
London: Sage Publications, 2000, s. 126-138. ISBN 0-7619-5926 2. S. 127.

B Tamtés, s. 128.

1 KOTLER, P. a kol. Moderni marketing. 4. vyd. Praha: Grada Publishing, 2007. ISBN 978-80-247-1545-2.
S. 310.
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jestli si m& spdebitel zakoupenou videohru ponechat, nebo ji jakoZpou ot
prodat.

Zohledhujeme také moznost, Ze se spbitel rozhoduje impulzivhna zaklad
dojma ziskanych v mist prodeje. | kdyZ Ize pouZzité i nepouzité videohgkumpovat
prostednictvim internetu z domova, v obouigadech maji sptebitelé moZnost
nakupovat hry ive specializovanych kamennych grawd. Ty byvaji vybaveny
raznymi prvky marketingové komunikace. Jsou jimi g@ak cedule, makety
videohernich postav a dali. ZakaznikaZm ovlivnit také design obalu videofity
a informace na &m uvedené. Ve specializovanych obchodech ma zdkamp¥nost
obratit se na prodejce, kterytginou disponuje w@itymi znalostmi aje schopen
zakaznikovi dopowtit vhodny titul, nebo si iwe zakaznik na prode&jrhru rovnou
vyzkousSet.

V praci jsme neopontfi zohlednit ani izné nakupni role. &h byva uvadno
p&t — iniciator, ovliviovatel, rozhodovatel, néksipa uZivatef® Zatimco v mkterych
piipadech mze vSechny role pinit jedna a taZz osolianpkupovani drazsich produikt
u nichz je rozhodovani slog§i, byvaji role rozéleny mezi vice jedinc Je proto
mozné, Ze korimi uzivatelé videoher, tedy lianejsou &¢mi, kdo provadji rozhodnuti
o tom, jakou verzi videohry pfulit. Nejsou tzv. rozhodovaci jednotkdul kdyZ jsou
mezi hr&i nejvice zastoupeni do&lp jedinci®® miZzeme se v laickych kruzich setkat
S pretrvavajicim miagnim, Ze jde o zabavu denou pedevsSim dtem. Pokud by tomu
tak skutén¢ bylo, dalo by sei@dpokladat, Ze jelikoz této cilové skupifuiéti, Skolaci,
studenti) neplynou pravidelné&ipny, budou jejiclenové odkazani na své blizké, ite
jim videohry kupuiji a jsou tedy rozhodovacimi jetkami.

Protoze tuto skupinu nemame moznost oslovit, &#injsme se na uzivatele
internetového portalu s videoherni tematikoiedpokladame, Ze jehfieny actenée

budou tvdit predevSim samotni hfda Abychom vSak mdli jistotu, Ze o nakupu

 protoze jsou videohry proddvany v unifikovanych plastovych krabickach, jde zejména o prebal
videohry, ktery je vsunut za félii krabicky, ve které je hra distribuovana.

te KOTLER, P. a kol. Moderni marketing. 4. vyd. Praha: Grada Publishing, 2007. ISBN 978-80-247-1545-2.
S. 307.

v Tamtéz, s. 316.

'8 Entertainment Software Association. 2014 Essential Facts About the Computer and Video Game
Industry [online]. October 14th 2014 [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW: <http://www.theesa.com/wp-
content/uploads/2014/10/ESA_EF_2014.pdf>. S. 13.
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rozhoduji skuténé oni, zji¥ovali jsme u respondeitjestli si videohry ptizuji castji
sami, nebo je ziskavaji ve foéndai apod. Zarowve jsme zji¥ovali, jakd ¥kova

skupina je mezi uzivateli n&gsgji zastoupena.
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3 Odlisnosti trh G s konzolovymi

a po €ita¢ovymi hrami

Zatimco v pipac konzolovych her byva sekundarni trh povazovan laanh
davod nizkych vyno& vyvojat/vydavatel, u paitacovych her se snim tafh
nesetkame. Trh gi@tacovych her se potyka se zcela jinym problémem, ktefg
poizovani nelegalnich kopii, tzv. softwarové piraisivysoka mira piratstvi na PC je
jednim z divodi, kvili nimZ se herni vydavatelé&gorientovavaji na herni konzdfe.

Piratstvi sice existuje i na konzolich, ovéem \eldalmensi nte?° Pricinou je
fakt, Ze v pipact konzoli nejde jen o prolomeni ochrany konkrétmieahry, ale musi
byt prolomena protipiratska ochrana celé konzol&ohizole Wii k tomuto doSlo po
mesici od jejiho uvedeni na trh, vipac konzole Xbox 360 po 12 &icich od jejiho
vydani av pipads PlayStation 3 dokonce aZ pstyrech letec! Konzole osmé
generace fehravani nelegalnich kopifi dosud neutgvibec? Rizné typy konzoli si
Zadaji fizny postup modifikace. Zatimco gkterych Ize totaeSit softwaro¥, u jinych
je nezbytny zasahifmo do hardwar@® Pdizeni dodatného z#izeni, které je
v n¢kterych gipadech vyzadovano, je spjato s dalSimi fimami vydaji. Ri zasahu do

hardwaru navic majitel fighazi o zaréni lhatu. Pokud jsou na takto modifikované

¥ GAU DER, J. Pachter: Publishers have abandoned PC platform due to Piracy [online]. February 9th 2013
[cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW: <http://www.gamechup.com/pachter-publishers-have-
abandoned-pc-platform-due-to-piracy/>.

20 RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press, 2009.
ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 20.

KARAGANIS, J. Copyright Infringement and Enforcement in the US [online]. November 2011 [cit. 2015-
02-18]. Dostupny z WWW: <http://piracy.americanassembly.org/wp-content/uploads/2011/11/AA-
Research-Note-Infringement-and-Enforcement-November-2011.pdf>. S 4.

! JONAS, M. Ochrana PS3 v troskdch [online]. 1. &ervence 2011 [cit. 2015-01-15]. Dostupny z WWW:
<http://www.eurogamer.cz/articles/ochrana-ps3-v-troskach>.

2 BONTHUYS, D. A year later, and the Xbox One and PS4 have yet to be cracked [online]. November 10th
2014 [cit. 2015-01-14]. Dostupny z WWW: <http://www.lazygamer.net/features/a-year-later-and-the-
xbox-one-and-ps4-have-yet-to-be-cracked/>.

3 Zpusoby modifikace se vyvijeji v zavislosti na vyvoji hardwaru i aktualizacich firmwaru. Nasim ukolem
neni kompletné vysvétlit proces modifikace, ale poukdazat na vyssi komplikovanost zprovoznéni nelegalni
kopie oproti PC.
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konzoli vyuzZivany online funkce, je moZné upravekenzole identifikovat a ve
vyuZivani online funkci jim zame#t.

DalSim faktorem znaé omezujicim existenci trhu s pouzitymi ghi@acovymi
hrami je ,sprava digitalnich prav* (dale jen DRMamnglického digital rights
management). DRM je soubor technologickych tgdt jimiz se majitelé autorskych
prav snaZi chranit své intelektuélni vlastniévifypy DRM jsou fizné — rskteré
pocitatové hry umo#uji pouze omezeny @et instalaci, pro hrani jinych je nutna
online registrace hry z uzivatelskéhg&uil Timto se hra séem ,sparuje” a jeji hrani je
mozné pouze skrze tent@al. Hrani gkterych her mize byt podmisno neustalym
pfipojenim k internetu, které vydavaiel umo#uje owrovat platnost licence, ato
I v piipact singleplayerovych her.

U nekterych videoher umozni DRM nelegalni kopii spydito se ale chova
jinym zpisobem. Nagiklad jeji obtiznost se zvySuje na t&mehratelnou Grove®®
Zajimavym gikladem je hra Game Dev Tycoon, ve které se€ihrgmou role herniho
vyvojare a snazi se uspna trhu. V pipad nelegalni kopie se htém po utité doke
hrani objevi zprava, Ze se jim na trhu rigdarotoze softwarovi pirati pzuji nelegalni
kopie jejich her, misto aby je kupovali. lrdak nemohou hru dohrat a redomi si
toho, Ze jde o formu DRM, hledaji na internetu rd§\jak tento problémipgkonat,cimz

se sami ussdiuji z pouzivani nelegalni kopie hf¥.

o ARTHUR, CH. Microsoft cutting off up to 1m gamers with modified Xbox 360 consoles [online].
November 11th 2009 [cit. 2015-02-28]. Dostupny z WWW:
<http://www.theguardian.com/technology/2009/nov/11/xbox-modded-consoles-live-cut-Microsoft>.

STERLING, J. It begins: PS3 modders getting consoles banned [online]. February 17th 2011 [cit. 2015-03-
10]. Dostupny z WWW: <http://www.destructoid.com/it-begins-ps3-modders-getting-consoles-banned-
194247 .phtml>.

» KOENEN, R. H. et al. The Long March to Interoperable Digital Rights Management. Proceedings of the
IEEE [online]. 2004, vol. 92, no. 6, June 2004 [cit. 2015-02-28]. Dostupny z WWW:
<http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.196.717&rep=repl&type=pdf>. S 1.

2 PALAN, M. Historie protipirdtskych ochran. Nékteré dnes pobavi, jiné Stvou pordd [online]. 25.
¢ervence 2013 [cit. 2014-09-18]. Dostupny z WWW: <http://bonusweb.idnes.cz/protipiratske-ochrany-
07f-/Magazin.aspx?c=A130724_124512_bw-
magazin_oz#utm_source=rss&utm_medium=feed&utm_campaign=bonusweb&utm_content=main>.

27 ™
Tamtéz.
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Vyuzivani rekterych forem DRM je velmi diskutabilni fada vydavatél od
nich upoustf® Napiklad nutnost neustaléhdipojeni k internetu se hacken poddilo
v fak pripadi obejit, takZze ve vysledku toto opati znepijeminovalo hrani pouze
hr&am s originalnimi kopiem?® Vysledek tak byl zcela opay. Hr&i, ktefi by byli
ochotni za hru zaplatit, si r&d potidili nelegalni verzi, aby sesmto problénim
vyhnuli.

Vyrazny vliv na omezovani trhu s pouzitymi gi@acovymi hrami maji také
rapidre se snizujici prodeje krabicovych verzi augajici vyznam digitalni distribuce,
pfi niz neni dalsi prodej hry mo#ify V roce 2007 se podle spst®sti NPD Group
prodalo v Severni Americe t&mn 268 miliomi krabicovych her, ficemz pouze
37 milioni her fedstavovaly péitacové hry®! Prizkum spolénosti DFC Intelligence
zroku 2013 zjistil, ze vynosy z digitalni distrites p&itacovych her¢inily 92 %,
zatimco vynosy z prodijkrabicovych verzi pouze zbylych 8 ¥Faktem je, Ze toto
¢islo mize byt zkreslené zapibanim vynos z dodaténych stahovatelnych obsalke
hram (dale jen DLC z anglického downloadable catdrsi z hrani her na bazi
piedplatného atd.

PC je jako platforma mnohem otewjSi nez herni konzole, a proto se zdsto
vyuZivaji alternativni business modéfyJsou jimi nap crowdfunding, free-to-play,

mikrotransakce, igdplatné, in-game reklamy a daf¥i.

2 ZACH, O. Hrdéi nejsou krimindlnici, nepotrebuji DRM, fika séf digitalni distribuce [online]. 19 ¢ervna
2014 [cit. 2014-08-10]. Dostupny z WWW: <http://bonusweb.idnes.cz/gog-galaxy-drm-piratsvi-0sj-
/Novinky.aspx?c=A140619_172911_bw-
novinky_oz#tutm_source=rss&utm_medium=feed&utm_campaign=bonusweb&utm_content=main>.

> HOGLUND, N. Digital distribution of video games for PC [online]. May 21st 2014 [cit. 2014-10-18].
Dostupny z WWW: <http://theseus32-
kk.lib.helsinki.fi/bitstream/handle/10024/76150/Hoglund_Niklas.pdf?sequence=1>. S. 28.

30 v . . . P
Alesponi ne v klasickém slova smyslu. Viz ddle.

*L LINDE, A. PC Games 14% of 2007 Retail Games Sales; World of Warcraft and Sims Top PC Sales Charts
[online]. January 24th 2008 [cit. 2014-08-14]. Dostupny z WWW:
<http://www.shacknews.com/article/50939/pc-games-14-0f-2007>.

32 SACCO, D. Digital downloads account for 92% of PC game sales [online]. August 18th 2014 Dostupny
z WWW: <http://www.pcr-online.biz/news/read/digital-sales-make-up-92-of-global-game-
revenues/034551>.

#Jdeo dodatecny obsah ke hie dostupny skrze digitalni distribuci po uvedeni hry na trh. Pfedstavuiji jej
nejcastéji doplniky v podobé novych zbrani, misi, kold, map, vozidel apod. Vice viz déle.

** RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press, 2009.
ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 34.
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V odborné literatie jsme se setkali ro¥a s tvrzenim, Ze @itacové hry jsou
v USA jednou z vyjimek, v jejichZ ifpad je opstovny prodej zakazatt. Pi blizsim
zkoumani pravnich dokumeéntjsme vSak zjistili, Ze nezakonné je pouze jejich
pronajimani afjcovani za Gelem zisku’’ Diivodem je skutinost, Ze péitacové hry
jsou na rozdil od videoher dany pro vicetelova zgizeni, ktera umailji jejich
reprodukci® V USA je proto zakadzano provozovarijgoven paitatovych her, které
by mohlo vést k &Si mie softwarového piratstvi. Exkluzivni pravo na pijamani
positasovych her ma pouze majitel autorskych ptawzakaz optovného prodeje
v pravnim dokumentu uveden néhi.

VSechny vySe uvedenéiebdy (vysokd mira piratstvi, DRM, ievladajici
digitalni distribuce a alternativni business mojlehaji za nasledek, Zze sekundarni trh

s paitatovymi hrami téndi neexistuje'

* Vice viz OSATHANUNKUL, CH. A classification of business models in video game industry. International
Journal of Management Cases [online]. vol. 17, no. 1, s 35-44 [cit. 2014-12-12]. Dostupny z WWW:
<http://www.ijmc.org/ijmc/Vol_17.1_files/17.1.pdf#page=35>. ISSN 1741-6264. s 39.

** WON, A., J. Exhausted? Video Game Companies and the Battle Against Allowing the Resale of
Software Licenses. Journal of the National Association of Administrative Law Judiciary [online]. 2013, vol.
33, no. 1, June 11th 2013, s. 388-438 [cit. 20014-09-27]. Dostupny z WWW:
<http://digitalcommons.pepperdine.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1552&context=naalj>. a. 414.

¥ Copyright Law of the United States of America and Related Laws Contained in Title 17 of the United
States Code [online]. August 17th 2012 [cit. 2014-07-17]. Dostupny z WWW:
<http://www.copyright.gov/title17/92chap1.html#109>.

** WON, A., J. Exhausted? Video Game Companies and the Battle Against Allowing the Resale of
Software Licenses. Journal of the National Association of Administrative Law Judiciary [online]. 2013, vol.
33, no. 1, June 11th 2013, s. 388-438 [cit. 20014-09-27]. Dostupny z WWW:
<http://digitalcommons.pepperdine.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1552&context=naalj>. S. 402.

** HUMPHREY, M. C. Digital domino effect: The erosion of first sale protection for video games and the
implications for ownership of copies and phonorecords [online]. May 20th 2013 [cit. 2014-010-17].
Dostupny z WWW: <http://www.swlaw.edu/pdfs/Ir/42_2humphrey.pdf>. Str 446

40 Copyright Law of the United States of America and Related Laws Contained in Title 17 of the United
States Code [online]. August 17th 2012 [cit. 2014-07-17]. Dostupny z WWW:
<http://www.copyright.gov/title17/92chap1.html#109>.

o Vykupem a prodejem pouZitych pocitacovych her se nezabyva ani nejvétsi maloobchodni sit prodejen
Gamestop, zamérend na vykup a prodej pouzitych i nepouZzitych videoher a herniho pfislusenstvi

a prodej nepouzitych pocitacovych her. Viz Gamestop. Pre-owned [online]. [cit. 2014-10-18]. Dostupny
z WWW: <http://www.gamestop.com/preowned>.

PouZzité pocitacové hry ve svém sortimentu nenabizeji ani dalsi specializované maloobchodni fetézce. Viz
Game. Preowned Products [online]. [cit. 2015-01-11]. Dostupny z WWW:
<http://www.game.co.uk/en/info/StaticPageDisplay?langld=44&storeld=10151&categoryld=263579&br
dcrmb_trail=Products+and+Services&catalogld=10201>.
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v v s

Kromé nizké miry piratstvi a vysSiho ga prodanych kus existuji ale i jiné
duvody, kvili nimz vyvoj&i/vydavatelé upednosiiuji herni konzole. Je to néklad
uzawenost dané platformy, diky niz vyvejgresre vi, na jak vybaveném hardwaru hra
pobsZi, atomu ji niZze uzpisobit** Naproti tomu vyvojé pogitatovych her nemaji
nikdy pifesnou pedstavu o tom, na jakémizzeni budou hra jejich hru hrat. Dochazi
tak k fiznym kompromidm mezi tim, jak bude finalni produkt vypadat a jdiélou
jeho naroky na spusti.** Odbornici nejastji spatuji budoucnost pétacovych her
v online hrani, ale pokud jde o AAA singleplayerditély, jsou spise skepti.**

Herni konzole si ziskavaji stal&tsi popularitu i mezi speebiteli, a to diky
tomu, Ze jiz neslouzi pouze jako fizeni utené ke hrani her, ale stavaji se
z nich multimedialni centra pro traveni volnékiasu. Umo#uji prehravani filni
a hudby, prohlizeni fotografii, disponuji interngton pripojenim a nabizeji tzné
aplikace a kandly. H&asi na hernich konzolich ceni také jednoduchéhwéami, kdy si
nemusi dlat starosti s upgrady hardwaru #@@m maji jistotu, Zze vSechny hry pro
danou platformu zprovozfi?.S tim, jak si herni konzole ziskavaji sta#s¥¢ popularitu
u hr&u, presouva se natn pozornost hernich vyvajé a vydavatai.

Hlavnimi organizacemi {sobicimi ve videohernim famyslu jsou spoknosti
vyrakgjici herni konzole, vyvojgka studia, vydavatelé, distribiitca maloobchodni
prodejci®®

Videoherni trh byva ozravan jako dvoustranny trh skladajici se ze dvou
sasti — prodeje hardwaru a prodeje softwdrtierni konzole se na patku Zivotniho
cyklu prodavaji ¥tSinou tsné nad (nebo ipod) vyrobnimi naklady a ziskovymi se

JRC. Preowned [online]. [cit. 2015-01-11]. Dostupny z WWW: <http://www.jrc.cz/preowned>.

2 RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press, 2009.
ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 20.

3 Tamtéz, s. 34.
4 Tamtéz, s. 36.
45 Tamtéz, s. 19.

6 EGENFELDT-NIELSEN, S., SMITH, J. H., TOSCA, S. P. Understanding Video Games: The Essential
Introduction. 2nd ed. New York: Routledge, 2013. ISBN 978-0-415-89696-2. S. 20.

* NAIR, H. Intertemporal Price Discrimination with Forward-Looking Consumers: Application to the US
Market for Console Video-Games [online]. April 26th 2007 [cit. 2015-02-02]. Dostupny z WWW:
<https://people.stanford.edu/hnair/sites/default/files/vgames_dynamic_2007_march.pdf>. S. 24.
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stavaji aZ postupertasu se zrmou technologie vyrob$? Nejvstsim zdrojem Hjmu
jsou pro spoleénosti vyralgjici konzole prodeje her vlastnich vyvislych studif® ¢i
licence opraiujici ostatni vyvojéska studia hru pro jejich konzoli vyd&t.Toto je
kontrast oproti trhu s gitacovymi hrami, kde je opetai systém prodavan s vysokou
piirdZkou, ovdem na vyvajé nejsou uvaleny zadné poplatRy.

Maloobchodni cena videoher se pohybuje okolo 6@itkemz z tétocastky
ziska okolo 12 $ maloobchodnik, dalSich 12 $ vyeokenzole a zbyvajicich 36 $ si
mezi sebou rozdi vyvojéar, vydavatel a distributo¥ Ceny péitacovych her jsou oproti
tomu nizSi. Je tomu tak &lr neexistujicim licednim poplatkm, ale také ki vysoké
miie softwarového piratstvi, se kterou se vydavatebZisbojovat pray snizovanim
ceny>® Dalsim tlakem na snizovani cenysftatovych her je otefenost této platformy.
Pctitacovych her je mnohem vice nez her pro konkrétnikgpzole, coZz zfisobuje
vysoké konkureni prostedi a draz na niz&i cenu hét.

Tvorbou hry se zabyva vyvdgké studio. Studio obvykle uz&v smlouvu

s vydavatelem, na zaklachiz se vydavatel stava vlastnikem prav ke, Igicemz

8 RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press, 2009.
ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 23.

* Tato byvaji oznac¢ovana jako first party studia. Ostatni studia se oznacuji jako third party. Viz LEE, R. S.
Vertical Integration and Exclusivity in Platform and Two-Sided Markets [online]. September 11th 2013
[cit. 2015-03-18]. Dostupny z WWW: <http://pages.stern.nyu.edu/~rslee/papers/VIExclusivity.pdf>. S. 7.

MiiZzeme se vsal setkat i s méné béznym oznacenim second party studia (nezavisla studia, ktera uzavrela
smlouvu o vytvoreni hry pro danou platformu). Viz KERR, A. The Business of Making Games. In:
Understanding Digital Games. California: SAGE Publications Inc., 2006, s 36-57. ISBN-10 1-4129-0033-6.
S. 8.

>0 GIL, R., WARZYNSKI, F. Vertical Integration, Exclusivity and Game Sales Performance in the U.S. Video
Game Industry [online]. December 2009 [cit. 2015-02-12]. Dostupny z WWW: <http://mpra.ub.uni-
muenchen.de/21049/1/MPRA_paper_21049.pdf>. S. 6.

>t LEE, R., S. Home Videogame Platforms [online]. March 2011 [cit. 2015-02-28]. Dostupny z WWW:
<http://www.people.fas.harvard.edu/~robinlee/papers/HandbookVgames.pdf>. S. 6.

Tamtéz, s. 21.

> EGENFELDT-NIELSEN, S., SMITH, J. H., TOSCA, S. P. Understanding Video Games: The Essential
Introduction. 2nd ed. New York: Routledge, 2013. ISBN 978-0-415-89696-2. S. 20.

>3 Tamtéz, s. 20.

> RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press, 2009.
ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 34.
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financuje provoz studia, stard se o marketing & qaidpirné ¢innosti>® Po dokoxeni
vyvoje videohry je tato uvedena na trh skrze distora zajiSujiciho dodani hry do it
maloobchodnich prodejen, odkud se hra dostane &gebgeli. Hranice mezi prvky
tohotoretizce ale nejsou ostré a mnohdy se stifajfy$si prvkyietszce mohou vlastnit
prvky na niz$i arovni, pdfpads jsou schopny vykonavat jejich funkci saffyDigitalni
distribuce zase eliminuje distributora a maloobetibd prodejce.
| kdyZ existuji i nezavisli vyvoja studia maji¢asto &€sné vazby na jednoho

konkrétniho vydavatele. OvSem if¥ipact nezavislého studia i@me u konkrétniho
titulu dojit k uzaveni smlouvy o exkluzivét pro ukitou konzoli, ato bd ¢asow
omezené, anebo neomezéhé.Uzaweni takové smlouvy fedstavuje pro
vyvojare/vydavatele dalSi zdrojfipma, na druhou stranu musi @tat stim, Ze
v pripact titulu vydaného pouze pro jednu konzoli budou inégkoveé péty prodanych
kusi.>®

MnozZstvi a kvalita exkluzivnich titiljsou pro spoknost vyragjici konzole
jednou z hlavnich konkurénich vyhod® Cim bude exkluzivnich titidl vice (a&im
budou pro spéebitele atraktivijsi), tim vice si jich tuto konzoli gii. Cim vice
spotebitelr si tuto konzoli peidi, tim vice vyvoj&i/vydavatel bude chtit tituly pro
tuto konzoli vytvdet. Z celkového p#iu uZivatel tak €zi spolénost vyrabsjici
konzole, vyvojéi/lvydavatelé, ale i ostatni uzivatelé konzole. Togva oznaovano

jako nepimy sfovy efekt®*

> GIL, R., WARZYNSKI, F. Vertical Integration, Exclusivity and Game Sales Performance in the U.S. Video
Game Industry [online]. December 2009 [cit. 2015-02-12]. Dostupny z WWW: <http://mpra.ub.uni-
muenchen.de/21049/1/MPRA_paper_21049.pdf>. S. 5.

*® Toto je jeden z dlivodu, pro€ v praci uzivame oznaceni vyvojafi/vydavatelé. Druhym je skute¢nost, ze
¢ast vynosU z prodejl videoher plyne vyvojarim a ¢ast vydavateldm (viz dale). Pokud tedy zjistujeme
jaky vliv ma existence sekundarniho trhu na vysi vynost, musime uvadét obé skupiny.

> EGENFELDT-NIELSEN, S., SMITH, J. H., TOSCA, S. P. Understanding Video Games: The Essential
Introduction. 2nd ed. New York: Routledge, 2013. ISBN 978-0-415-89696-2. S. 20.

% LEE, R., S. Home Videogame Platforms [online]. March 2011 [cit. 2015-02-28]. Dostupny z WWW:
<http://www.people.fas.harvard.edu/~robinlee/papers/HandbookVgames.pdf>. S. 23.

> Tamtéz, s. 8.
60 Tamtéz, s. 22.

1 ZHOV, Y. Failure to Launch in Two-Sided Markets: A Study of the U.S. Video Game Market [online].
October 2012 [cit. 2015-01-11]. Dostupny z WWW: <http://mpra.ub.uni-
muenchen.de/42002/1/MPRA_paper_42002.pdf>. S. 2.
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V praxi dochazi i k takzvanému portovéani, tedy upra pozdjSimu vydani hry
i pro dalSi platformy, nez hraiapodre vySla. | kdyZz si timto vyvoj@vydavatelé
zaji&’uji dalSi zdroj pijma, mohou se naklady na portovani pohybovat ¢kblika set
tisic aZ po skolik miliont dolarti.®? Hry jsou portovany jak v rdmci konzoli, tak i mezi
konzolemi a PC, kdy hra na PC vyjde obvykle pgizde? na hernich konzolic.
Castym jevem posledni doby je i takzvané remastaid¥dy je videohra ziedchozi
generace hernich konzoli p@gdvydana s vysSim rozliSenim a dalSimi Upravanu pr

konzole nové generace.

62 LEE, R. S. Vertical Integration and Exclusivity in Platform and Two-Sided Markets [online]. September
11th 2013 [cit. 2015-03-18]. Dostupny z WWW:
<http://pages.stern.nyu.edu/~rslee/papers/VIExclusivity.pdf>. S. 7.

> RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press, 2009.
ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 36.

o Projevuje se zejména u konzoli PlayStation 3 a PlayStation 4, které nejsou zpétné kompatibilni.
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4 Charakteristika sledovanych konzoli

Konzole na rozdil od PC nejde postdpwylepSovat vyminou jednotlivych
souwastek. To ma za nasledek jejich postupné zastara¥&dinou moznosti, jatesSit
nedostaujici vykon hernich konzoli, je uvedeni na trhgkjnastupg. Z tchto divoda
muZzeme mluvit o jednotlivych generacich konzoli é&fejzivotnich cyklech. V praci
jsme se zagtili na sedmou a osmou generaci konzoli. Zatimca&tmnsedmé generace
jsou na trhu jiz od felomu let 2005 a 2006 a jejich Zivotni cyklus j&amce, osma
generace je ve faziistu pop. zralosti®®

V souwtasné dob na trhu hernich konzolitgobi ti velké spolénosti, které si ve
vétSi ¢i menSi mife konkuruji. Jde o spaleosti Sony, Microsoft a Nintendo. K
vzajemnému konkurénimu boji a snhaze ziskat nové zékazniky byvaji &tz
vydavany v kratkémceasovém rozestupu mezi sef8uSedmou generaci konzli
piedstavuji PlayStation 3, Xbox 360 a Wii. Diky teictkému pokroku se konzole
béhem svého Zivota @&aly nekolika provedeni, liSicich setguevSim velikosti
harddisku, spaebou elekiny a designem. Konzole sedmé generace jsou méi hr
stale popularni, protoze jejich ifimovaci cena klesla na nizkou uréva disponuji
Sirokou zakladnou hernich tituf” Vyvojéti vsak jiz upousti od vyvoje novych her pro
tyto konzole a peorientovavaji se na osmou generaci, kterdedstavuji konzole
PlayStation 4, Xbox One, a Wii U.

Z téchto divodia jsme se v praci zadtili pravé na posledni dv generace.
V piipac konzoli, na 82 uz se nové hry nevyviji a obchodnici je ani néraajsvé
nabidce, nema smysl zabyvat se prodejem pouzitgch Zarové se tyto generace
v mnohém liSily od generace sedmé aosmé. Na roadilgedchozich konzoli,
disponuji vS8echny nami zkoumané konzole internatoyyipojenim, coZz umozZznilo
vznik digitalni distribuce a online multiplayerov@trani. Vyvojé také maji no¥

moznost opravit chyby ve hrach zfisé az po jejich uvedeni do prodeje vydavanim

Sy konzoli, které jsou na trhu jiz delsi dobu, se uziva oznaceni ,current gen”. Konzole, které maji byt
teprve uvedeny na trh se oznacuji jako ,,next gen”. S pfichodem téchto konzoli na trh se postupné méni
jejich oznacovani.

®¢ Konzole byvaji na trh obvykle uvedeny v rozmezi okolo jednoho roku, byt se datum uvedeni mize pro

konkrétni trhy lisit.

& RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press, 2009.
ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 30.
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takzvanych patah Spolé€nosti vyraldjici konzole zase mohou préstinictvim
aktualizace firmwaru fiidavat¢i odebirat gkteré funkce konzoli. Jak jiz byleceno,
sowasné konzole jsou jiz chapany jako multimedialnndoi centra zabavy poskytujici
nejrizngjsi funkce. Konzole f@dchozich generaci byly fes rékteré dalsi funkc®
koncipovany pedevsim k hrani her.

Mimo konzoli, které jsme zminili, jsou ovSem nautidiostupné i dalsi dva typy
konzoli, a to handheldy a mikrokonzole.

Handheldy Ize charakterizovat jakdeposna (kapesni) daeni ke hrani her.
Mezi konzole sedmé aosmé generaceiipdtandheldy PlayStation Portable
a PlayStation Vita od spaleosti Sony a Nintendo DS a Nintendo 3DS se svymi
modifikacemi od spolaosti Nintendo. Kuli své velikosti ovSem nedisponuji takovym
hardwarovym vybavenim, které by jim unfio¥alo gehravani stejnych titt) jako
v pifipad domacich konzoli. Handheldy jsou oblibené zejmédaponsku, kde jsou
pocty prodanych videoher pro handheldy na druhéméaisthrami pro domaci konzole
aped PC hrami. V ostatnich zemich vSak handheldk taizSfené nejsou a @ty
prodanych her jsou aZ za d@iovymi hrami®® Z tschto divodi jsme handheldy
z naSeho vyzkumu vgdili.

Druhym typem konzoli, ktery jsme z naSeho vyzkungimuli, jsou takzvané
mikrokonzole’® Jde o z&zeni, kterd umaitji stahovani her formou digitalni distribuce
a jejich nasledné hrani na T&f na vlastnim zobrazovacim izzeni, popipac hrani
AAA titul i prostednictvim tzv. streamovéii Pro tyto konzole nejsou hry prodavany
na fyzickych nosiich, tudiZz zde neexistuje ani trh s pouzitymi hraerkonzolemi proto

nema smysl se zabyvat.

By pfipadé konzole PlayStation 2 Slo napftiklad o pfehravani DVD, diky ¢emuz se stal tento format

v dané dobé dominantnim médiem. Viz HUMPHREY, M. C. Digital domino effect: The erosion of first sale
protection for video games and the implications for ownership of copies and phonorecords [online]. May
20th 2013 [cit. 2014-010-17]. Dostupny z WWW: <http://www.swlaw.edu/pdfs/Ir/42_2humphrey.pdf>.
S. 450.

69 RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press, 2009.
ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 19.

" viz GRU BB, J. The console alternatives: Everything you need to know about Ouya, GameStick,
and Shield [online]. May 30th 2013 [cit. 2015-01-13]. Dostupny z WWW:
<http://venturebeat.com/2013/05/30/microconsoles-explained/>.

"' Tento systém funguje tak, Ze hra je spusténa na jiném zafizeni, nez ze kterého k ni hrac pristupuje.
K jejimu spusténi tedy hrac¢ nepotiebuje vykonny hardware, ale predevsim dostatecné rychlé
internetové pfipojeni.
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Abychom porozurdi tomu, co vSechno na sgebitele fisobi @i rozhodovani
0 paizeni i prodeji videohry, musime si vyt principy, na nichz jednotlivé konzole
funguji. Od funkci konzoli se odviji vlastnosti g@her, moznosti digitalni distribuce
a dalSi. V nasledujiciasti ve stranosti fredstavime zakladni vlastnostchto konzoli.
Nebudeme vSak uvatlveskera technicka specifika a funkce, #Z8me se pouze na
vlastnosti, které jsou pro nas ddvé. Pro pedstavu o velikosti trhu s jednotlivymi
konzolemi uvadime celkové @y prodanych kus od doby uvedeni do prodeje do
kvétna 2014.

Graf 1 — Patty prodanych konzoli od jejich uvedeni na trh do kétna 2014
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72 statista. Video game console sales worldwide for products total lifespan as of May 2014 (in million
units) [online]. [cit. 2015-03-18]. Dostupny z WWW: <http://www.statista.com/statistics/268966/total-
number-of-game-consoles-sold-worldwide-by-console-type/>.
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4.1 Sedma generace konzoli

4.1.1 Xbox 360

Xbox 360 byl vydan jako prvni konzole ze sedmé gare na podzim roku
2005, ato ve verzich s 20 GB HDD za cenu 399 $#brievijsi, bez HDD, za 299
$/€.”® Bshem svého Zivotniho cyklu se konzoleskala hned #kolika mode, lisicich
se zejména design®wa velikosti HDD, a to az po velikost 500 GB. Kolezdisponuje
DVD mechanikou, hry jsou proto distribuovany presnictvim dvouvrstvych DVES
o kapacit okolo 8,5 GB®. Kviili nizké kapacit DVD jsou hry v gkterych fipadech
rozétleny na vice disk’® Xbox 360 je zptné kompatibilni s vybranymi tituly pro
pavodni Xbox'’

Konzole disponuje internetovymiipojenim. Pro vyuzivani online funkci si
hr&i musi vytvait vlastni Xbox Live @et. Ten je v satasnosti dostupny ve dvou
variantach. Zakladni varianta, ktera je zdarma, zimj@ komunikaci s fateli a fistup
do internetového obchodu Xbox Games Stbfe Pro hrani online multiplayeru je

nezbytna placena varianta jménem Xbox Live Goldkrétgedplatitebm zaroveé

sy RETTE, T. Xbox 360 pricing revealed: 5299 and 5399 models due at launch [online]. August 17th
2005 [cit. 2015-03-13]. Dostupny z WWW: <http://www.gamespot.com/articles/xbox-360-pricing-
revealed-299-and-399-models-due-at-launch/1100-6131245/>.

74 GIRCYS, A. Markets and consumers. Perspectives of Innovations, Economics & Business [online]. 2010,
vol. 6, no. 3 [cit. 2015-03-14]. Dostupny z WWW:
<http://academicpublishingplatforms.com/downloads/pdfs/pieb/volume6/201202060236_15_PIEB_V6
_LITHUANIA_AurimasGircys_d_ac.pdf>. S. 62.

7 MORLEY, D., PARKER, CH. Understanding Computers: Today and Tomorrow, Comprehensive. 2014.
ISBN-13: 978-1-285-76727-7. S. 106.

"® REISINGER, D. GTA V to ship on two discs for Xbox 360; one for PS3 [online]. July 2nd 2013 [cit. 2015-
04-14]. Dostupny z WWW: <http://www.cnet.com/news/gta-v-to-ship-on-two-discs-for-xbox-360-one-
for-ps3/>.

7 Microsoft. Hrani her pro predchozi verzi konzole Xbox na konzoli Xbox 360 [online]. Listopad 2007 [cit.
2015-03-14]. Dostupny z WWW: <http://support.xbox.com/cs-CZ/xbox-on-other-devices/original-
console/play-original-games>.

’® D¥ive zn4 my jako Xbox Live Marketplace. Viz PHILLIPS, T. Xbox Live Marketplace retitled as Xbox
Games Store [online]. August 30th 2013 [cit. 2015-03-04]. Dostupny z WWW:
<http://www.eurogamer.net/articles/2013-08-30-xbox-marketplace-retitled-as-xbox-games-store>.

”® Microsoft. Xbox Live [online]. May 18th 2015 [cit. 2015-03-05]. Dostupny z WWW:
<http://www.xbox.com/ro-RO/live/join>.
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poskytuje slevy na vybrané tituf) Cena pedplatnéhaini 149 K& na nisic, 499 K na
tfi mesice, pop. 1 499 K na cely rok* V gervnu 2013 byl spu&n program Games
with Gold, vjehoZz ramci si mohou majitelé Xbox kivGold @ta stahnout skrze
digitalni obchod kazdy #sic dw plné hry pro Xbox 360 a jednu pro Xbox One bez
dodaténych vydaj.®

Pro Zizeni &tu Xbox Live musi majitel konzole mimo jiné zadaing, v niz se
nachazi. Podle toho se pak li§i obsah online ohghietho ceny a moZznosti platf.
V Ceské republice jsou k placeni vyuzivaniegqplacené kupony odité hodnog
a platebni kart§* Diive se zde platilo takzvanymi Microsoft Points. Ag&i ziskali
nakupem kupoinnebo zakoupenimifmo v digitalnim obcho# Hr&ii mohli Microsoft
Points ziskavat rowt v rdmci programu Xbox Live Rewards za specifi¢kénosti®
Ke zruSeni Microsoft Points a zavedeni plateb malmenou doslo na podzim roku
2013%°

Jakykoliv obsah stahnuty z digitalniho obchodu\azén s dtem, ze kterého
byl zakoupen. Tento obsah mohou uZivat i ostativiateélé konzole, obsah ke byt
kdykoliv smazan z HDD a @povre stahnut skrzedet, z khoz byl zakoupen, a to i na
jinych konzolich Xbox 360.

% Microsoft. Get more with Xbox Live Gold [online]. May 18th 2015 [cit. 2015-03-06]. Dostupny z WWW:
<http://www.xbox.com/en-US/live/>.

® Microsoft. Ziskejte vice se Zlatym clenstvim Xbox Live [online]. [cit. 2015-03-06]. Dostupny z WWW:
<http://www.xbox.com/cs-CZ/live?xr=shellnav#fbid=Gb2vPX3A03a>.

8 Microsoft. Games with Gold pro Xbox One [online]. [cit. 2015-03-06]. Dostupny z WWW:
<https://support.xbox.com/cs-CZ/xbox-one/games/games-with-gold>.

® Microsoft. Change the region of your Xbox Live account [online]. [cit. 2015-03-08]. Dostupny z WWW:
<http://support.xbox.com/en-US/my-account/manage-account/change-
region#c5d1249788014f5aaf8fe7646b681709>.

¥ Microsoft. Add a payment option to your Xbox Live account [online]. [cit. 2015-03-08]. Dostupny
z WWW: <http://support.xbox.com/en-US/billing/manage-payment-options/add-xbox-live-payment-
option>.

¥ The Xbox Live Rewards Squad. Important Announcement — Xbox Live Rewards Changes [online]. July
12th 2013 [cit. 2015-03-08]. Dostupny z WWW:
<http://forums.xbox.com/xbox_forums/xbox_rewards_support/f/2589/t/1476476.aspx>.

8 PHILLIPS, T. Xbox Live Marketplace retitled as Xbox Games Store [online]. August 30th 2013 [cit. 2015-
03-04]. Dostupny z WWW: <http://www.eurogamer.net/articles/2013-08-30-xbox-marketplace-retitled-
as-xbox-games-store>.
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Konzole v sodasnosti umoiuje hrat hry pimo z disku bez nutnosti instalace na
HDD, pogipact nainstalovat hru na HDD pro lepSi vlastnosti, owvSgisk musi po
celou dobu fistat v mechanic¥.

Spolu s konzoli fedstavil Microsoft systéem achievem&nimotivujici hr&e
k plnéni specifickych Ukal ve He?® S vydanim konzole Xbox One se achievementy

rozstily i na ni# Systém achievemenbliZe redstavime v pozii ¢asti prace.

4.1.2 PlayStation 3

PlayStation 3 byl na japonsky a severoamerickyuvkeden na podzim roku
2006° k uvedeni na trh v Evrépa dal$ich zemich doslo n&g2007". K dispozici byl
v z&kladnim provedeni s 20 GB HDD za cenu 499 $i§lepseném provedeHy
disponujicim 60 GB HDD a #mou kompatibilitou s PlayStation 2 tituly, za 59&
NejnowjSi model nabizi velikost HDD 500 GB, existuje awselevrgjsi, bez HDD,
pouze s interni flash paiti o velikosti 12 GB, ke které Ize externi HDD daolit.**
Zatimco rkteré hry nevyZaduiji instalaci na HDOibec, jiné poZaduji nainstalovani

alespa casti hry.

¥ Microsoft. Install, play, or delete a game on your Xbox 360 Hard Drive [online]. [cit. 2015-03-08].
Dostupny z WWW: <http://support.xbox.com/en-US/xbox-360/system/install-play-delete-
game#59755b54d99443d7ac5d3ded263b9231>.

88 JAKOBSSON, M. The Achievement Machine: Understanding Xbox 360 Achievements in Gaming
Practices [online]. February 2011 [cit. 2015-03-09]. Dostupny z WWW:
<http://gamestudies.org/1101/articles/jakobsson>.

% Microsoft. Herni uspéchy a vyzvy Xbox One [online]. [cit. 2015-03-04]. Dostupny z WWW:
<http://support.xbox.com/cs-CZ/xbox-one/games/achievements-and-
challenges#f1c360fe13064eddb14570f15f601e31>.

% SINCLAIR, B. E3 06: PS3 launches 11/17--5499 for 20GB, $599 for 60GB [online]. May 8th 2006 [cit.
2015-03-04]. Dostupny z WWW: <http://www.gamespot.com/articles/e3-06-ps3-launches-11-17-499-
for-20gb-599-for-60gb/1100-6149470/>.

1 BBC. PS3 European launch date revealed [online]. January 25th 2007 [cit. 2015-03-14]. Dostupny
z WWW: <http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/6295359.stm>.

2 Vyroba tohoto modelu vsak byla zahy ukoncena a ostatni verze jiz zpétnou kompatibilitu nenabizeji.

% SINCLAIR, B. E3 06: PS3 launches 11/17--5499 for 20GB, $599 for 60GB [online]. May 8th 2006 [cit.
2015-03-04]. Dostupny z WWW: <http://www.gamespot.com/articles/e3-06-ps3-launches-11-17-499-
for-20gb-599-for-60gb/1100-6149470/>.

* JONAS, M. Recenze SuperSlim modelu konzole PlayStation 3 [online]. 23. litopadu 2012 [cit. 2015-01-
11]. Dostupny z WWW: <http://www.eurogamer.cz/articles/recenze-konzole-playstation-3-superslim>.
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Na rozdil od konzole Xbox 360 disponuje PlayStatbBlu-ray mechanikou,
jako médium pro videohry se proto vyuZivaji Blu-rdigky s kapacitou a? 50 GB.
Stejre jako Xbox 360 umaiuje PlayStation 3 ipojeni k internetu. H& mohou po
vytvoieni online dtu hrat zdarma online multiplayerové hry presghictvim sluzby
PlayStation Network, komunikovat s ostatnimi uziliat stahovat obsah z digitalniho
obchodu PlayStation Store. Podekjako u konzole Xbox 360 lze stahnuty obsah po
piihlaSeni paiénym &tem ogtovneé stahnout a zprovoznit ina jiné PlayStation 3
konzoli®®

Z PlayStation Store si mohou br&tahovat obsah v podétvideoher, DLC,
demoverzi a dalSiho. Obsah, cena isnpy platby v obchadse liSi podle toho, jakou
zemi majitel konzole ip vytvaeni online dtu zad&’ V Ceské republice Ize v obchod
platit prostednictvim platebni karty nebo nakuperegplacenych kupdans kodem, po
jehoz zadani v internetovém obcklode paticna castka pevede do virtualni
perszenky?®

UZivatelé maji moZnostipdplatit si prémiovou sluzbu PlayStation Pliga
umoziuje divejSi pristup k uitému obsahu, slevy, moznost ukladani hernich paaic
internetového wlozist(cloudu) a pedevSim pak kazdy #ic aktualizovanou nabidku
dvou tituli pro PlayStation 3, PlayStation 4 a PlayStationaVidr&i si je mohou
stdhnout bez dodateych vydaf a hrat je po dobu, dokud jséleny sluzby PlayStation

Plus®

> Sony. Dokonaly obraz [online]. 29. fijna 2007 [cit. 2015-01-11]. Dostupny z WWW:
<http://sk.playstation.com/ps3/news/dokonaly-obraz.html>.

% Sony. Prehled obchodu PlayStation®Store [online]. 24. inora 2015 [cit. 2015-01-11]. Dostupny
z WWW: <http://manuals.playstation.net/document/cz/ps3/current/store/store.html>.

97 sy
Tamtez.

% Sony. How you can top up your wallet to make purchases from PlayStation®Store [online]. [cit. 2015-
02-28]. Dostupny z WWW:
<http://fag.en.playstation.com/app/answers/detail/a_id/673/original_article/6943/related/1/session/L
2F2LzIvdGItZS8xNDISMDIONTIZL3NpZC8xT1MzTVIqbQ%3D%3D>.

*V soutasné dobé existuji tfi varianty predplatného — mésicni (180 K¢), tfimésicni (390 K¢) a rocni
(1 299 K¢). Viz Sony. Playstation Plus Membership [online]. [cit. 2015-02-28]. Dostupny z WWW:
<https://store.playstation.com/#!/en-cz/playstation-plus-membership/cid=STORE-MSF76008-
PS_PLUS_MEMBERSH?smcid=pdc:cz-cs:pdc-explore-playstation-plus:p-idej-se-hned-te:null:STORE-
MSF76008-PS_PLUS_MEMBERSH>.

100 Sony. Monthly plus games [online]. [cit. 2015-03-28]. Dostupny z WWW:

<http://fag.en.playstation.com/app/answers/detail/a_id/5039/original_article/5010/related/1>.
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Stejre  jako spolénost Microsoft pedstavila pro Xbox 360 systém
achievemerit, priSla pozdji Sony s podobnym systémem, systémem trofeji,ékiee
ziskat za plani ugitych dkoli ve he. Ziskavani trofeji je v séasnosti mozné ina

PlayStation 4. Vice o trofejich viz dale.

4.1.3 Wi

Zatimco pedchozi d¥ konzole jsou si funkcemi, parametry i nabidkouldit
podobné, konzole Wii se od nich v mnohém liSi. Hiav rozdilem, jenz méa vliv na
spoustu dalSich paramtrje cilova skupina, kterou chce Nintendo se skojizoli
oslovit. Zatimco PlayStation 3 a Xbox 360 byly p&imm uréeny pro Uzkou skupinu
coré® hré&si, konzole Wii byla zartena na mnohem $irsi skupinu cas¥ahraa. '
Jejim cilem nebylo soufiev konkurergnim boji o stejny typ hi&i, ale oslovit takovou
cilovou skupinu, kterd se dosud hrani émwala. Toto potvrdil i CEO spairosti

Nintendo Satoru Iwata, kdyZ prohlasil:

.Nepremyslime o tom, jak bojovat se Sony, ale koliknitieme pmeét ke hrani
her. \&ci, o které pemyslime nejvice, nejsodemosné systémy, konzole a tak dale, ale

to, jak oslovit nové hege.“***

Tato snaha byla patrna i v marketingové komuniledy, se v reklamach na Wii
objevovaly odliSné typy heté, predevsSim dosfhi hr&i, Zeny nebo i prarode hrajici

spolens s malymi étmi.'%

%) 2e definovat jako hrace, pro néz je hrani her jednou z hlavnich volnoéasovych aktivit. Diky tomu pro

né neni problém hrat obtiznéjsi hry s komplexnéjsim ovladanim.
1% Jde o hrace obcasné, prilezitostné. Hrani pro né predstavuje pouze vedlejsi aktivitu. Hry pro tyto

103 RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press,

2009. ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 28.

104 GANTAYAT, A. Dragon Quest IX Q&A [online]. December 12th 2006 [cit. 2015-03-28]. Dostupny

z WWW: <http://www.ign.com/articles/2006/12/12/dragon-quest-ix-qa>.

105 GIRCYS, A. Markets and consumers. Perspectives of Innovations, Economics & Business [online].

2010, vol. 6, no. 3 [cit. 2015-03-14]. Dostupny z WWW:
<http://academicpublishingplatforms.com/downloads/pdfs/pieb/volume6/201202060236_15_PIEB_V6
_LITHUANIA_AurimasGircys_d_ac.pdf>. S. 62.

32



Zcela inovativnim prvkem konzole byl #gob ovlddani videoher. Na rozdil od
béZnych gamepadNintendo pedstavilo revolani ovlad& zvany Wii Remote, ktery ve
spolupraci s infréeervenym snim&m zabudovanym v konzoli umidval ovladat hry
svym pohybent®® Tento novy typ hrani, jako model aktivni zabavg, stal velmi
popularnim a poddo se mu to, co lwata zamyslel, totifilakat k hrani zcela odlisSny
typ hr&ua. Pro veliky Uspch se pozéi podobné technologie ovladani her objevila i na
ostatnich konzolich’

Nintendo upednostnilo inovativni metodu ovladanied vykonem hardwaru.
Diky tomu mohla byt konzole uvedena na trh za mnoh&Ssi cenu neZ PlayStation 3
a Xbox 360. V USA byla konzole uvedena do prodejstepadu 2006 za 249'§

v Evrops o msic pozdji za 249 €% Kvali slabsimu vykonu, odligné cilové skupin
a dalSim faktarm se vSak Wii nesetkalo s takovou podporou thirdypsatudii jako
PlayStation 3 a Xbox 368° V&tSinu videoher pro konzoli Wii protorgdstavuji tituly
od first party studit** Jde pevazi o populérni zniky z predchozi generace konzeii
nove tituly vytvaené gimo pro specificky typ ovladani.

Konzole Wii jako jedind ze sedmé generace neutimjeZ HD zobrazendt?

a nepodporuje aniiphravani filmovych DVD:® Z&arovei nedisponuje vlastnim HDD,

19| EE. J. CH. Hacking the nintendo Wii remote [online]. August 13th 2009 [cit. 2015-03-12]. Dostupny

z WWW: <http://www.cs.cmu.edu/~15-821/CDROM/PAPERS/lee2008.pdf>.

197 viz ACKERMAN, D., STEIN, S. Motion control shoot-out: Xbox 360 Kinect vs. PlayStation Move vs.

Nintendo Wii Remote Plus [online]. November 4th 2010 [cit. 2015-02-28]. Dostupny z WWW:
<http://www.cnet.com/news/motion-control-shoot-out-xbox-360-kinect-vs-playstation-move-vs-
nintendo-wii-remote-plus/>.

108 NintendoWorldReport. Official Wii Launch Details [online]. September 14th 2006 [cit. 2015-01-18].

Dostupny z WWW: <http://www.nintendoworldreport.com/pr/12050/official-wii-launch-details>.

109 NintendoWorldReport. Europe Gets Wii Last [online]. September 15th 2006 [cit. 2015-03-11].

Dostupny z WWW: <http://www.nintendoworldreport.com/pr/12069/europe-gets-wii-last>.

9 RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press,

2009. ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 23.

m Tamtéz, s 23.

12 GIRCYS, A. Markets and consumers. Perspectives of Innovations, Economics & Business [online].

2010, vol. 6, no. 3 [cit. 2015-03-14]. Dostupny z WWW:
<http://academicpublishingplatforms.com/downloads/pdfs/pieb/volume6/201202060236_15_ PIEB_V6
_LITHUANIA_AurimasGircys_d_ac.pdf>. S. 62.

3 Nintendo. Error Message: Unable to Read the Disc / Disc Could Not Be Read [online]. [cit. 2015-01-

18]. Dostupny z WWW: <http://en-americas-
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ma pouze 512 MB velkou interni flash paitt* a slot pro SD karty. Jako fyzicky nosi
vyuZzivd Wii optické disky s kapacitou cca 8,5 GB.Konzole je koncipovéana
piedevsim jako herni #iaeni, stimz souvisi jeji omezené funkce.

Velkou vyhodou konzole je 2ma kompatibilita s hrami profedchozi konzoli
spoletnosti Nintendo a také sstdinou hernich periférif® Stejré jako dw vyse uvedené
konzole disponuje Wii internetovymiipojenim, ges iz bylo mozné hrat zdarma
online multiplayerové hryi nakupovat obsah z digitdlniho obchodu. Onlinezlsju
vSak byly v pipads Wii nejméré propracované’ a v kwtnu roku 2014 byla moZnost
online hrani zruSena. Zachovanastala pouze mozZnost nakupovani obsahu skrze
digitalni distribuci*'® Za digitalni obsah se zde plati takzvanymi NinteRwints, které
Ize zakoupit bd’ pifmo v digitalnim obchotlanebo ve form piedplacenych kupan°
Zakoupeny obsah se stahuje do interni flashdtiarebo na SD karty?°

Konzole slavila usgch predevsSim kuli nizké cer, zpstné kompatibili¢, Siroké
cilové populaci, exkluzivnim titdm a originalnimu zfsobu ovladani her, dilkgemuz

se ji pod&lo prodat nej¢tsi paset kusi ze sedmé generace konZsh.

support.nintendo.com/app/answers/detail/a_id/4069/~/error-message%3A-unable-to-read-the-disc-
%2F-disc-could-not-be-read>.

114 GIRCYS, A. Markets and consumers. Perspectives of Innovations, Economics & Business [online]. 2010,

vol. 6, no. 3 [cit. 2015-03-14]. Dostupny z WWW:
<http://academicpublishingplatforms.com/downloads/pdfs/pieb/volume6/201202060236_15_PIEB_V6
_LITHUANIA_AurimasGircys_d_ac.pdf>. S. 62.

13 NOVAK, J., LEVY, L. Play the Game: The Parent's Guide to Video Games. Cengage Learning, 2008.

ISBN-10: 1-59863-341-4. S. 307.

11 RABOWSKY, B. Interactive Entertainment: a Videogame Industry Guide. Oxnard: Radiosity Press,

2009. ISBN 978-0-9842984-0-2. S. 28.

1w Tamtéz, s. 26.

s HONOROF, M. Nintendo Takes Wii and DS Offline in May [online]. February 27th 2014 [cit. 2014-09-

18]. Dostupny z WWW: <http://www.tomsguide.com/us/nintendo-wii-ds-offline,news-18385.html>.

9 Nintendo Points [online]. [cit. 2014-09-18]. Dostupny z WWW:

<https://www.nintendo.co.uk/Wii/WiiWare/Nintendo-Points/Nintendo-Points-Wii-Online-Wii-
Nintendo-UK-626847.html>.

2% How to Download Wii Shop Channel Items [online]. [cit. 2014-10-18]. Dostupny z WWW: <http://en-

americas-support.nintendo.com/app/answers/detail/a_id/2829/p/604>.

21 iz Graf 1.
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4.2 Osma generace konzoli

4.2.1 Xbox One

Xbox One byl uveden na trh na podzim 2013. Jakmipse dokali hr&i
v Severni Americe, Austrdlii a vybranych evropskyemich?? Ve zbytku evropskych
zemi (wetns Ceské republiky), Japonsku a v dalSich zemich bylamyna podzim
nasledujiciho rokd® Prodejni cena v dehuvedeni na trkinila 499 $/€-24

V sousashosti je k dispozici model s HDD o velikosti 568,* existuje vSak
i specialni verze s velikosti 1 8. Oproti svému fedchidci je jiz Xbox One vybaven
Blu-ray mechanikou a jako herni nésijsou vyuzivany Blu-ray disky. DalSi 2nou je
nutnost komplet# instalovat hry z Blu-ray diskna HDD, gicemz kEhem hrani musi
disk zistat v mechanic¥’ Kviili velikosti nskterych het?® umo#iuje Xbox One spustit
hru jest pred dokoienim instalacé?® Konzole neni zgtng kompatibilni s hrami pro
Xbox 360+>°

122 MEHDI, Y. Xbox One to Launch on November 22, 2013 in 13 Markets [online]. September 4th 2013

[cit. 2015-03-18]. Dostupny z WWW: <http://news.xbox.com/2013/09/xbox-one-launch>.

123 GASTON, M. Xbox One will reach Japan and the rest of Europe in September 2014 [online]. March

18th 2014 [cit. 2015-02-12]. Dostupny z WWW: <http://www.gamespot.com/articles/xbox-one-will-
reach-japan-and-the-rest-of-europe-in-september-2014/1100-6418375/>.

124 GEORGE, R. E3 2013: Xbox Launches November 2013 for 5499 [online]. June 10th 2013 [cit. 2015-02-

12]. Dostupny z WWW: <http://www.ign.com/articles/2013/06/10/e3-2013-xbox-launches-november-
2013-for-499>.

2> Microsoft. Pochopeni a sprdva uloZisté v konzoli Xbox One [online]. [cit. 2015-01-16]. Dostupny

z WWW: <http://support.xbox.com/cs-CZ/xbox-one/system/manage-storage?icid=furl_xboxone-
storage>.

126 Microsoft. Limitovand Edice Sady Xbox One Call of Duty®: Advanced Warfare [online]. [cit. 2015-01-

18]. Dostupny z WWW: <http://www.xbox.com/cs-CZ/xbox-one/consoles/bundles/call-of-duty-
advanced-warfare>.

127 TOTILO, S. How Mandatory Game Installations Will Work On P54 [online]. November 11th 2013 [cit.

2015-01-18]. Dostupny z WWW: <http://kotaku.com/how-mandatory-game-installations-will-work-on-
ps4-1462283797>.

128 velikost vybranych tituld viz HOLLY, R. The install size for every Xbox One launch title [online].

November 11th 2013 [cit. 2015-01-15]. Dostupny z WWW: <http://www.geek.com/games/the-install-
size-for-every-xbox-one-launch-title-1576855/>.

2% Microsoft. Postup instalace her do konzole Xbox One [online]. [cit. 2015-01-15]. Dostupny z WWW:

<http://support.xbox.com/cs-CZ/xbox-one/games/install-
games#ea3df0a7c02a4472ac4410b66236018f>.
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Xbox One vyuziva stefnjako Xbox 360 sluzbu Xbox Live, takze &tamit
vytvoreny jen jeden &et, ktery lze pouzivat na obou konzolich. V digitadistribuci
jsou dostupné veskeré hry vychazejici na fyzickymsisich!3' Nové tituly Ize
v digitalnim obchod zakoupit formou fedobjednavky jestpied jejich vydanim. Takto
poiizené hry Ize stahnoutigrlem a z&t je hrat okamZit po jejich vydant® Fi
zakoupeni jiz vydané hry ji Xbox One uniiofe spustit je$t pred jejim kompletnim
stazenim® V Ceské republice Ize vonline obchodplatit prostednictvim

predplacenych kupdnnebo platebnich karét?

4.2.2 PlayStation 4

PlayStation 4 byl na severoamericky a evropskyt#gden na podzim 2013, a to
za cenu 399 $/£° Vv Japonsku byla konzole vydana v tnoru 28%f4PlayStation 4
disponuje vlastnim HDD o kapa&is00 GB a Blu-ray mechanikdd’ Stejré jako jeji
predchidce nabizi internetovéripojeni a sluzbu PlayStation Network s internetovym

% Microsoft. Kompatibilita konzole Xbox One s Xbox 360 a predchozi verzi konzole Xbox: Nejcastéjsi

dotazy [online]. [cit. 2015-01-18]. Dostupny z WWW: <http://support.xbox.com/cs-CZ/xbox-
one/system/compatibility-with-xbox-360>.

B! Microsoft. Nejcastéjsi dotazy tykajici se ndkupu a pouZivani digitdlnich her v konzoli Xbox One

[online]. [cit. 2015-01-15]. Dostupny z WWW: <http://support.xbox.com/cs-CZ/xbox-one/games/digital-
game-fag#ea2eel2a063648edbd1a925d1096eecO>.

32 Microsoft. Predobjedndvka her pro konzoli Xbox One v obchodé Xbox [online]. [cit. 2015-02-15].

Dostupny z WWW: <http://support.xbox.com/cs-CZ/xbox-one/games/pre-order-fag>.

133 SARKAR, S. Xbox One lets you play during download, Microsoft confirms [online]. July 16th 2013 [cit.

2015-02-28]. Dostupny z WWW: <http://www.polygon.com/2013/7/16/4527998/xbox-one-play-after-
partial-download>.

B4 Microsoft. Priddni zplsobu platby k uctu sluzby Xbox Live [online]. [cit. 2015-02-28]. Dostupny

z WWW: <https://support.xbox.com/cs-CZ/billing/manage-payment-options/add-xbox-live-payment-
option>.

13> KOHLER, CH. PlayStation 4 Will Launch Nov. 15 in U.S., Nov. 29 in Europe [online]. August 20th 2013

[cit. 2015-02-12]. Dostupny z WWW: <http://www.wired.com/2013/08/playstation-4-release-date/>.

136 TE, Z. PlayStation 4 to be released in Japan in February 2014 [online]. September 9th 2013 [cit. 2015-

02-12]. Dostupny z WWW: <http://www.gamespot.com/articles/playstation-4-to-be-released-in-japan-
in-february-2014/1100-6414190/>.

17 TOTILO, S. How Mandatory Game Installations Will Work On PS4 [online]. November 11th 2013 [cit.

2015-01-18]. Dostupny z WWW: <http://kotaku.com/how-mandatory-game-installations-will-work-on-
ps4-1462283797>.
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obchodem PlayStation Store. Majitel obou konzoli tak st& mit jeden det, ktery
mohou vyuZivat na PlayStation 3 ina PlayStationndkupovat obsah v digitalni
distribuci, hrat online multiplayer a dalSi. Yipadt hrani online multiplayerovych her
na PlayStation 4 je vsak jiz nutné byt platicienem PlayStation PIug®

Na rozdil od pedchozi generace je vyZzadovano kompletni nainstalotary
z Blu-ray disku na HDD, ffiXemZ po dobu hrani musi byt Blu-ray disk v mechahite
Aby hr& nemusetekat, nez je hra ptmainstalovana, umdéaje konzole spustit hru jiz
po instalacicasti obsahd?® Ani v piipads stahovani her z PlayStation Store uZ neni
nutné stdhnout nejprve celou hru, jak tomu byvalgkem na PlayStation 3. Pro
spuséni hry postai stahnout jen zakladniast, zatimco zbytek se stahujéhém
hrani**

Konzole neni zgné kompatibilni. Zgtnou kompatibilitu by vSak #ta vyresit
sluzba PlayStation Now zkusebepustna v USA a Kanatlbshem léta 2014% Tato
sluzba umoiuje streamovat hry tené pro PlayStation 3 naifzenich jako jsou
PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation Vita, yBlation TV avybrané TV. Do
budoucna se viak pita s roz&enim sluzby i na dalsi Haeni'** V sousasné dob je
mozné si za poplatek pronajmout konkrétni titulun&té ¢asové obdobi nebo se stat
ptedplatitelem sluZby a ziskat takigtup ke v&em titiim po del$i dobdt**

138 Sony. Predstavujeme sluZbu PlayStation Plus [online]. [cit. 2015-01-11]. Dostupny z WWW:

<http://cz.playstation.com/psn/support/ps3/detail/linked286127/item286128/Nej%C4%8Dast%C4%9Bj
%C5%A1%C3%AD-dotazy-ohledn%C4%9B-slu%C5%BEby-PlayStation-Plus/>.

139 TOTILO, S. How Mandatory Game Installations Will Work On PS54 [online]. November 11th 2013 [cit.

2015-01-18]. Dostupny z WWW: <http://kotaku.com/how-mandatory-game-installations-will-work-on-
ps4-1462283797>.

140 ™
Tamteéz.

141 s
Tamteéz.

142 Sony. Overall Service [online]. [cit. 2015-01-11]. Dostupny z WWW:

<https://www.playstation.com/en-us/explore/psnow/faq/?cid=psnow-logo-centered-threecolum-us-
05jun14>.
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144 1y
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4.2.3 Wi U

Konzole Wii Ubyla vydana jako prvni z osmé generakonzoli, ato
celoswtové koncem roku 2012 ve variantach Basic (299 $/€)elufe (349 $/€§7°
Ok¢ varianty jsou bez HDD, disponuji pouze interni pamo velikosti 8 GB
a 32 GB**® Konzole Wii U pokrdovala v trendu nastoleném svyniegchidcem.
Soustedila se oft na novy zfisob ovladani her, a nikoliv na hardwarovou vybagéno
Jeji mechanika umdiije steni pouze Wii U optickych disks kapacitou 25 GB!" Hry
na fyzickych nosiich se do pa#ii neinstaluji**®

Novinkou je schopnost zobrazovat hry v iB.Zpstna kompatibilita s tituly
a prislugenstvim pro konzoli Wiitstala zachovang® Namisto fivodniho gamepadu
Wii Remote je konzole dodavana s Wii U GamePad#&pominajicim tablet. Gamepad
s vlastni obrazovkou umaije zobrazovat jiné informat®, neZ jsou zobrazeny na TV,
popiipads hrat bez nutnosti zapnuté %

Stejre jako jeji pedchidce, umo#uje konzole fipojeni k internetu, hrani online
multiplayeru zdarma a nakupovani digitdlniho obsahonline obchod Nintendo
eShopt>® Now¢ vydané hry mohou byt stahnuty jespred jejich vydanim, coz
umo#iuje spustit hru ihned v den vyddnf. Stahnuty obsah se uloZi do interni flash

pantti ¢i na externi zézeni. Zakoupenou hru vSak Ize hrat pouze na tedpre niz

“> MARIA, S. Wii U - Unabridged Guide. Emereo Publishing, 2012. ISBN 9781486198962. S. 1.

146 iy
Tamtéz, s. 1.

147 ™
Tamtéz, s. 1.

148 Vyjimkou je titul Watch Dogs. Viz FEMMEL, K. Watch Dogs first Wii u game to require mandatory
install [online]. [cit. 2015-01-11]. Dostupny z WWW: <http://gimmegimmegames.com/2014/11/watch-
dogs-first-wii-u-game-require-mandatory-install/>.

" MARIA, S. Wii U - Unabridged Guide. Emereo Publishing, 2012. ISBN 9781486198962. S. 2.

150 iy
Tamtéz, s. 1.

B de napf. o mapu, inventar a dalsi podplrné informace v pfipadé hry jednoho hrace, nebo obrazovku

pro druhého hrace v pripadé offline multiplayeru.

2 MARIA, S. Wii U - Unabridged Guide. Emereo Publishing, 2012. ISBN 9781486198962. S. 5.

153 s
Tamtéz, s. 8.

B4 PHILLIPS, T. Nintendo adding pre-downloading to Wii U, starting with Super Smash Bros. [online].

October 30th 2014 [cit. 2015-01-11]. Dostupny z WWW: <http://www.eurogamer.net/articles/2014-10-
30-nintendo-adding-pre-downloading-to-wii-u-starting-with-super-smash-bros>.
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byla zakoupen&® V online obchod Ize vCeské republice platit platebni kartou,

ptedplacené kupony zde nejsou k dispoZti.

> Nintendo. How to buy games [online]. [cit. 2015-01-11]. Dostupny z WWW:

<http://www.nintendo.co.uk/Wii-U/Download-Content/How-to-buy-games/How-to-buy-games-
672048.html>.

3¢ Nintendo. Nintendo eShop Funds Retailers [online]. March 24th 2014 [cit. 2015-01-11]. Dostupny
z WWW: <http://cdn02.nintendo-
europe.com/media/downloads/support_1/nintendo_3ds_14/Nintendo_eShop_Cards_10Nov2014.pdf>.
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5 Je prodej pouzitych her problémem?

5.1 Fungovani primarniho a sekundarniho trhu s vide  ohrami

Zajemci o poizeni videohry se nabiziékolik moznosti. Prvni z nich je
zakoupeni nepouzité videohry na fyzickém tiosid maloobchodniho prodejce, a to
osobré ¢i prostednictvim e-shopu. Stejnd moznost platfiikpupi levrejSi, pouzité
videohry. V tomto pipact ma vSak zajemce moznost si hru koupitmm od givodnich
majitela, ktei hry nabizeji n€gastji na specializovanych webech a anlch sinich.
DalSi moznosti je zakoupeni a stahnuti hry skrzgtédini distribuci provozovanou
spol&nostmi vyrajicimi konzole. Posledni mozZnosti je zakoupit si micvodniho
majitele cely uzZivatelskydet s veSkerym gdzenym obsahem.

Pokud se hrarozhodne svoji hru prodat, magmekolik moznosti. Tou prvni je
prodej maloobchodnimu prodejci, ktery mu za hrulasfghotovost, poh umozni nakup
na protiet. Majitel miZe svoji hru prodat takétimo koncovému uzivateli. Vifpad
digitélni verze hry mize jeji majitel prodat uzZivatelskycét (pihlaSovaci udaje), ze
kterého byla hra zakoupena.

Prat je prodej pouzitych videoher takasto diskutovanym tématem mezi
vyvojari, vydavateli a prodejci videoher jeigimé. Klasicky obchodni model
piedpoklada, Ze vyvoj hry, dokud tato neni hotovéfijancovan vydavatelefdt! Po
dokorteni vyvoje je hra distribuovana do é&sinaloobchodnich prodejesi digitalni
distribuci. Z prodeje hry tak profituje vyvdjavydavatel, distributor i maloobchodni
prodejce'®® Celkovou vysi vynos pritom ovliviiuje jednak cena hry, jednak qmb
prodanych kopii. Z prodeje titulna sekundarnim trhu vSak profituje pouze jejich
prodejce. Navic se timto sniZujeged prodanych kusna trhu primarnim.

Hlavnim zpgisobem jak dosahnout co nejvysSich vyngspritom praw vysoky

pocet prodanych kus a to ze dvoui/odi. Tim prvnim je fakt, Ze maloobchodni cena

157 GIL, R., WARZYNSKI, F. Vertical Integration, Exclusivity and Game Sales Performance in the U.S. Video

Game Industry [online]. December 2009 [cit. 2015-02-12]. Dostupny z WWW: <http://mpra.ub.uni-
muenchen.de/21049/1/MPRA_paper_21049.pdf>. S. 5.

158 DOUGLAS, D. M. Pre-Owned Games [online]. February 16th 2015 [cit. 2015-01-18]. Dostupny

z WWW: <http://responsible-innovation.org.uk/torrii/sites/default/files/pre-owned_games.pdf>. S. 1.
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novych titufi je ukovana vydavateli, a to obvykle okolo 63°$Druhy divod je ten, Ze
nejvyssicast naklad vznikajicich pi vyvoji videoher tvaéi ndklady na vyrobu samotné
videohry®® Naklady spojené s vytvenim kopii jsou jiz relativé nizké*®* Tvoii je
zejména cena nas, obalu afipadného dojpikového materialu, fyzicka distribuce
a poplatky za moznost publikovat hru pro konkré&orizoli, plynouci z kazdého ku$a
prodané kopie. Vifpads digitalni distribuce velk&ast tchto néaklad odpadd®’

| kdyZ v souvislosti s digitalni distribuci vznikgjné naklady, tyto nejsou vyssi nez

v pifpads her na fyzickych nosich %4

9 cox, K. The Competition Is As Fake As The Blood: Why New Video Games Are Always The Same Price

[online]. March 15th 2014 [cit. 2015-01-18]. Dostupny z WWW:
<http://consumerist.com/2014/03/15/the-competition-is-as-fake-as-the-blood-why-new-video-games-
are-always-the-same-price/>.

%%\ roce 2006 byla uvddéna prdmérna cena na vyrobu videohry 3-5 milion( S. Jde vSak jen o orienta¢ni

udaj, protoze naklady na vyrobu titul( se mohou vyrazné lisit s ohledem napt. na herni Zanr nebo
licencovani (hry podle filmd, vyuzivani redinych automobilovych znacek, dabovani postav znamymi herci
atd.). Viz KERR, A. The Business of Making Games. In: Understanding Digital Games. California: SAGE
Publications Inc., 2006, s 36-57. ISBN-10 1-4129-0033-6. S. 9.

Za jednu z nejdrazsich videoher je povazovana hra Grand Theft Auto V z roku 2013, jejiz naklady na vyvoj
jsou odhadovany na 137,5 miliona S, a to bez nakladd na marketing. Viz SINCLAIR, B. GTA V dev costs
over $137 million, says analyst [online]. February 1st 2013 [cit. 2015-03-14]. Dostupny z WWW:
<http://www.gamesindustry.biz/articles/2013-02-01-gta-v-dev-costs-over-USD137-million-says-
analyst>.

Béhem prvniho dne viak hra pfinesla vyvojarim vynosy ve vysi 815,7 milionl $ a zapsala se do
Guinnessovy knihy rekordd, mimo jiné jako zabavni produkt s nejvyssimi trzbami béhem prvniho dne od
uvedeni do prodeje. Viz PITCHER, J. Grand Theft Auto 5 smashes 7 Guinness World Records [online].
October 9th 2013 [cit. 2015-01-14]. Dostupny z WWW:
<http://www.polygon.com/2013/10/9/4819272/grand-theft-auto-5-smashes-7-guinness-world-
records>.

'8 KERR, A. The Business of Making Games. In: Understanding Digital Games. California: SAGE

Publications Inc., 2006, s 36-57. ISBN-10 1-4129-0033-6. S. 17.
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muenchen.de/21049/1/MPRA_paper_21049.pdf>. S. 6.

163 REESE, R. A. The First Sale Doctrine in the Era of Digital Networks. Boston College Law Review

[online]. 2003, vol. 44, no 2, January [cit. 2002-05-27]. Dostupny z WWW:
<http://lawdigitalcommons.bc.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=2233&context=bclr>. S. 617.

164 PEARSON, D. Study reveals digital console customers paying well over odds in EU [online]. November

12th 2014 [cit. 2015-01-17]. Dostupny z WWW: <http://www.gamesindustry.biz/articles/2014-11-12-
study-reveals-digital-console-customers-paying-well-over-odds-in-eu>.
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Cena her 9 jejich uvedeni do digitalni distribucéifpm obvykle byva vyssi ve
srovnani s krabicovymi hrami a snizovani jejich &§wa pozvolné®® Levngji neZ na
fyzickych nostich Ize hry skrze digitalni distribuci fdit hlavre pii specialnich
slevovych akcich. Nizsi cenou digitalnich verzi fistom vydavatel mohl efektivh
omezovat sekundarni trh. Hiédby byli niZSi cenou vice motivovani k ipovani her
skrze digitalni distribuci. Tim by se zaragveniZil p@et pouzitych her na trhu, coz by
mohlo vést i ke zvySeni jejich ceny a sniZeni feptraktivity pro spdebitele®® Vyssi
cena her v digitalni distribuci byva idbdiovana tim, Zze snizovani jejich cen vyvolava
tlak na snizovani cen her na fyzickych résh, ¢imz Skodi celému videohernimu
trhu 1%’

Videohry se podohinjako napiklad knihy, CD¢i DVD znané lisi od ostatniho
spotebniho zbozi. Jejich smyslem je poskytnout igimteli zabavu pramenici
z konzumace jejich obsahu. Hodnota videohry pribigejnajitele s postupegtasu klesa

(obzvla¥ po jejim dohrani) protoZze klesa i mira uspokojemigtovného uzivant®®

Trh s pouzitymi hrami mu vSak umiafje tuto hru prodat a ziskat vySSi hodnotu, nez je
ta, kterou by maijiteli fineslo drzeni hry a jeji dalSi uzivani. To, Ze biyta uzivana
hr&em, nem& za nasledek jeji znehodnocovani a srizsgichodnotd®® V tomto

ohledu se trh s pouzitymi hrami zm liSi nag. od trhu s pouzitymi automobily, se

1% Videoherni portal 24/7 provedl| srovnani cen péti AAA tituld v dobé jejich vydani v online obchodech

PlayStation Store a Xbox Games Store a na fyzickych nosicich. Zatimco ve vSech evropskych zemich byla
cena hry v digitdlni distribuci vzdy vyssi a cenovy rozdil v nékterych pripadech prevysoval ¢astku 10 €,

v USA byl rozdil v cené maximalné nékolik cent(. Vyjimkou byl titul Call of Duty: Advanced Warfare pro
Xbox One, kde byla hra v digitélni distribuci drazsi o 5 S. Vice viz MARTIN, M. The higher price of digital
games on Xbox One and PS4 laid bare [online]. November 12th 2014 [cit. 2015-01-28]. Dostupny

z WWW: <http://www.vg247.com/2014/11/12/ps4-xbox-one-digital-higher-prices/>.

106 REESE, R. A. The First Sale Doctrine in the Era of Digital Networks. Boston College Law Review

[online]. 2003, vol. 44, no 2, January [cit. 2002-05-27]. Dostupny z WWW:
<http://lawdigitalcommons.bc.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=2233&context=bclr>. S. 622.

%7 SINCLAIR, B. GameStop concerned about digital price erosion [online]. November 24th 2014 [cit.

2015-01-12]. Dostupny z WWW: <http://www.gamesindustry.biz/articles/2014-11-24-gamestop-
concerned-about-digital-price-erosion>.

168 VELASQUEZ, N. F., NEWMAN, H., MILLER, S. The Impact of a Secondary Market on a Consumer's

Intention to Buy New Video Games. Review of Business Information Systems [online]. 2012, vol. 16, no.
3,s.103-112 [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW:
<http://digitalcommons.usu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1055&context=mis_facpubs>. S. 104.

1% Nebereme-li v potaz sniZzeni hodnoty v dlsledku fyzického poskozeni ¢i ztratu doprovodného

materialu. Vyjimkou jsou také hry s kédem k jednorazovému uziti (viz dale).
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kterym byvécasto laickou viejnosti srovnavah’ Zatimco automobily se piauji za
Ucelem dlouhodobého uzivanifipémz se wiz opotebovava a ztraci postuprsvoji
hodnotu, u videoher tomu tak neni. Majitel hryajk tmize kthem kratké doby od jejiho
potizeni poskytnout k apovnému prodeji za cenu jen ¢ao malo nizsi, nez za jakou
si ji sam paoidil. Pavodnimu maijiteli se tak vrattast ceny, kterou za hru zaplatil,
a zdjemce ziska hru v téimtotoZném stavu jako hru nepouzitou, ovSem za wsi.
Obchod je velice vyhodnym jak pro prodejce, tak gupujiciho, kterého motivuje
k uprednostiovani nakupu pouzitych her.

VySe uvedeny model plati, pokud je hra prodanatagniho majitele zajemci
bez dalSich me&ianki jako jsou bazaryi specializované prodejny. To je dnes diky
komunika&nim sitim, specializovanym wém a auknim sinim velmi jednoduché.
Prodej hry pes rekterého z vySe uvedenych prigstniki je druhou moznosti, zde uz je
ovSem situace pekud odliSna. Aby maloobchodnik prodal hru zdjemmuisi ji nabizet
za niz8i cenu, nez je cena hry nepouzité. Do pnbaeiny ovSem musi krahtastky,
kterou za hru vyplatil vodnimu majiteli, zahrnout také svoji marzi. \stedku toho
bud’ pavodni majitel obdrzi niz&astku, nez kdyby svoji hru prodatimo koncovému
uzivateli, nebo za ni zdjemce bude muset zaplaté,\nez kdyby si ji kupovalifmo od
pavodniho majitele.

| pfesto ma zprogtdkovany prodej videoher sva pozitiva. Jsou jimjimémna
vySSi jistota v dodani zbozi oproti anonymnimu pfoida moznost prohlédnout si stav
hry pred koupi pimo v obchod. Nékteri obchodnici poskytuji na pouzité videohry
zareni Ihatu a nabizeji svym zékaziiik i dalSi servis. Zprostdkovatelé mohou od
majiteld vykoupit ihry, po kterych momentédlnneni na trhu poptavka. &8ina
maloobchodnich prodeajcnabizi givodnim majitehm za jejich hry krord hotovosti
také moznost nékupu na pratai!’ Tato sleva byva vy3si ne? yipads vyplaceni
hotovosti, aby si obchodnik zajistil dal$i prodejéy$si marze u pouZitych Héf
prodejce motivuji k ufednostiovani jejich prodej pred hrami nepouzitymi.

170 ISHIHARA, M., CHING, A. Dynamic Demand for New and Used Durable Goods without Physical

Depreciation: The Case of Japanese Video Games [online]. December 20th 2012 [cit. 2015-01-15].
Dostupny z WWW: <http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2189871>. S 1.

I DOUGLAS, D. M. Pre-Owned Games [online]. February 16th 2015 [cit. 2015-01-18]. Dostupny

z WWW: <http://responsible-innovation.org.uk/torrii/sites/default/files/pre-owned_games.pdf>. S. 4.
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Zastupci spolénosti Gamestop, nejtsi maloobchodni sitprodejen zabyvajici
se prodejem videoher, v roce 2007 uvedli, Ze jejblykla marze je tédt 47 % u hry
pouZité, zatimco u nepouZité pouze necelych 21%%.

V Ceské republice je okolo jednétvrtiny objemu proddj koncovym
zakaznikm realizovano progtdnictvim spolénosti JRC Czech a.s. prodavajici pouzité
i nepouzité videohry’* Na GzemiCeské republiky spot@ost v sotasnosti provozuje
27 maloobchodnich prodejéfr. Vykup a prodej pouZitych videoher nabizi v ramci
sluzby ,preowned”Retszec se zabyva ro¥n prodejem péitacovych her, oviem pouze
nepouZitych, sluzbu preowned v tomtofipadt nenabizf’® Prostednictvim
facebookové stranky/ mize maijitel hry ihned zjistit, jakotAstku i prodeji hry ziska.
Pro pgredstavu jsme provedli srovnani prodejni ceny vyfrhnpouZzitych a nepouzitych
titula, jejich vykupni ceny a ceny wipadt nakupu na protitet. Vybrali jsme hry pro
rizné platformy siznymi daty vydani. V seznamu jsou exkluzivni, ale
i multiplatformové’® tituly. Zametili jsme se zejména na znamé &ka pochéazejici

z videohernich sérii, jez jsou velmi popularnirité se prodalo velké mnozstvi kus

173 VELASQUEZ, N. F., NEWMAN, H., MILLER, S. The Impact of a Secondary Market on a Consumer's

Intention to Buy New Video Games. Review of Business Information Systems [online]. 2012, vol. 16, no.
3,s.103-112 [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW:
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z WWW: <http://www.jrc.cz/onas>.
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Y7 JRC. Vykup her v JRC [online]. [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW:
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178 Multiplatformové tituly jsou takové hry, které vysly pro vice nez jednu herni platformu.
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Tabulka 1 — Ceny vybranych videoher u spoknosti JRC Czech a.s. v celych

korunach'”®
, . | Hodnota
Hra Konzole Cena t].ry, Cenav_h[y Vykupni hry na Ro'k .
nepouzité | pouzité cena e vydani
protlu cet
Call of Duty:
Advanced PlayStation 3 1399 1194 49 620 2014
Warfare
Call of Duty:
Advanced Xbox 360 1399 1199 498 620 2014
Warfare
Call of Duty:
Advanced PlayStation 4 1499 1 294 53 670 2014
Warfare
Call of Duty:
Advanced Xbox One 1499 1299 534 670 2014
Warfare
Super Smash |y, 1299 1199 384 480 2014
Bros. for Wii U
Grand Theft PlayStation 4 1699 1 59¢ 64 800 2014
Auto V
Grand Theft Xbox One 1699 1599 644 800 2014
Auto V
Grand Theft PlayStation 3 1399 1 19¢ 49 620 2013
Auto V
Grand Theft Xbox 360 1399 1299 534 670 2013
Auto V
Battlefield 3 PlayStation 3 499 299 8 170 2013
Battlefield 3 Xbox 360 499 399 208 260 | 2013
Monster Hunter |\ 1049 799 280 350 2013
3 Ultimate
ﬁlssass'” s Creed w10y 360 539 399 160 200 2012
ﬁlssass'” sCreed o yStation 3 539 399 16( 200 2012
ﬁlssass'” s Creed \viy 299 199 80 100| 2012
Mario Party 9 Wii 599 499 160 200 2012
Driver: San Xbox 360 359 299 128 16 2011
Francisco
Uncharted 3:
Drake's PlayStation 3 499 299 112 140 2011
Deception
Medal of Honor Xbox 360 299 199 80 100 2010
God of War Il PlayStation 3 499 299 120 150 2010
Wii Sports Wii 499 299 80 100 2009
Grand Theft Xbox 360 539 449 216 270 2008
Auto IV
Super Paper Wii 539 399 128 160| 2007
Mario
Rayman Raving -
Rabbide 2 Wii 539 399 120 150 2007
Gears of War Xbox 360 249 199 8p 100 2006

179

Ceny platné k 9. dnoru 2015.
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V tabulce vidime, Ze cena pouzitych videoher je&t8in¢ piipacdi o 100 az 200
korun nizSi nez cena her nepouzitych. Jak jsmevedli vySe, u vSech titiildosdhne
puvodni majitel vyhod§Si ceny, rozhodne-li se pro prodej na prégitl Z'ejmy je take
trend klesajici vykupni ceny s ohledem naiskdly. Toto vSak nelze brat absolétn
jelikoz vykupni cenu neovliwje pouze st titulu, ale také herni platforma, kvalita
titulu a dalSi vlastnosti. Z tabulky je patrné ptzité tituly se az na jednu zvyr&nou

vyjimku bézrn¢ prodavaji minimalé za dvojnasobek vykupni ceny.

5.2 Negativa existence sekundarniho trhu

Jak jiz bylo uvedeno vyse, vlivem &@pvného prodeje pouzitych her klesaji
prodeje her nepouzitychtimz vyvoj&i/vydavatelé pichazeji o ¢ast svych zisk
Nektefi vyvojari dokonce prohlasuji, Ze prodej pouzitych videopsdstavuje #tSi
problém ne? softwarové piratstvi ipad PC her®® SnaZi se proto viemoznymi
prostedky zamezit prodeji pouzitych her v dofnfy Ze pokud hr& nebudou mit
moznost koupit si pouzitou hru, koupi si hru neptmuwz Tato mysSlenka je oviem
znan¢ zjednodusujici a m&hkolik slabych mist.

Prvnim z nich je fedpoklad, Ze by si vSichni htiakteri si kupuji pouzité hry,
koupili hru nepouzitou, pokud by neéfnjinou moznost. Vyvojé ¢asto vyisluji Skody
zpisobené sekundarnim trhem jako objem prindepuzitych videoher vynasobeny
castkou, ktera jim plyne z kazdé kopie prodané namdgnim trhu. Je ovSem
pravdEpodobné, Ze vysSi cena nepouzitych her a zaroeenoznost ziskatast ceny
zpst pii jejim prodeji by hréde od nakupu odradila zcela, gopy je giméla odlozit
nékup do doby, aZ cena hry klesne na grprijatelnou Urové.

Problém nastava také se stanovenim objemu prqubejzitych her. Vyvoja se
proto uchyluji k odhaiin na zaklad negimych udaj jako je pd@et hernich &td, na
nichz byla hra spu&ba, od kterého odeou paet prodanych nepouzitych kopii. Rozdil

mezi €mito c¢isly pak automaticky povaZuji za mnoZstviémyne prodanych

180 pURCHESE, R. Lionhead: Pre-owned worse than PC piracy [online]. May 17th 2011 [cit. 2015-03-18].

Dostupny z WWW: <http://www.eurogamer.net/articles/2011-05-17-lionhead-pre-owned-worse-than-
pc-piracy>.
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videoher'®® Nepaitaji stim, e riZe jit o hry, které majitel pouze Zggl svym
pratelim, hry, které na svychétech hrali rodinni fisluSnici majitele, nebo ze jde
o tutéz hru spudhou stejnym uzivatelem na vicétéch.

Existence sekundarniho trhu ma vSak podle vyubigdavatel negativni vliv
ina samotné spmbitele’®® Pokud vyvojéi konkrétniho titulu nedosahnou
piedpokladanych zisk nebudou ochotni pustit se do tvorby dalSiho p@krani tohoto
titulu, byt by byla hra mezi heéh popularni. Nizké vynosy mohou #gobit existetni
problémy vyvojéského studia a ukéeni jeho dalSi tvorby. To iie vyustit v mensi
riznorodost nabizenych tituha trhu.

Pri  prohlaSenich o Skodlivosti trhu s pouzitymi  hramargumentuji
vyvojai/vydavatelé také tim, Ze jelikoz tyto prodeje skijejich vynosy, musi byt
nepouzité hry prodavany za vysSi cenu, nez za jdkolyly prodavany v ipad
neexistence prodéj pouZitych hef®® Otazkou, jaky dopad by o sniZeni cen
v disledku neexistence sekundarniho trhu, se zabywuatriastudie japonského

videoherniho trhu. Jejich vysledky siepstavime v dal$iasti prace.

5.3 Pozitiva existence sekundarniho trhu

Jednim z pozitivnich dopadekundarniho trhu je zvySujici sepbhr&un, kteri
si titul vyzkouseli, a $éni informaci o videate mezi hréi prostednictvim ,word of
mouth®. Hr&i se zmiuji o kvalitdch hry svymi@teiim nebo v internetovych diskusich
na specializovanych webech. Nale¥itost word of mouth ve videohernimuapryslu
poukazuije i Stefan Behringer ve své prétdDoporwteni odcloveka, ktery neni saidisti
videoherniho pmysilu, tudiz nema osobni zdjem na co nejvysSictgjich hry, nize
byt povazovano za relevawjfi, zvlas¢ kdyz jde o gkoho blizkého s podobnym

181 SLIWINSKI, A. Heavy Rain developer estimates $13M loss on second-hand sales [online]. September

12th 2011 [cit. 2015-04-14]. Dostupny z WWW: <http://www.engadget.com/2011/09/12/heavy-rain-
developer-estimates-13m-loss-on-second-hand-sales/>.

182 BROWNE, R. The Real Cost of Used Games [online]. April 12th 2012 [cit. 2015-02-12]. Dostupny

z WWW: <http://www.gamesindustry.biz/articles/2012-04-12-the-real-cost-of-used-games>.

183 BRIGHTMAN, J. Pre-owned increases cost of games, cannibalizes industry, says Dyack [online]. March

27th 2012 [cit. 2015-02-08]. Dostupny z WWW: <http://www.gamesindustry.biz/articles/2012-03-27-
pre-owned-increases-cost-of-games-cannibalizes-industry-says-dyack>.

184 BEHRINGER, S. Network Effects, Spillovers, and Market Structure [online]. March 1st 2011 [cit. 2015-

02-08]. Dostupny z WWW: <http://www.stefanbehringer.com/Sutton.pdf >. S. 4.
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vkusem. Tim se zvySuje p&omi nejen o te samotné, ale také o vyvigaém studiu,
které ji vytvailo.

Hr&i si jsou wdomi dilezitosti p@&tu prodanych kus videoher pro vyvojge.
Pokud jsou feswdceni otom, Ze studio vytvakvalitni hry, které je budou bavit,
mnohdy upednostni kopii nepouzitou, aby studio fida& podpdili a zajistili si vznik
pokratovani svého oblibeného titult? Studie zanena na piizovani nelegélnich
kopii pasitatovych programi*®® poukazuje na to, Ze vice nez 80 % vSech uZivakedi
za software zaplatili, si jej pwlilo na zaklad word of mouth ze strany majitel
nelegalnich kopii. | kdyZz népdpokladame, Ze by wipadt prodefi pouZzitych her bylo
¢islo steji vysoké, vyzkum dokazuje, Zze word of mouth ma nahodovani
spotebiteli velky vliv.

Existence sekundarniho trhiin@asi spaiebiteiim také moznost galit si starSi
tituly, které jiz nejsou na primarnim trhu dostupRékud by byl sekundarni trh zrusen,
jedinou moZznosti pizeni gchto tituli by byla digitalni distribuce. &které tituly vSak
nejsou prosednictvim digitalni distribuce dostupnBada hréd také dava fednost
fyzickym nosétum pred digitalni distribuci..

DalSim argumentem obhajujicim existenci sekundarrithu je tvrzeni, Ze
pokud si hréi nebudou moci koupit lew#si, pouzitou hru, zvysi se mira softwarového
piratstvi. Toto je samdejm¢ mozne, ovSem Kii nutnosti modifikace konzoli
k prehravani nelegalnich kopii, stim souvisejicim kitkapgim a nemoznosti
modifikace konzoli nové generace se nedomnivaméyZeyl vzestup piratstvidak
vyrazny.

Zdaleka nejsilgSim argumentem obhajujicim existenci sekunranitn e
skute&nost, Ze diky moznosti prodat pouzitou hru zisknejitel dalSi penize, které
opét vyuzije na nakup videoher. Spebitel tak ma moznost pidit si titul levrgji

a zarové se timto zpsobem na videoherni trh vragast pesz. Tento nazor zastava

185 DOUGLAS, D. M. Pre-Owned Games [online]. February 16th 2015 [cit. 2015-01-18]. Dostupny

z WWW: <http://responsible-innovation.org.uk/torrii/sites/default/files/pre-owned_games.pdf>. S. 4.

188 GIVON, M., MAHAJAN, V., MULLER, E. Software Piracy: Estimation of Lost Sales and the Impact on

Software Diffusion. Journal of Marketing [online]. 1995, vol. 59 [cit. 2015-02-27]. Dostupny z WWW:
<http://www.johnstockmyer.com/enmu/JMPiracyArticle.pdf>.
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i Dan DeMatteo, byvaly CEO spdleosti Gamestop, kterd v roce 2008 poskytlaima
na protiet celkem jednu miliardu $

.Prodej novych her v USA v tomto roce vytv@0-12 miliard $, takze 8-10 %
techto pewdz pochazi z naSeho trade-in programu. Zékaznidivgii tohoto programu,
aby ziskali penize na nakup novych her. Je to zuiz, ktery pomaha videohernimu
prumyslu. Myslim si, Zze argument o konkurovani pociZityer hram nepouzitym je
188

nepravdivy.

Podle jeho n4zoru nejde o konkurenci, protoZe g&askupina her tena jiné
cilové populaci. Zatimco pouzité, leysi hry jsou péizovany primar spotebiteli
s niz8imi pijmy, hry nepouZité jsou cileny na spaiitele s pijmy vy3$simit® Tato
slova potvrzuje idotaznikové #eni spolénosti Interpret, podle dmoz si hréi
s niz8imi pijmy paizuji 0 35 % vice pouZitych her nez tird vy$3imi pijmy.**°

Nazor o prosgsnosti trhu s pouzitymi hrami pro videohernitmpiysl z Ust
¢lovéka, kterému z jejich prodeje plyne velkast ziski neni pgekvapujici. Na toto
prohldSeni zareagoval Dave Perry, byvalgditel vyvojg&ského studia Shiny
Entertainment, s tim, Ze Wi&traci 100 % takto ziskanych genopst za pouZzité hry,
coZ pamyslu nijak neprospiv&® Tim, jak velkacast takto ziskanych pé&nje vyuZita
na pdizeni nepouzitych her, se zabyvali atudie severoamerického videoherniho

trhu. Jejich z&sry predstavime v dal&asti prace.
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5.4 Studie zkoumajici vliv sekundarniho trhu a jeji  ch zav éry

V této ¢asti si redstavime studie, které se v nedavnéstiétzabyvaly viivem
sekundarniho trhu s videohrami na trh primarni. rdlibjsme studie provaaé
na nejailezitéjSich  videohernich trzich — Japonska a USA. Studietiho
nejvyznamgjsiho trhu, Evropy, neuvadime, protoZze jsme v mbilkeh letech Zadnou
nezaznamenali. To e byt dano tim, Ze Evropa neni na rozdil od Jd@oasUSA
jednotnym trhem se stejnymi podminkami, ale skl&eaz vice teritorialnich tth

s odliSnymi parametry dle jednotlivych zemi.

5.4.1 Studie japonského trhu z roku 2012

Detailni pohled na problematiku prodeje pouzityddewher pedklada prace
zkoumajici vliv trhu s pouzitymi hrami v Japonskieji aut®i, Masakazu Ishihara
a Andrew Ching, shirali data z japonského videoimerntrhu, na jejichz zaklad
vytvorili dynamicky model pro tvorbu sp@bitelského rozhodovani o koupi/prodeji
videoher.

Vyzkumnici v praci poukazuji na skdteost, Ze ¥tSina dosavadnich pohlida
problematiku se zabyva pouze substiin efektem, a nezohladje transakni
naklady, které podle nich miru substituce sniZlijiTémito transaknimi naklady
nejsou migny pouze finatni naklady na fepravu videohry, ale takéas a energie
vynaloZzené k vyhledani prodejce a psychologickéofgk Jsou jimi nap negativni
pocit zakouSeny ip koupi pouzité hry, podstoupeni rizika, Ze hra uddb funkni, ze
bude zajemce prodejcem oklaman a ddf&iV&echny tyto faktory snizuji pro

kupujiciho atraktivitu pouzité hry. Pro Keaje ovSem dlezitA moznost jejich hry

192 AZkoliv byly studie publikovany relativné nedavno, sbér dat probihal do roku 2008. Je tedy
pravdépodobné, Ze soucasna situace bude ponékud odlignd. Zadné novéjsi studie jsme viak
nezaznamenali.
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Dostupny z WWW: <http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2189871>. S. 1.
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pozdiji prodat, dikyéemu? se snizuje efektivni fipovaci cen&”, kterou kupuijici za
hru zaplati (takzvanyipprodejni efekif® Jestli ma trh s pouzitymi hrami pozitivni,

J

nebo negativni vliv na videohernitonys| zalezi na tom, jestlifpvazi substittni, nebo
preprodejni efekt?’

V préci se autth mimo jiné zabyvali elasticitou nabidky a poptavsguzitych
videoher, kterd do té doby nebyla zkoumana. Z pwanv tchto dvou elasticit
vyplynulo, Ze pozitivni efekt byimeslo nikoli Uplné zruSeni sekundarniho trhu, ale
jeho oteweni opozdné o rkkolik tydnd, coz by snizilo konkurenci hrdm nepouzitym
v prvnich tydnech po uvedeni na trh, kdy jsou pj@dejvyssi, a fitom by zakaznikm
ztstala moZnost prodat hru v budoucni.

Vyzkum byl proveden na zakladdat o japonském videohernim trhu, ktera
autai ziskali z maloobchodni ceny aané vydavatelem a tydennich prad@ titula
vydanych v Japonsku mezi lety 2004 a2888arover ziskali data o mnoZstvi
prodanych a zakoupenych pouzitych videoher z rapartvideohernim imyslu
vydaném spokaosti Media Create Co., L#f. Sledovany byly hry wené pro
PlayStation 2, PlayStation 3 a Nintendo GameCtibdaponsky trh byl vybran jako
jeden z nejvyznagjSich videohernich tfl) jehoz vynosy z prodeje videoher, hardwaru
a prisludenstvicinily v roce 2009 5,5 miliardy $,fgemZ vynosy z prod&jpouzitych
videoher pedstavovaly 1 miliardu $?

Z téchto dat vytvaili vyzkumnici matematicky model, podl&moz byli schopni
vyvodit, jaky vliv by melo zruSeni trhu s pouzitymi hrami na videoherniinpysl.
Zohlednili v rm rozhodovaci procestipndkupu nepouzitych a pouzitych videoher,

rozhodovaci procestipprodeji videoher, zakaznikovatekavani o budoucich cenach
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nepouzitych a pouzitych her a jejickeprodejni hodnotu. Déle vzali v Gvahu trarnsd
naklady koup a prodeje pouzitych her, vliv dostupnosti pouditylter na nakupni
rozhodovani a klesajici hodnotu z uzivani videoli@k pro majitele, tak pro
potencialniho nakugho?®® Autoti ve vyzkumu dokazuji, Ze zakaznicti makupu
nepouzité videohry pdtaji stim, Ze se jimcast vydaj vrati sjejim budoucim
prodejem. Také bylo zji&ho, Ze uzitek z uzivani videoher klesh mnohem gjchkz
hodnota, kterou je potencialni zajemce za hru echpaplatit™

V prvni ¢asti vyzkumu se autbsnazili zjistit, k jakym zminam by doslo, pokud
by vydavatelé na neexistenci trhu s pouZzitymi hrameizareagovali Upravou cen.
Uké&zalo se, Ze nemoznostétpyného prodeje by vedla ke sniZzeni zakaznikovytych
za hru zaplatit v ptateini fazi zivotniho cyklu videohry, kdy je cena nejgy. Poet
prodanych titui by se vtomto obdobi snizil a zvySoval by se astygmem ¢asu.
Nicmérg tento naiist by nedokazal vyrovnat ztraty z obdobi kratcaupedeni hry, coz
by vedlo k celko¥ nizSim ziskm. Ty by byly niz8i u kazdého titulu jomérné
0 10,3 %%

Po tomto zjisini se autti zabyvali otazkou, k jakym zémam by doslo, kdyby
vydavatelé na neexistenci trhu s pouzitymi videohirazareagovali Upravou cen.
Praimérn& cena nepouzitych videoher v dolyzkumu byla 7 613 JPY (asi 1 60&)K
a4 515 JPY (asi 95087% u pouzitych?®” Autoii vypogitali optimalni cenu, i které
by bylo dosazeno nejvySSich ziskrato cena by #a byt o0 33 % nizSi nez ceny, za
které se hry v dabvyzkumu prodavaly. # takovémto nastaveni cen by uewi
sekundarniho trhuimeslo pfimérng o 18,6 % vy3si zisky z kazdého titdf.

Ackoliv jde o velmi detailni vyzkum, nelieme jeho vysledky ipmout bez

vyhrad. | kdyZ byl vyzkum publikovan v roce 201ata pro & byla shirana v letech
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2004 az 2008. Za tu dobu se podminky na trhu meyigzre znmenit. Do prodeje byly
uvedeny nové herni konzole, které se &chtzkoumanych [iSi svymi moZnostmi.
VSechny ze saiasné generace konzoli jiz nabizefippjeni k internetu, a tudiz se
vyrazre zvysil vliv digitalni distribuce, ktera se v dblbvyzkumu teprve rozvijela.
Pacétek digitalni distribuce, ip némz nelze hru ogiovné prodat, byl pitom jednim
z divodi k provedeni této studf@?

DalSim omezenim je, Ze vyzkum byl z&en pouze na prodej pouzitych her
skrze maloobchodni prodejny. Toto autobhajuji faktem, Ze v Japonskini tyto
prodeje 80 % vsech prode]'® ovéem Ize fedpokladat, Ze v jinych zemich budou
podminky odlisné.

Specifikem japonského videoherniho trhu je tak&wvaky flat-pricing uzivany
pii vydavani novych titdl, coz znamena, Ze cena&ema i uvedeni videohry na trh je
minimalns jeden rok konstantrit* Oproti tomu nafiklad v USA je BZnou praxi
skimming, coZz znamena, Ze cena videohry skeilm prvniho roku snizi asi

o polovinu®*?

5.4.2 Studie videoherniho trhu v USA z roku 2012

Jak by se zmnily zisky vyvojau/vydavatel v pripad neexistence
sekundéarniho trhu se ve své studii severoamerické@enherniho trhu, publikované
v roce 2012, zaobiral Benjamin Reed ShiféTento vyzkum byl zagten na tituly pro
konzoli Xbox 360 a data o jejich prodejich ziskal dvou zdraj. Prvnim z nich byla
data od spolmosti NPD Group, poskytujici informace @signich prodejich
a pimérnych cenach videoher od listopadu 2005 do prosR@@8. Druhacast dat
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pochézela z internetovych aukci ve stejném obdgizisiytovala informace o prodeji
pouZitych her od jovodniho majitele fmo ke koncovému uzivateit?

Podobr jako v gedchozi studii dochazi autor tohoto vyzkumu kézdy Ze
Vv piipadt uzaweni trhu s pouzitymi hrami by dosahovali vyuojdydavatelé vysSich
ziski. V pripad neexistence sekundarniho trhu by ceny her nepahziklesaly
mnohem pomaleji a zisky vyvdjfvydavatel by byly vice jak dvojnasobrfé> Jak jiz
bylo uvedeno, v USA se pouziva tzv. skimming. Ngméuhry jsou na trh uvedeny
obvykle za cenu okolo 55°% (asi 1 400 K)?!’ a jejich prodejni cena se&tem prvniho
roku prodeje snizi aZ na polovifti.zakaznik, ktery si je tohotosslom, nenf ochoten
zaplatit vysokou cenu, ani kdyZ ma moznost hru ppzutodat a ziskatast svych
vydaji zpst, aproto ptizeni videohry odklada na pagid®® Obchodnici jsou
v dasledku toho nuceni snizovat ceny nepouzitych hey, snizili cenovy rozdil mezi
hrami pouZitymi a nepouZitymt’

Autor se dale zabyva otazkou, jaky dopad ma existesekundarniho trhu na
spotebiteliv blahobyt??* Hr&se rozalil do dvou skupin na tzv. low type (6&sné
hr&e, ktei predstavuji wtsi ¢ast trhuj®? a high type (hardcore hig, ktei se hrani
vénuji ve &t&f mie)?* U obou skupin pak porovnaval, jak se s délkou bhdpo
kterou hréi hru vlastni, snizuje hodnota plynouci jim z drizery??* Zjistil, Ze zatimco

ulow type by neexistence trhu s pouzitymi hramizga jejich blahobyt pimérné
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023,80 $, v fipad high type by jejich blahobyt zvysila o 11,87%.Rozdil mezi
obéma skupinami je zjsoben rozdilnymi hodnotami, které maijitel plynou po dobu
drzeni videohry. Zatimco pro high type ma drZehilui v prvnim ngsici od paizeni

hodnotu 80 $, pro low type je to pouze 56°%Low type hr&im plyne pozitivni
hodnota z drZeni titulu po kratSi dobu, a tudiZ oEmost prodat hru je prcsrcitelngjsi

neZ pro high type hié?*’

5.4.3 Studie videoherniho trhu v USA z roku 2008

Opany pohled na & pinasi marketingovy vyzkum sekundarniho trhu
s videohrami v USA. V roce 2007 jej provedla glatiapol€énost OTX zabyvajici se
vyzkumem trhu a poskytovanim konzultaci. Vysledkyzkumu byly gedstaveny
v roce 2008 exkluzivana videoherni marketingové konferenci M16 v SaaniscL/?®
Jelikoz vSak Slo o marketingovy vyzkum, nejsou ktetyg vysledky ani pouzita
metodika véejné dostupné. Podido se nam pouze zjistit, Ze aditovyzkumu ziskali
prostednictvim dotaznikového $ehi odpovdi od dvou tisic respondent® Kuviili
chykgjicim informacim o metodice fizkumu neniZzeme vysledky vyzkumu povazovat
za sm¢rodatné. Vyzkum zde uvadimeéegalevsSim jako zastupce @p@&ho stanoviska, ale
také z divodd, Ze z & vyplyvaji idalSi zajimavé poznatky, které jsmehlednili

7

asti prace.

%

v prakticke¢
Hernimu webu Gamasutrd poskytli autdi vyzkumu pouze findlni prezentaci
shrnujici rktera zjiséni vyplyvajici z vyzkumu, ktera byla séasti konference MI6.

Podle &chto dat si z celkového pu 75 miliomi kupujicich kupuje asi 60 % jak
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pouzité, tak nepouZzité videohry, 38 % si kupuje zgmepouzité aifplizné 3 % si
kupuji pouze pouzité hi?' Z téchto 75 miliorii celkem 26 miliof hry opstovng
prodava. Z tohoto gou vyuzilo 21 miliori hr&a ziskané penize na fipeni videohry
¢i herniho pisluSenstvi, pcemz 16 miliori si za tyto penize pililo nepouzité hry.
Téchto 16 miliom predstavuji hré&, kterfi se snazi nav vydané hry dohrat co
nejrychleji, vsdomi si toho, Z&im dkfve hru prodaji, tim vice za ni obdfZf.0d této
skupiny hr&u plynulo v roce 2007 415 milign$, coZ pedstavovalo 5 % celého trhu
s nepouZitymi hrami v USA (8,6 miliard $)* Zaznamenan byl také zvy3ujici sesgb
hrési, kteif si hry gredobjednavajf>*

Vinterview pro Gamecyf® autdi vyzkumu Nick Wiliams a Eric Villain

e

uvedli, Ze sekundarni trhripasi fFleZitost paidit si nové hr§*® piedevsim mladsim
hr&am a existence sekundarniho trhu jgnpsem pro cely videoherni ¢pnysl?’
Zdarazréno bylo také to, Ze jen dikyému si mohou hré pofizovat i hry pro starSi
generace konzoli. Prodeje pouzitych her pi@dphozi generace konzoli nejsou
konkurenci hram nepouzitym, protoZe tyto jiz nejsaurhu dostupné. Jejich majitei

z nich ovSem plynou dalStipmy, které investuji do nakupu her pro 8asné generace

konzoli. Za¥rem Eric Villain prohlésil:
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27 GameCyte. Interview: OTX's Eric Villain and Nick Williams [online]. April 10th 2008 [cit. 2015-03-18].

Dostupny z WWW: <https://www.youtube.com/watch?v=82WVmn2ypBQ>.
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214

»Newrime tomu, Ze by prodeje pouzitych her vy¢garskozovaly vyvof@ nebo

vydavatele %®

Nekolikrat behem interview vSak bylo Zalazréno, Ze vysledky jsou platné
v dobs provaani vyzkumu?® tedy kratce fed vypuknutim ekonomické krize, ktera
mohla vyraznym z@isobem zminit chovani spdebitel.

Jelikoz byly vysledky prezentovanytgul sedmi lety, kontaktovali jsme oba
autory vyzkumu progednictvim socialni sftLinkedir?*® s Zadosti o poskytnuti bliz&ich

informaci o jeho metodice. Neobdrzeli jsme vSaknbadodpo¥d'.

5.4.4 Porovnani zav éra vyzkum t

| kdyZ autdi prvnich dvou vyzkura dosgli ke zjistni, Ze zruSeni sekundarniho
trhu by vyvoj&im/vydavatedm prineslo vyssi zisky (kv ptipact japonského trhu by
byla nutna Uprava cen videoher), podstase liSi v odhadu jejich procentualniho
zvySeni. Tyto rozdily mohou spizat v rozdilnych parametrech obouitrhjako jsou
napiklad kulturni rozdily mezi spt#biteli, océovaci praktiky, rozdily ve velikosti
trha atd. Velikost japonského videoherniho trhu byleose 2009 5,5 miliardy %,
zatimco velikost trhu v USA byla 19,66 miliard$*$ V obou gipadech jde o celkové
vynosy z prodedj videoher, hernich konzoli &ipluSenstvi.

Rozdily vS8ak mohou vyplyvat i z odliSnych posiugterymi byly oba vyzkumy
provadgny. Jak Shiller sam uvadi, data o objemu a cenachzitych videoher

prodanych jejich uzivateli maloobchodfik a dale odkoupenych zakazniky nejsou

238 GamecCyte. Interview: OTX's Eric Villain and Nick Williams [online]. April 10th 2008 [cit. 2015-03-18].

Dostupny z WWW: <https://www.youtube.com/watch?v=82WVmn2ypBQ>.
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0| inkedin [online]. [cit. 2015-03-18]. Dostupny z WWW: <https://www.linkedin.com/>.

41 ISHIHARA, M., CHING, A. Dynamic Demand for New and Used Durable Goods without Physical

Depreciation: The Case of Japanese Video Games [online]. December 20th 2012 [cit. 2015-01-15].
Dostupny z WWW: <http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2189871>. S. 7.

2 NPD Group. 2009 U.S. Video game industry and pc game software retail sales reach 520.2 billion

[online]. January 14th 2010 [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW:
<https://www.npd.com/wps/portal/npd/us/news/press-releases/pr_100114/>.
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v USA dostupn&®® Vychazi proto z dat offimych prodejich pouZitych videoher od
pavodniho majitele novému skrze online &mksire.?** V této souvislosti poukazuiji
autai studie japonského trhu na fakt, Ze Shiller needhlje roli maloobchodnika
jakoZto zprogedkovatelé*® Dalsim slabym mistem podle nich je také to, Zeil®ch
povazuje hodnotu plynouci majiteli z prodeje vidgoka stejnou jako jeji prodejni
cenu?*®

Vysledky obou vyzkura dokazuji, Ze existence sekundarniho trhu ma negati
vliv na vysi ziski vyvojau/vydavatel. Tento zagr ovSem nelze povazovat za
vSeobeca platny. Jak bylo uvedeno vyse, vysledky budou vzélyiset na konkrétnich
parametrech jednotlivych tith- ocaéiovaci praxi, dostupnosti obchodfikabyvajicich
se vykupem a prodejem videoher, mentaBpotebiteli, pontrem hr&a high type
alow type, atd. Jak dokazuje Shiller, vliv ma takdikost trhu?*’ Uvazime-li, Ze
neékteré tituly jsou velmi popularni na euro-americkéim, zatimco v Japonsku je po
nich poptavka nizka a naopgdk maZe byt zrudeni trhu s pouZitymi hrami ¥pmds
n¢kterych tituli a trhi pro vyvoj&e/vydavatele proggné, u jinych nevyhodné. Pokud
se ovSem podivame na japonsky a americky trh jak@astupce nejvyznargjgich
videohernich try, miZzeme prohlasit, Ze existence sekundarniho trhiicapje nizsi
zisky vyvoj&t/vydavatet.

Z dostupnych informaci o poslednim uvedeném vyzkumawyplyva, ze by se
jeho aut®i zabyvali otazkou, jaky dopad by na videoherninpysl meélo zruSeni
sekundarniho trhu, tak, jak tomu bylo fedchozich vyzkumech. Pokud se timto &uto

skut&né nezabyvali, nelze brat prohldSeni o pidssti existence sekundarniho trhu

> SHILLER, B. R. Digital Distribution and the Prohibition of Resale Markets for Information Goods

[online]. December 2012 [cit. 2015-02-28]. Dostupny z WWW:
<http://www.brandeis.edu/departments/economics/RePEc/brd/doc/Brandeis_WP59.pdf>. S. 6.
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Tamtéz, s. 6.

245 ISHIHARA, M., CHING, A. Dynamic Demand for New and Used Durable Goods without Physical

Depreciation: The Case of Japanese Video Games [online]. December 20th 2012 [cit. 2015-01-15].
Dostupny z WWW: <http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2189871>. Str 6

246 s
Tamtéz, s. 6.

7 SHILLER, B. R. Digital Distribution and the Prohibition of Resale Markets for Information Goods

[online]. December 2012 [cit. 2015-02-28]. Dostupny z WWW:
<http://www.brandeis.edu/departments/economics/RePEc/brd/doc/Brandeis_WP59.pdf>. S. 24.

8 Obzvl4ste pro japonsky trh je ur¢ena fada exkluzivnich videoher, které jsou tam velmi popularni, ale
pro ostatni trhy uréeny nejsou.
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jako opodstattné. | kdyz tedy dle jejich zé&wi sekundarni trh celému {pnyslu
prospiva tim, Ze se dajnvraci 85 % peér ziskanych z prodeje pouzitych K&t neni

Zv o

ziejme, jak by zisky vydavatielvyvojaia ovlivnilo jeho zruSeni.

249 GameCyte. Interview: OTX's Eric Villain and Nick Williams [online]. April 10th 2008 [cit. 2015-03-18].

Dostupny z WWW: <https://www.youtube.com/watch?v=82WVmn2ypBQ>.
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6 Legalnost prodeje pouzitych videoher

V souvislosti s prodejem pouzitych videoher se wlijieotazky, zdali ma majitel
videohry vibec pravo hru prodat. V USA byva v této otazce tiplgana takzvana first
sale doctrine (dale jen FSD). Podobny systém matl jinym nazvem i v ostatnich
zemich®® — nap. v EU je to exhaustion doctrifié. Tyto doktriny upiraji majiteli
autorskych prav moznost rozhodovat o dalSim prddejkrétni kopie po jejim prvnim
prodeji®? Ten, kdo se stane majitelem legéini kopie, takprévo ji dale pjcovat,
pronajimat® & prodavat, avdak neiiie jiz pdizovat jeji kopie®>* Tyto doktriny
poskytuji obranu proti zamezovaniémnému prodeji pravni cestou, avSak nelze na
jejich zaklad znemoznit vydavatéin omezovani prodéjv podol& jednorazovych
kdda a dalsich DRM®

V ptipadt videoher (ale idalSiho zboZi intelektualniho triagvi, jako jsou
knihy, filmy atd.) je situace s éfvnym prodejem slo&ijSi neZz v pipact jinych
produkfi. Tento typ zbozi se sklada zéi tcasti — fyzického média (disk),

nehmatatelného obsahu (software) a prav na jeh@nizireprodukovani, i&ni a dalSi

0 REESE, R. A. The First Sale Doctrine in the Era of Digital Networks. Boston College Law Review

[online]. 2003, vol. 44, no 2, January [cit. 2002-05-27]. Dostupny z WWW:
<http://lawdigitalcommons.bc.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=2233&context=bclr>. S. 580.

>t WON, A, J. Exhausted? Video Game Companies and the Battle Against Allowing the Resale of

Software Licenses. Journal of the National Association of Administrative Law Judiciary [online]. 2013, vol.
33, no. 1, June 11th 2013, s. 388-438 [cit. 20014-09-27]. Dostupny z WWW:
<http://digitalcommons.pepperdine.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1552&context=naalj>. S. 391.

»2 REESE, R. A. The First Sale Doctrine in the Era of Digital Networks. Boston College Law Review

[online]. 2003, vol. 44, no 2, January [cit. 2002-05-27]. Dostupny z WWW:
<http://lawdigitalcommons.bc.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=2233&context=bclr>. S. 580.

>3 Existuji ale i vyjimky. Napt. pronajimani pocitacovych her, o némz jsme se jiz zminovali.

>4 REESE, R. A. The First Sale Doctrine in the Era of Digital Networks. Boston College Law Review

[online]. 2003, vol. 44, no 2, January [cit. 2002-05-27]. Dostupny z WWW:
<http://lawdigitalcommons.bc.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=2233&context=bclr>. S. 581.

23 GOLDEN, M. Death of the Secondary Video-Game Market: Natural Causes, or Euthanasia? University

of Pennsylvania Journal of Business Law [online]. 2014, vol. 16, no. 4, August [cit. 2015-04-10]. Dostupny
z WWW: <http://scholarship.law.upenn.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1457&context=jbl&sei-

redir=1&referer=http%3A%2F%2Fscholar.google.cz%2Fscholar%3Fstart%3D20%26q%3Dvideo%2Bconso
les%26h1%3Dcs%26as_sdt%3D0%2C5%26as_ylo%3D2014#search=%22video%20consoles%22>. S. 1202.
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(licence)®*® Videohra tak mZe byt zakaznikovi prodana, nebo mu je pouze poskyt
licence k jejimu uzivarft’

Pokud byla hra na nového vlastnikeyedena na zaklagrodeje jednorazovym
zaplacenim pozadovangstky, stava se tento jejim vlastnikem a ma pravdale
prodat®>® Pokud mu v3ak byla poskytnuta pouze licence knigjuzivani, ma drzitel
autorskych prav. moZnost majiteli @pvny prodej zakéazat® Softwarovi
vyvojari/vydavatelé jsou si toho pirnvédomi acasto se snazi FSD obejit licencovanim,
aby ogtovnému prodeji svych produkizamezili®®® To je provadno prostednictvim
liceréniho ujednani ,end user license agreement* (daleGULA), které je sotasti
produktu bd’ v tiS€né forme, nebo se uZivateli objevi na obrazovcé prvnim
spustni?®* Pokud majitel kliknutim na ifslusné pole nepotvrdi, 7e s ujednénim
souhlasi, nelze software spuétit.Je tak de facto iimucen k potvrzeni licemiho
ujednani. Jestlize s nim nesouhlasi, ma pravot\néti prodejci a poZadovat vraceni

ceny?®

26 DETERMANN, L., FELLMETH, A. X. Don't Judge a Sale by lIts License: Software Transfers Under the First

Sale Doctrine in the United States and the European Community. University of San Francisco Law Review
[online]. 2001, vol. 36, April [cit. 2015-03-27]. Dostupny z WWW:
<http://lawblog.usfca.edu/lawreview/wp-content/uploads/2014/09/A126.pdf>. S. 11.

»7 ZINDA, S. Preserving The Copyright Balance: Why Copyright Misuse Should Invalidate Software

Licenses Designed to Prohibit Resale And Oust Service Market Competition. Houston Law Review
[online]. 2012, vol. 48, no. 5 [cit. 2015-03-27]. Dostupny z WWW:
<http://www.houstonlawreview.org/wp-content/uploads/2012/04/6-Zinda.pdf>. S. 1243.

28 Tamtéz, s. 1243.

2% Tamtés, s. 1243.

20 Tamtés, s. 1255.

261 DETERMANN, L., FELLMETH, A. X. Don't Judge a Sale by lIts License: Software Transfers Under the First

Sale Doctrine in the United States and the European Community. University of San Francisco Law Review
[online]. 2001, vol. 36, April [cit. 2015-03-27]. Dostupny z WWW:
<http://lawblog.usfca.edu/lawreview/wp-content/uploads/2014/09/A126.pdf>. S. 18.

262 Ujednani pfitom byvaji pomérné obsahla a mnohdy pouze v anglictiné, coZ zpUsobuje, Ze spousta

uzivatelQ ujednani potvrdi, aniz by ho éetla. Toto si v praxi ovéfila i videoherni sit prodejen GameStation,
kterd na 1. dubna jako aprilovy Zert do svého ujednani umistila klauzuli o tom, Ze uZivatel spole¢nosti
upisuje svoji dusi. Vysledek 88 % potvrzeni poukazuje na fakt, Ze vétSina uzivatell prohlaseni ani necetla.
Viz MARTIN, J. GameStation: "We own your soul" [online]. April 15th 2010 [cit. 2014-07-18]. Dostupny

z WWW: <http://www.bit-tech.net/news/gaming/2010/04/15/gamestation-we-own-your-soul/1>.

263 DETERMANN, L., FELLMETH, A. X. Don't Judge a Sale by lIts License: Software Transfers Under the First

Sale Doctrine in the United States and the European Community. University of San Francisco Law Review
[online]. 2001, vol. 36, April [cit. 2015-03-27]. Dostupny z WWW:
<http://lawblog.usfca.edu/lawreview/wp-content/uploads/2014/09/A126.pdf>. S. 18.
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Pokud by vSak vSichni drzitelé autorskych préstpupili k licencovani namisto
prodeji, byl by kompletg zruSen sekundarni trh. Tim by byla podkopana zakla
politika, jejimZ smyslem je zajistit sgebitelim jejich prava vyplyvajici z FSEP?

FSD zarduje mimo jiné i to, Ze zakaznici budou mit moznoidit si produkt
i poté, co vlastnik autorskych prav ukoéneho vyrobu a distribuci, coz by ¥ipad
neexistence sekundarniho trhu nebylo md2néSmyslem zékoh na ochranu
autorskych prav neni zajistit jejich drziteli cojwngSi zisky z jeho prace, ale umoznit
pristup k tomuto dilu vejnosti?®® Licence, jejichz hlavnim smyslem je zamezit
opstovnému prodeji, jsou proto mimo pravomoc drZiteheitorskych prad®’
Licencovani nesmi fgobit vznik protikonkuretniho prostedi. JelikoZz produkty na
sekundarnim trhu jsou povazovany za konkurenciyktidnepouzitych, vedl by jeho
zanik k vytvaeni takového prostdi, vemz by zakaznici byli nuceni ke koupi
nepouZitého zboZf? Jedinym pipadem, kdy vyvoja mohou zamezit skrze licencovani
opstovnému prodeji, je zaji&ni integrity cenové diskriminac®® Cenow diskriminani
trhy by mely zastat zachovany, protoze z nickzit jak drzitelé autorskych prav, tak
uzivatelé, jelikoz politika diskriminanich cen sniZzuje cenu produktu pro vSechny
zakazniky, dokonce i ty, Kieplati vy3sicastku?’® Z tschto divodi by msly byt licence
znemodujici opstovny prodej uzivany pouze k zamezeni prodeje mimieny trh.
Napiklad v pipadt softwaru, ktery je nabizen Skole ke studijnidelim za niZSi cenu

nez ostatnim zakaznik, je smyslem licence zamezit Skole v prodeji saftwza ceny

24 ZINDA, S. Preserving The Copyright Balance: Why Copyright Misuse Should Invalidate Software

Licenses Designed to Prohibit Resale And Oust Service Market Competition. Houston Law Review
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bézné. Software zakoupeny ke studijnigelim za niZsi cenu e byt geprodan ogt
jen ke studijnim &lim 2"

V EU rozhodoval o licencich zavazujicich uZivateleneprodavani ¢i
nepronajimani softwaru v roce 2012 Evropsky sodéti (dale jen ESD). Ten rozhodl,
Ze tato ujednani jsou neplatna a majitel softwasidephry) ma pravo agpovného
prodeje, a to i viipads videoher stahnutych prdetinictvim digitalni distribucé’® To
je mozné, pokud majitel, ktery si obsah stakdinuv dok® prodeje kopii na svém
zarizeni nepouzivatelnou. V ofr@ém ipact by se dopustil reprodukce kopie, coz
exhaustion doctrine nepovollj€. Toto rozhodnuti zneplagje liceréni ujednani
zakazujici optovny prodej’® a v budoucnu fi¥e vést ke vzniku sekundarniho trhu
s hrami peizenymi skrze digitalni distribuci. Nelze vSakegpokladat, Zze by toto
rozhodnuti mlo okamzity efekt. K zavedeni do praxe budeigwh urychlujiciho
legalizaniho &initele 2" Neni roviz zejmé, jaky dopad toto bude mit n&mé typy
digitélni distribuce, jako je streamovani, freemiumodel, pedplatné a vyuzivani
aktivatnich kliga.”"®

Zakoupeny obsah byvaétéinou svazan s uzivatelskymitém, z ghoz byl
zakoupen. Z&hto divoda se uZivatelé uchyluji k prodej celych uZivatelskychdfi.
ProtoZe vSak tyto dly poskytuji hréam dalSi funkce, obsahuji osobni informace
a umoauji pristup k veSkerému obsahu zakoupenému skrze tértpsiava se proén

prodej celych &t mére atraktivni®’’
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Jakym zfisobem na rozhodnuti ESD zareaguje americka leigesjatosud neni
jisté. Pdizovani obsahu skrze digitalni distribuci v USAizohespada pod ochranu
FSD?"® Pro z#éazeni produktu pod ochranu FSD je nezbytna jehadteiad form&’®

Koncovému uzivateli tudiZ neni poskytnuto pravddesbsah dale prodavat, pronajimat
nebo pjcovat.

> HUMPH REY, M. C. Digital domino effect: The erosion of first sale protection for video games and the

implications for ownership of copies and phonorecords [online]. May 20th 2013 [cit. 2014-010-17].
Dostupny z WWW: <http://www.swlaw.edu/pdfs/Ir/42_2humphrey.pdf>. S. 444.
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7 Predstaveni Xbox One a snaha o omezeni

sekundarniho trhu

Jak je patrné zipdchazejici kapitoly, zruSeni sekundarniho trhuinen
problémem zdvodu vysokych naklad které by si vyZzadala p&né opaiteni, ale
predevsim z pravniho hlediska. Objevily se i pokuasnezit sekundarnimu trhu skrze
DRM podobr jak tomu je na PC. Ani tato snaha se vSak nesetkaspchem. V této
kapitole ukdZzeme pto

Pred gredstavenim konzoli Xbox One a PlayStation #&ejpsti se proslychalo,
Ze ol konzole budou vyuzZivat DRM znemajici optovny prodej videoher.
Spole&nosti Sony i Microsoft jiz tive vytvaily technologie, které jim umdikiji svazat
hru s uZivatelskym diem & konzoli?®® Jako prvni mila své oficialni pedstaveni
konzole PlayStation 4 v Gnoru 2013 na akci Play@tatleeting®®! Bshem konference
byly predstaveny nové tituly, vzhled a funkce nového gadapa gkteré specifikace
konzole. Bylo sice uvedeno, Ze konzole bude umwdt pgehravani pouzitych
videoher, ale nebylo tipsreéno za jakych podminek. CEO sp@iesti Sony Kazuo

Hirai jiz drive prohlésil:

»Pro¢ byt prvni, kdyZz se vaSe konkurenc&zenpodivat na vaSe specifikace

a prijit s nécim lep&im®2

Konkrétni informace o vyuzivani DRM nepadly ari piedstaveni konzole
Xbox One oii mésice pozdji.?®®* Bshem konference spafrost Microsoft pedstavila
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vzhled, jméno ad¢které funkce herni konzole. Na webovych strankapblesnost
nasledg potvrdila, Ze konzole bude uniaiat gehravani pouzitych her a nebude
vyZzadovat neustaléripojeni k internetu pro @¥ovani platnosti licence,ifi@gemz blizsi

informace budou vydany pogd 2%

spol&nosti  Microsoft Phil Harrison. Ten ugsnil, Ze hry budou dodavany
s jednorazovym kodem, ktery bude zadéninstalaci videohry skrze Xbox Livecat.
Videohra se naslednsparuje s uzivatelskymétem, z ghoz mijde spustit i na jinych
konzolich (nap u pratel). Pokud v8ak bude majitel chtit hru p&gedrodat, bude muset
novy majitel koupit prdvo ke hrani hry skrze Xboive, které niZze stat stejh jako
nepouzitd hrd®® Harrison zarove upiesnil, 7e konzole sice nebude muset byt
k internetu pipojena neustale, ale bude se musé&pgit minimalné jednou za
24 hodin?®’ Tato informace v&ak byla spétesti Microsoft zahy dementovafia.

K oficidlnimu ozndmeni vyuzivani DRM &o dojit véervnu na kazdokmeé
poradané nejtsi videoherni akci jménem E3, které gasinil jak Microsoft, tak Sony.
Jako prvni zde a svoji konferenci spotmost Microsoft. B této pilezitosti uvedla,
Ze moznost/nemoznost prodat pouZzitou hru bez déuatk poplatk bude zaviset na
rozhodnuti vydavatél*®® Upiesrény byly také podminky {jcovani her patekfim.
Systém ndl umoziovat wnovat hru jednomu zipatel majitele videohry, ktery je v jeho

friend listu minimalg 30 dni. Toto vSak fize byt provedeno pouze jednoutav@dni
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maijitel jiz ze svého &iu nebude moci hru hrat’ Potvrzena byla také nutnost byt
piipojen jednou za 24 hodin Kkinternetu, jinak komzolznemozni hrani
singleplayerovych her aZ do doby dalsikitaseni?*

O par dni pozgi na stejné akci vystoupila spdleost Sony. Jack Tretton,
prezident a CEO Sony Computer Entertainment Amgpotvrdil, Ze hré budou moci
své hry pro PlayStation 4 prodavatjqovat a nakupovat stgjntak, jak tomu bylo
doposud u PlayStation 3fiemZ konzole nebude vyzadovat afippjeni k internetu,
za co? od Htomnych sklidil velky aplau&’® Timto ozndmenim Sony ziskala velkou
konkurergni vyhodu?®®

Microsoft byl oproti tomu za svoji DRM politiku zetrany hréi oste
kritizovan. V disledku této kritiky byl necelé dva tydny po odhalesech detaii
donucen od svych plénustoupit a veskeré DRM zruéi Vysledkem tohoto kroku
bylo rapidni zvySeni objednavek konzole Xbox Gtte.

Z vySe uvedeného jaggmé, jak dlezith moznost fehravani pouzitych her pro
hr&te je. Nabizi se také otazka, jak by se situacejelgyipokud by podobné DRM
oznamila i spolénost Sony. Obkonzole by pak nabizely podobny servis a zakaapik
nemél moznost alternativni volby. Zadnéa ze spolesti by nerdla divod rusit DRM ze
strachu o odliv zdkaznikke konkurenci a dnes by mozn4 sekundéarni trh rmihpao

tyto konzole vibec neexistoval.
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8 Metodika vyzkumu

Cilem naSeho vyzkumu bylo zjistit faktory, které spotebitele msobi i
rozhodovani, jestli koupit hru pouZitoti, nepouzitou, jestli si ji piadit skrze digitalni
distribuci, nebo na fyzickém ndsia jestli ji nasledd prodat, nebo si ji ponechat.
Vychazeli jsme fitom z teorie racionalniho jednani, ktati&a, Ze spdebitel se p
svém rozhodovani chova racionéla snazi se dosahnout s co nejnizSim usilim co
nejvyssiho finosu?®°

Hlavni ¢ast vyzkumu probihala dotaznikovymigeint®’. Abychom vsak lépe
poznali zkoumanou problematiku, odhalili veSkerétivawe, které na spiabitele
pusobi, a mohli vytviit moznosti odpo¥di v dotazniku, bylo nejprve nutné provést
explorativni vyzkunf’® Vytvorenym dotaznikem jsme ve druhé fazi vyzkumu
zjistovali, které ze zjignych motivaci jsou pro spetitele vyznamné.

Prvotnim zarrem bylo provést reprezentativniieti, jehoz vysledky bychom
mohli zobecnit na vSechriygské spdebitele kupujici videohry. Abychom vSak doséahli
dostatén¢ reprezentativniho vzorku, museli bychom se obratda reékterého
z provozovatel verejnych ptizkumi, coZ by si vyzadalo vysoké finami naklady.
Rozhodli jsme se proto pro vyzkum formotigadové studie na uzivatelich herniho
portalu konzolista.cZ®.

Pro odhaleni motivaci, které na sghitele pi rozhodovani fisobi, jsme vyuZili
nékolika zdrofi. Prvnim z nich byly imé odpo¥di responderit Pro skr odpowdi
jsme 20. srpna 2014 zalozili facebookovou stramkénjem ,SBr dat pro diplomovou
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praci — Prodej pouZitych konzolovych videoH8 Na ni jsme jako prvniifspsvek

uvedli ndsledujici text:

.Z Jakych divod: kupujete/nekupujete a prodavate/neprodavate poduzit
videohry?

Zdravim vSechny n&wsniky. Smyslem této stranky je ziskat data pro
diplomovou préaci zabyvajici se prodejem pouzitydieaher pro posledni dwgenerace
domacich konzoli (PS3, PS4, Xbox 360, Xbox Oneg Wii U).

1. Zajimalo by @4 kdyZ uz se rozhodnete pro kougiaké konkrétni hry, co vas
ovliviiuje pi rozhodovani, jestli koupit hru nepouzitou neboZitou. Fedpokladam, Ze
hlavnim faktorem bude cena, ale oxiliji vas ijiné faktory (online passy, bonusy
u predobjednavek, moralni zasady, snaha peodpgvojae atd.)?

2. Davate pednost krabicovym hram, nebo nakupujete digitamize her?
Proc?

3. Kdyz uz si hru koupite, podieho se rozhodujete, jestlijasem dale prodate
(nap’. vytvaite si sbirku her, nebo prodavate po dohrani vSechozhoduje kvalita
hry, nechévate si hru kir vydavani novych DLC, gédani niznych akci v multiplayeru
¢i snaze ziskat chyjici trofeje atd.)?

Dékuji za vase fispevky a budu rad i zasfpadné sdileni.”

Navsevnici stranky poté mohli na otazky reagovat v kotéiéch. Abychom
stranku dostali do p@domi hr&ské veéejnosti, uvéejnili jsme odkaz na internetu.
Z davodu velkého roz&éni socialni sé facebook jsme se zaiili zejména na
facebookové stranky négrejSich hernich weln Nejprve jsme zvejnili prispevek na
strankach televizniho padu RE-PLAY®, ktery se zabyva pttacovymi
a konzolovymi hrami. Stefn tak jsme pdali Zadost o komentéd na stranku
internetového magazinu, poskytujiciho informace s&ta videoher, Hrej.¢2%
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fanouskovskou stranku PlayStation €Za stranku herniho magazinu Doup&tz
Odkaz jsme uvejnili také na strankach komunitniho portalu GameR®
piinasejiciho pravidelné zpravodajstvi z platformyyStation, jehoZlenové vyzvu
uveejnili na timeline. S prosbou o usgneni vyzvy jsme se obrétili také na oficialni
facebookové stranky PlayStation CZ8Ka Xbox CZ%". V téchto pipadech jsme se
vSak nesetkali s kladnou odezvou. S Zadosti jsspslina facebookovych strankach
NintendoWiiU — Sk/CZ® a strankach denniho zpravodaje zétapaitasovych her,
nejnavitvovargjsiho videoherniho webu GR3%° Bonusweb.cZ®. Frispivek na
timeline jsme dale fidali na véejnou skupinu XBOX 360Ceska republikd!
a veejnou skupinu PSP,PS3,XBOX 360,Wii Czech and Slmhak’'>
S Zadosti o uwejreni na timeline jsme se dale obratli na nasledujici

facebookové stranky: Indian — Herni ipd™® Games.c2* — druhy nejtensjsi
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zpravodajsky wel® pisici o hrach pro PC, PlayStation, Xbox a dalitfqrmy,
opstovng na stranky televizniho padu o hrach RE-PLA¥® stranku webu ninty.éZ,
stranku pro fanousky konzole PlayStation 4 PS4 &Zf8a stranky konzolista.c2?
piinasejici aktualni informace o vSech nami sledoghrionzolich. V Zadném #dhto
piipadi jsme se vSak nesetkali s kladnou odezvou.

Krome¢ facebookovych stranek jsme vyzvu #jeili také na chatu webovych
stranek, zabyvajicich se konzolemi od spotsti Nintendo, ninty.¢2° a na strankach
nintendak.c?. Krom toho jsme zaloZili téma s odkazem na fackbwé stranky ve
foru** na zpravodajském webu o hrach Eurogam&’cna diskusnim f6r3* nejen
o hernich konzolich console-forum.fféta v diskusnim f6rtf® a na blogéf’ herniho

portalu konzolista.c#*® Na nazory jsme se zeptali takédira okruhu vlastnichigatel.
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Ze vSechdchto zdrofi se nam pod#do shromazdit ndzory od 59 jediincToto
¢islo se niZze zdat jako pogrné malé, ovSem zohlednime-li, Ze kazdy respondendluve
n¢kolik raznych motivaci ke kazdé otazce, na kterou jsmetalg piskame mnohem
SirSi zdroj motivaci.

Ziskavani odpoxdi od respondefit vSak nebylo jedinym zdrojem nasich
informaci. Pro ziskani jeStétSiho p&tu motivaci jsme prochéazeli diskusni féra, blogy,
chaty a koment&, v nichZz uzivatelé diskutovali o nakupu a progejizitych her, pap
srovnavali klady a zapory digitalni distribut. Zohlednili jsme rovisz vlastni
zkugenostr™®

Pro vytvdeni moznosti odp@di jsme vyuZili také vysledky vyzkumt, ktery
se jako jediny zabyvalidody, kvili nimz spotebitelé upednosiiuji nepouzité hry fed
pouzitymi anaopak. Tento vyzkum probihal na urgitér v USA formou
dotaznikového &&ni a zdastnilo se jej 118 respondénte wku od 18 do 25 let?

z vyzkumu mimo jiné vyplynulo, Ze spebitelé jsou vice motivovani ke koupi
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nepouzité hry viipads snadného ifistupu na sekundarni t'® To je zpisobeno
védomim, Ze spaéebitelé budou moci v budoucnu hru snadno protalaproti tomu
byla ve vyzkumu vyvracena hypotéza o tom, Ze by@dblodnoceni videohry &wo vliv

na ugednostdni nepouzité hry. Nepotvrdila se ani hypotéza, yesb spotebitelé
castji porizovali nepouzité hry z tohoustodu, Ze to lidé, ki& jsou pro & vyznamni,
povaZuji za spravné>

Poslednim zdrojem, ktery jsme v tétdsti vyzkumu brali v potaz, byl jiz
zmiiovany marketingovy vyzkufi® spol&nosti OTX. Souasti véejns dostupné
prezentace shrnujici vysledky vyzkumucjenact nejasgjSich divodi, z jakych hréi
prodavaji své hry, a takérnéct divoda, prac si své hry nechavaji.

Ziskané odpoidi jsme dale upravili. NaSim cilem je zjistit &&$€jSi motivace,
které by n&li vyvojari/vydavatelé zohlednit ve snaze o omezeni sekuifu@nnhu. Do
dotazniku jsme proto nezahrnovali vyjiéné Fipady — nap Ze majitelé neprodavaji
své hry, pokud jsou tyto widledku mechanického poskozeni nehratelné, pokud jde
o dar od blizké osoby atd. OdpoN, které si byly podobné, jsme upravili a sjedinoti
Vytvorili jsme tak dotaznik o 29 otazkachét¥inu dotazniku tvie otazky uzaiene,
oteené otazky jsme vyuZili ¥4sti zandrené na konkrétni motivace proigad, Ze by
na respondenta¢hvliv i n¢jaky jiny faktor nez ty, které jsme zaznamenalirvrp fazi
vyzkumu. Dotaznik jsme roztlli do péti ¢asti — herni navyky, nakup videoher, prodej
videoher, digitalni distribuce a demografické udaje

Nasledr jsme se zabyvali otazkou, jakym t®obem dotaznik uzZivateh
portalu konzolista.cz dotit. Na internetu existuje mnohoeskych i zahradnich
webovych stranek, jejichz préstinictvim Ize zdarmdi za poplatek vytviit webovy
dotaznik a odkaz naéhuverejnit poZzadované skupirresponderit Jmenovat rfizeme
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Vyplinto.cZ2*. Jednotlivé stranky se lisi vtom, jaké funkce be# varianta
vyzkumnikim umoziuje. Omezeny jsou obvykle celkovymdem otazek v dotazniku,
maximalnim pétem ziskanych odp@di, dobou trvani dotazovani, nastavenim vzhledu,
exportem ziskanych dat déznych soubar a dalSimi. Po pd¢ivém porovnani vSech
moznosti jsme se rozhodli realizovat nas vyzkunzeskypinto.cz. Pouze na tomto
webu umo#ovala bezplatnd varianta neomezenygiootazek v dotazniku, pet
responsi pro jeden dotaznik az 10 tisicfelpvSim export dat do forméatu xIs. Jako
jediné omezeni se nam jevi doba 30 dni, po ktenazerbyt dotaznik nejdéle dostupny
k vypInéni. Pro @ely naSeho vyzkumu vSak povazujeme tuto dobu zetgei.

Dotaznik jsme fipravili nejprve jako textovy soubor v programu Misoft
Word. Abychom si o#fili, Ze respondenti nebudou mit problémy s porozuim a zda
odpowdi nabizeji veSkeré moznosti, otestovali jsme ddtaza svych fatelich
kupujicich videohry. Na zakladejich zpitné vazby jsme dotaznik upravili &kyogili
k jeho tvorlg v prostedi Vyplnto.cz.

Zatimco v pipact vyzkumu spolénosti OTX byly zji¥ovany divody vedouci
ucinéni rozhodnuti, my jsme se rozhodli postupovat jingpisobem. Protoze
spotebitelovo rozhodovani povazujeme za komplexni @oca #mz se ¥tSici mensi
mirou podili vice faktdr, zjistovali jsme u kazdého #dhto faktofi, jak silnou je
motivacf*® k uprednostini nskteré z moznosti (kowppouZzité/nepouZité hry, prodej

hry / ponechani si hry, kogry na fyzickém nosi / koups skrze digitalni distribuci).

38 Create Surveys, Get Answers [online]. [cit. 2015-01-02]. Dostupny z WWW:

<https://www.surveymonkey.com/>.

% create online surveys with ease. Get valuable feedback. [online]. [cit. 2015-01-06]. Dostupny z WWW:

<http://survs.com/>.

% Online dotazniky zdarma - priizkum [online]. [cit. 2015-01-02]. Dostupny z WWW:

<http://www.oursurvey.biz/>.

. Vytvorte si profesiondini online dotaznik [online]. [cit. 2015-01-02]. Dostupny z WWW:

<http://www.click4survey.cz/>.

2 DEMCAK, M. Reseni pro Vés online prizkum [online]. [cit. 2015-01-03]. Dostupny z WWW:

<https://www.vyplnto.cz/>.

33 Respondenti u kazdého z faktor( vybirali, jak moc je tento motivuje (nemotivuje, motivuje slabg,

motivuje silné) k u¢inéni rozhodnuti.
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Dotaznik byl vytvéen 1. bezna 2015. lhned poté jsme na portalu konzolista.cz
vytvorili v diskusnim féru téma, vémZ jsme uZivatele Zadali o vygini dotaznikd*
V prvnim @ispivku jsme nav$vnikam predstavili,ceho se vyzkum tyka a ukegnili
vygenerovany odkaz na dotaznikéh®m obdobi, po které bylo moZno dotaznik
vyplnovat, jsme je$t nekolikrat aktualizovali Zadost o jeho vygimi. Dotaznik byl
dostupny az do koncerdzna 2015. Za toto obdobi se nam pibdashromazdit
odpowdi od 146 respondeint

344 SEBESTA, L. Prosim o vypinéni dotazniku ohledné videoher [online]. 1. bfezna 2015 [cit. 2015-03-18].

Dostupny z WWW: <http://konzolista.tiscali.cz/forum/comments?link=prosim-o-vyplneni-dotazniku-
ohledne-videoher-24200&vp-page=1#1895682>.

75



9 Charakteristika portalu konzolista.cz

Videoherni portal konzolista.cz existuje jiz od woR008. Svymctendam
poskytuje den& nové informace o vSech s@snych konzolich, videohrach a o vSem
s nimi spojeném. Krothzpravodajsk&asti je jeho satasti i diskusni forum, kde se
mohou registrovani uzivatelé portalu bavit nejelrdach. Portal je podporovéadou
vydavatel véetns spol&nosti Sony, Microsoft a ConQuest entertainiigrit®

Pro pgipadovou studii jsme zvolili tento portal Zkolika divodi. Tim
v praci zabyvame, dikgemuz se nam pod oslovit majitele vSech typ konzoli.
Druhym divodem je vysoky p&et registrovanych uZivatel- cca 10 tisic. Rmérna
denni nav&vnost je 12 tisic z 5 tisic unikatnich IP adresoé&p zobrazeni 35 tisic
denré.>*” Vhodny pro nas byl také systém diskusniho féra; &€ témata s novymi
piispivky zobrazuji vzdy na titulni stranDiky tomu jsme zajistili naSemu vyzkumu
dostaténou pozornost. Mnoho uZivatekzanechalo v tomto tématu komentimz se

Zadost o vyplaéni dotazniku znovu objevila na titulni stéan

3 Spole¢nost ConQuest entertainment je distributorem her a konzoli spole¢nosti Nintendo pro Ceskou

republiku. Viz Conquest Entertainment. Profil spolecnosti [online]. [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW:
<http://b2b.cge.cz/clanky/profil-spolecnosti/>.

% Konzolista.cz. Herni portdl konzolista.cz podporuji vydavatelé [online]. [cit. 2015-02-18]. Dostupny

z WWW: <http://konzolista.tiscali.cz/contact/>.

*7 Jde o udaje poskytnuté koordinatorem portalu konzolista.cz v soukromé korespondenci.
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10 Velikost videoherniho trhuv ~ CR

Abychom ntli lepSi predstavu o zastoupeni jednotlivych konzoli maskymi
uzivateli, kontaktovali jsme Asociaci hernihoaprysiu Ceské a Slovenské republiky
(dale jen AHP). Jde o neziskovécabské sdruzeni sdruzujici importéry, distributory,
prodejce a vyvoj& interaktivniho softwaru, jehoZz cilem je zvySit vpdomi
o videohernim pmyslu vCR a SR poskytovanim zéakladnich informacieyeosti
i médiim3*® Dozwdkli jsme se vdak, e AHP je jiz jako nastrojizkumu trhu
neaktivni.

Navéazali jsme proto kontakt se spmiesti GfK Czech, s.r.o¢eskou pob&kou
EC">49

spole&nosti GfK S Tato spolénost na trhu fsobi jiz 80 let a monitoruje trhy ve

vice nez 100 zemich &a. Svym klienim poskytuje dlezité informace o trhu
a spotebitelich®>°

Spolg&nost GfK Czech, s.r.o. na uUzem{eské republiky monitoruje
maloobchodni prodeje ve vybranych disttibich kanalech pro jednotlivé produktovée
kategorie. Data jsou v pravidelnych intervalechosha4’ovana z reprezentativniho
vzorku spolupracujicich prodejen, obchodnich doahypermarkét Takto ziskana
data jsou zpracovana a vyhodnocena dle vSe¢bernavanych statistickych metod,
diky ¢emuZ poskytuji celkovyighled o velikosti konkrétnich tit?>*

Jelikoz mezi trhy sledované spatesti GfK Czech, s.r.o. gati videoherni trh,
poskytli nAm pracovnici spaleosti data o celkovych prodejich jednotlivych kaliizo
Zjisténi paitu prodanych platforem na konkrétnim Gzemi je povaho za jednu

z moznych metodipursovani velikosti videoherniho trhig?

38 AHP. 0 asociaci [online]. [cit. 2015-01-18]. Dostupny z WWW: <http://www.herniasociace.cz/hlavni-

stranka/o-asociaci/>.

3% GfK. Legal [online]. [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW:

<http://www.gfk.com/cz/Stranky/Legal.aspx>.

30 GfK. Jsme GfK [online]. [cit. 2015-01-18]. Dostupny z WWW: < ttp://www.gfk.com/cz/about-us/who-

we-are/Stranky/default.aspx>.

17 elektronické korespondence autora prace se zaméstnankyni spolec¢nosti GfK Czech, s.r.o. na pozici

Assistant / Consumer Choices.

2 SHILLER, B. R. Digital Distribution and the Prohibition of Resale Markets for Information Goods

[online]. December 2012 [cit. 2015-02-28]. Dostupny z WWW:
<http://www.brandeis.edu/departments/economics/RePEc/brd/doc/Brandeis_WP59.pdf>. S 17.
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Abychom utili, zda se WCesku prodavaji vice hry pro herni konzole, nebo
pocitatoveé hry, vybrali jsme Sest multiplatformovych titid poZzadali o poskytnuti dat
0 patu prodanych kus pro jednotlivé platformy. Zvolili jsme &sSino kritikou dolse
cerené a komeineé us@sne tituly, které fedstavuji izné herni Zanry. Podminkou bylo,
aby kron¢ PC vySly minimélg na tech dalSich platforméch a jejich doba vydani byla
pro vSechny platformy stejna. Vybrané tituly spdplatformami jsou uvedeny

v nasledujici tabulce.

Tabulka 2 — Vybrané tituly a jejich platformy

Titul Platformy
Call of Duty: ) _
Advanced PC | PlayStation 3| PlayStation4  Xbox 360 Xbox One
Warfare
FIFA Soccer 13 PQ PlayStation 3 Xbox 360 Wii Wii U

Assassin's Creed PC | PlayStation 3] PlayStation4  Xbox 360 Xbox One i Wi

IV: Black Flag

Watch Dogs PCl PlayStation B  PlayStation 4  Xbox 360Xbox One Wii U
Need for Speed: | o | plavstation3  Xbox 360 Wil

Hot Pursuit

Battlefield 4 PC| PlayStation3  Playstation|4 X350 Xbox One Wii U

Ziskana data vypovidaji pouze o maloobchodnich gyicdd her na fyzickych
noskich, nejsou v nich zagdany prodeje skrze digitalni distribuci, kterék jame jiz
uvedli dive, jsou zvld§t v piipad pocitacovych her velmi vysoké. JelikoZz se vSak
zabyvame prodejem pouzitych her, kteryfippct digitalnich verzi nefichazi v avahu,
jsou data pro &ely naSi prace zcela po&tgici.

V ptipact prodanych hernich konzoli né#eme péitat stim, Ze by byly
v sowasnosti wWeskych domacnostech konzole zastoupetgsmp vtomto pd@tu.
Musime zohlednit f&devsim to, Ze setkteré herni konzole mohly¢hem dlouhé doby
provozu porouchat a nebyly jiz opraveny. Vyslediso mize zkreslit také moznost
potizeni konzole ze zahraii(zvlast v piipadech, kdy byly nové konzole uvedeny na
trh v jinych zemich tve).

Bezplatné ziskaniéthto dat vSak bylo mozné jen 8glibem, Ze tato data
nebudou minimakh béhem ti nasledujicich let nikde wejn¢é dostupna. ProtoZze je

zveejreni diplomové prace ze zakona povinné, nemohli jexkt ziskana data v praci
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uveejnit. Namisto toho jsme se rozhodli uvést pouzecab informace o velikosti trhu.
Stejre tak jsme postupovali vifpac prodeji videoher podle platforem.

Z pceta prodanych kus videoher jsme zjistili, Ze ve vSecHipadech krom
jednoho dominuje jako platforma PC. Déale jsme poé&wali zvla& potet prodanych
her pro sedmou generaci konzoli a z\igsb osmou. To kii odliSné dok, po kterou
jsou konzole na trhu. Mezi konzolemi sedmé genedasahla u v3ech titulnejwtsiho
pocétu prodanych kus konzole PlayStation 3 nasledovana konzoli Xbox. 38@&et
prodanych videoher pro konzoli Wii byl mnohonasbhizsi.

Mezi konzolemi osmé generace dosahla #8jho pdtu prodanych kus
u vSech tituk opst konzole od spolmosti Sony nasledovana konzoli Xbox One. Tento
naskok v3ak rize spdéivat v uvedeni konzole Xbox One do prodej€R o rekolik
meésial pozdji nez PlayStation 4. Prodeje her pro konzoli Wiblly z této generace
nejnizsi, a to i fes to, Ze tato konzole je z osmé generace na &jdéle.

Patty prodanych konzoli spataost GfK Czech, s.r.0. sleduje od¢ptku roku
2007. V gipad konzole Xbox 360, ktera byla ri@sky trh uvedena na podzim 2005,
a konzole Wii, uvedené na trh o rok pegdiedy nemame kompletni data. Da se proto
piedpokladat, Ze jejich skuteé prodeje budou vysSi. Konzole PlayStation 3 $e to
netyka, jelikoZ byla n&esky trh uvedena az vichu roku 2007.

Podle dat, ktera mame k dispozici, mezi konzolemainsé generace v prodejich
tésne vitézi konzole Xbox 360, na druhém ntige PlayStation 3 a naetim mis¢
s velkym odstupem konzole Wii. V rdmci osmé generaonzoli viézi PlayStation 4
nasledovana konzoli Xbox One a Wii U.

Celkové p#adi p@&tu prodanych kuskonzoli od nejgtSiho po nejmensi je pak
nasledujici: Xbox 360, PlayStation 3, PlayStatioh\di, Xbox One a Wii U.
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11 Faktory majici vliv na spot febitelovo

rozhodovani

V této kapitole uvedeme vesSkeré faktory, o nichigsv prvni fazi vyzkumu
zjistili, Ze maji vliv na spdebiteliv rozhodovaci proces. Vy&ime, z jakych dvoda
tomu tak je, a popiSeme faktory, které nemusi lpgc@ zname, protozZze jsou spjaty

pouze s videohrami a u jiného typu zboZi se newysgky

11.1 Motivace k up Fednostn éni nepouzité hry

Pokud Ize nepouzitou hru pd&idit levnéji nez pouzitou

Cenu hry povaZzujeme za jeden z ridgditéjSich faktofi majicich vliv na
rozhodovani o tom, jakou verzi hryidit. BéZnym pgedpokladem je, Ze pouzita hra je
levrejSi nez nepouzita. Rozhodli jsme se ale také gjistk se spdebitelé rozhoduji
Vv pripact, Ze je nepouzita hra k dostani |8ymez hra pouzita. K tomuto e dojit

v dasledku odliSnych cen uiznych prodeja.
Snaha finantné podporit

Jak bylo wuvedeno vySe, z prodej pouzitych videoher neplynou
vyvojétaum/vydavatelm zadné vynosy. Zji®vali jsme proto, zda si toho jsou
spotebitelé ¥domi, a jestli upednostiuji nepouzité hry proto, aby finamé podpdili
nag. své oblibené vyvojaké studio. To by se diky vySSim Zisk mohlo pustit do
dalSich, pro spoégbitele stejt atraktivnich projekt a vytvaet dalSi zajimaveé hryi
pokraiovani oblibenych titull. Celkové prodeje jsou Kibvé @i rozhodovani studia, zda
vytvorit dalSi dil. Pokud se proda jen malo &usonkrétni videohry, vyvoja budou
ocekavat nizké prodeje i dipadného pokimvani. Naopak, pokud se proda velké
mnoZstvi kus, je to signalem o populagithry mezi hréi a zarové zdrojem vysokych
piijmu. V takovém pipadt jsou vyvoj&i vice motivovani k tvorb dalSich dih. Muze
ovSem dojit k tomu, Ze i wipad pomerné popularni hry budou vigledku existence
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sekundarniho trhu prodeje nizkésKieri hr&ti proto ugednosiiuji hry nepouzité, aby
vyvojéram vyslali signal o oblibenosti hry a zajistili skracovani.

Podobnym dvodem je upednosiiovani nepouzité hry ve snaze zajistit vysSi
piijmy vyvojarim tvoricim hry pro konkrétni konzoli, a tinimit vyvoj her pro tuto
platformu vice atraktivni ipro dalsi vyveg@d Setkali jsme se rovh
s ugednostiovanim nepouzitych videoher obsahujiciédskou lokalizaci, ve snhaze
zvysit jejich prodeje, a zajistit tim do budouateskou lokalizaci $Simu pd@tu tituld.
BéZznou praxi je, Ze videohry, na rozdil od hetitaovych, téndt vibec nenabizeji

¢esky dabing, lokalizaci formateskych titulki pak jen u skolika titula.

Porizeni nepouZzité hry je mé# rizikové

Pt porizovani nepouzité hry podstupuje kupujici nizSiumizika ve srovnani
S pdizenim hry pouzité. V tomtofjpact ma kupujici jistotu, Ze je hra kompletni,
nepoSkozena a obvykle na ni ma i dvouletou zardkwvei je i porizovani hry pes

internet mensi riziko podvodu a nedodani hry riefegnani s anonymnim prodejcem.

Jsem si jist, ze ni hra bude bavit

Béhem vyzkumu jsme zjistili, Ze spebitelé si kupuji nepouzitou hru, pokud
jsou si jisti, Ze je tato bude bavit. V tomtéigad se nezdrahaji zaplatit vyS&stku.
Naopak, pokud maji o kvalitdch hry pochybnostifagmostni ragji levnéjsi, pouzitou
hru, aby v pipact paizeni hry, ktera je nebavi, neutratili tolik. Tatmtivacecasté&né

také souvisi se snahou o pothu vyvojai oblibenych titul, kterou jsme uvedli vySe.

NepouZzitq hra pro mé ma ,vétsi kouzlo*

Tato motivace je spjata s pocity prozivanynii pofizovani nepouzité hry.
Setkali jsme se s nazory, Ze vybalovani nepouzigéztochranné folie je proékteré
majitele téndi ritudlni cinnosti, @ niz prozivaji chvile vzruseni. Stejulilezita je pro
n¢ také viné cerstw vybalené hry a&domi toho, Ze jsou prvnimi majiteli. | kdyZ toto
muze na mnohé {sobit iracionald, podobné dvody byvaji uvadny nag. pro

uprednosiiovani tisénych knih ged elektronickymi verzemi.
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Hru chci co nejdFive po jejim vydani, a pouZzita verze jegtneni dostupna

V obdobi ged vydanim nové hry a kratce pémm doprovazi wtSinu velkych
titula masova marketingova kampaDochazi k postupnému uwalvani informaci
0 nové lie, jsou vydavany nové trailery, které maji ve gguitelich vzbudit dojem, Ze
jde o titul vyjimeEny svymi vlastnostmi. Smyslem kamgaje pimét spotebitele, aby
si hru pdidil co mozna nejtive, dokud se prodava za nejvysSi cenu a pouitgeht
nejsou na trhu dostupné. Zivotni cyklus videoherpmirné kratky — polovina
celkovych prodej prokthne Ehem prvnichii mésial po vydani a jen velmiiidka se
videohry prodavaji ve velkém imi po Sesti rssicich od jejich vydant?

Hra obsahuje kod k jednorazovému uziti

Souwésti rekterych her jsou jednordzové kédy, které majitel zpistupni
urcitou ¢ast obsahu. Po jejich prvni aktivaci skrze uziskglet se kddy stanou
neplatnymi a pokud chce dalSi majitel ziskaitsipp k tomuto obsahu, musi z&j n
dodatené zaplatit v digitainim obchad Castym pipadem jsou takzvané online passy,
které hr&im umoziuji pristup k online multiplayerovéasti hry. Tyto jsou nabizeny
v hodnot okolo 10 $°* Koédy k jednorazovému uziti v8ak mohou poslouZit
I ke zpistupréni ukité singleplayerovéasti, pop. odemknout &které bonusové prvky.

V souwsasné dob se jiz od tohoto trendu upoudtf. Kromé nespokojenosti
spotebitelr je divodem také skutmost, Ze online passy nebylyi pomezovani

é356

sekundarniho trhupis as@sSné’™ To proto, Ze online multiplayerovéast byva

3 EE, R, S. Home Videogame Platforms [online]. March 2011 [cit. 2015-02-28]. Dostupny z WWW:

<http://www.people.fas.harvard.edu/~robinlee/papers/HandbookVgames.pdf>. S. 6.

354 GOLDEN, M. Death of the Secondary Video-Game Market: Natural Causes, or Euthanasia? University

of Pennsylvania Journal of Business Law [online]. 2014, vol. 16, no. 4, August [cit. 2015-04-10]. Dostupny
z WWW: <http://scholarship.law.upenn.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1457&context=jbl&sei-

redir=1&referer=http%3A%2F%2Fscholar.google.cz%2Fscholar%3Fstart%3D20%26q%3Dvideo%2Bconso
les%26h1%3Dcs%26as_sdt%3D0%2C5%26as_ylo%3D2014#search=%22video%20consoles%22>. S. 1198.

> RYOSU KE, Y. Online Pass has been discontinued, and its requirement for older games will be

eliminated [online]. July 2nd 2014 [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW:
<http://help.ea.com/en/article/online-pass-has-been-discontinued/>.

¢ pOLACEK, P. Bazarové prodeje vydavatelum her neskodi, naopak! [online]. 23. srpna 2011[cit. 2015-

07-16]. Dostupny z WWW: <http://games.tiscali.cz/byznys/bazarove-prodeje-vydavatelum-her-neskodi-
naopak-56751>.

82



nejvice hrana hlawnv paiatku zivotniho cyklu hry. V té déje podporovana ze strany
VYVOj&t nag. padadanim #znych turnaj, Upravami hernich mdd a podoba.
Postupeméasu zajem o online multiplayerovaidst klesa — vyvoja se misto dalSi
podpory zamduji na tvorbu novych titdl, hr&i jsou jiz hranim hry nabazeni
a presunuji se k jinym tituim. Najit spoluhrée je proto stale obti&jsi, a pokud se to
povede, setkd se &aajici hr& se skalnimi fanousky hry tienymi zkuSenymi hiak

Ti jiz hru perfekt@ znaji, maji odeené lepSi schopnosti, a tudiZirajiciho hrée
shadno porazi. Je protdgepmeé, Ze hrd, ktefi chgji hrat online multiplayer, si hru
poiidi v paateni fazi Zivotniho cyklu. Hr&, ktefi si padizuji tyto hry pozdji jako

pouzité, o multiplayerovodast ¥tSinou nejevi velky zajem.

Hra ma atraktivni limitovanou/sb ératelskou edici

Nekteré tituly jsou kromd béZné verze dostupné také v limitovanéfsitelské
edici. MiZe jit o takzvané steelbooky v kovovém obélgpecialni baleni, ktera kram
samotné hry obsahuji i dalSi fyzicky hmatatelnyabhsnap. sosSky, mapy, artbooky,
atd. ProtoZe jsou tyto edice vyrobeny v omezenérozsini, je prav&podobné, Ze se
po jejich vyprodani stanou sgasti sbirek a na sekundarni trh sdec nedostanou.
U edici s dodatsym fyzickym obsahem je mozné, Ze na sekundarniinon tiebudou
k dostani v kompletnim stavu, se vSemi bonusy. Vatié se toutofidanou hodnotou
doprovodného materialu snazi odliSit nepouzité dulypouzitych, a zvySit tim jejich
prodeje®’

Fyzické bonusy u fedobjednavek

Jde o podobnyifpad jako vySe. Aby vydavatelé podiioprodeje v p&atesni
fazi zivotniho cyklu videohry, nabizejizné fyzické bonusy pro sgebitele, ktéi si
hru predobjednaji. Tyto bonusy se pak mohou st&bdem k pedobjednani nepouzité
hry.

37 DOUGLAS, D. M. Pre-Owned Games [online]. February 16th 2015 [cit. 2015-01-18]. Dostupny

z WWW: <http://responsible-innovation.org.uk/torrii/sites/default/files/pre-owned_games.pdf>. S. 2.

83



Neochota podporovat prodejce pouzitych her

Setkali jsme se rowZ s nazorem, kdy spetbitel ugednositioval nepouzité hry
ztoho divodu, Ze neckt podporovat maloobchodniky zabyvajici se vykupem

a prodejem pouzitych her.
Pokud mé nepouzita hra nadhle zaujme v obchoél

Ve vyzkumu jsme zohlednili i mozZznost, kdy sfatitel koupi videohry
neplanuje pedem, ale jeho rozhodnuti o koupi je impulzivni pdigem dojmi o hre,
které ziskal v migtprodeje. Spdebitel nize byt ovlivien nag. atraktivnim obalem,
dopori&enim prodejceci dalSich zakaznik v pripadt veétSich obchod pak rovnou

moznosti vyzkouset si hru na ngist

11.2 Motivace k up Ffednostn éni pouzité hry

NiZSi cena ve srovnani s hrou nepouzitou

NizSi cena pouzitych her oproti hrdm nepouzityméygeobech povazovana
za hlavni dvod k ugednostiovani pouZzitych videoher. Je to z tohivddu, Ze zatimco
cena je ve srovhani s hrou nepouzitou nizsi, sambta se svymi vlastnostmi od

nepouzité nijak neligf?
Pochybnosti o kvali& hry
Stejre jako @i uprednosiiovani nepouzitych her v souvislosti iggvdéenim

o jejich kvali€, respondenti uvedli, Ze pokud maji o kvalitry pochybnosti, nejsou

ochotni za ni zaplatit vysokatastku a koupi si ragl levn¢jsi, pouZzitou.

% pokud nedoslo k jejimu fyzickému poskozeni nebo nebyla hra vybavena kédem k jednordzovému

uziti.
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Nepouzita verze je liare sehnatelna

DalSim udavanym t/odem pro upednosténi pouzité videohry byla horsi
dostupnost hry nepouzité na trhu. Nez by igiotelé ¥novali ¢as a energii

vyhledavani nepouzité hry, kterd je na triiisehdostupnd, ragl si poridi hru pouzitou.
Nechci podpdit neoblibené vyvojde/vydavatele

Podob# jako v gipadt snahy o podpeni oblibeného vyvoié, setkali jsme se
s ugednosténim pouzité hry ztoho todu, aby vyvojé/vydavatelé nedosanhli
vysSich zisk. Muze jit nap. o pro spdkbitele atraktivni videohru, ktera vSak byla
vytvoiena/vydana vyvoj@m/vydavatelem se Spatnou psti nebo prosazujicim takové
hodnoty, s nimiz se spebitel neztoto#uje. DalSim pikladem pro upednostni
pouzité verze iive byt videoherni série, ve které se vyvioppstupemcéasu odklonili
od pivodniho konceptd>® Hr&si pak mohou byt motivovani k pizeni hry ve snaze
dozwdét se o osudech svych oblibenych postav. &amvsak upednostni pouzitou
verzi hry ve vie, Ze kdyZz budou prodeje titulu nizk&jnpeji tim vyvojae k navratu
k pavodnimu konceptu.

Hru uz jsem diive viastnil

DalSi motivaci k ufednostgni pouzité hry je situace, kdy si Brdorizuji hru,
kterou jiz v minulosti vlastnili. Hru jitom mohli mit pouze zapcenou, mohli k ni
Ziskatéasow omezeny fistup v ramci skteré z prémiovych sluzeb, hru prodali nebo
o ni jinym zpsobem pSli. V sowasnosti si clyi hru ot zahrat, proto si ji padi

znovu, nejsou vsak jiz ochotni za ni zaplatit plenu.

359 Napt. postupna proména hororové hry Resident Evil v kooperativni sttilecku. Viz Redakce Hrej.cz.

Jakd je budoucnost Resident Evil? [online]. 30 bfezna 2015 [cit. 2015-04-17]. Dostupny z WWW:
<http://www.hrej.cz/komentare/jaka-je-budoucnost-resident-evil-5121/>.
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Pokud mé pouzita hra nahle zaujme v obchod

Podobr jako v gipad nepouzitych her jsme zjidvali, do jaké miry se
spotebitelé nechaji ve svém rozhodovani owlivat dojmy, které si oik utvdi

v misg jejiho prodeje.

11.3 Motivace k prodeji hry
Potiebuji penize na nakup jiné hry

Jak bylo uvedeno vysSe, mnoho &irgprodava své videohry proto, aby si mohli
koupit dalSi hry. ZjiSovali jsme tedy p&et hr&d, pro které je toto motivaci k prodeji,

a jaka je jeji sila.

Hru jsem dohral

Jak jiz byloieteno, hodnota, ktera plyne lr& uzivani hry, se postupe#asu
shiZzuje. Tuto hodnotu povazujeme za nejnizsi velictkdy hr& hru dohraje. Zjigovali

jsme proto, jak silnou motivaci k prodeji je dohrény.

Ziskal jsem veSkeré achievementy/trofeje

Systém achievemehtpro konzoli Xbox 360 byl fedstaven zarowes jejim
vydanim®*® Pro svoji popularitu se podobny systém pgizabbjevil i na konzoli
PlayStation 3 v podabtrofeji. Zatimco na konzoli Xbox 360 se achievetyelsi
poétem bod, které za & hr& ziskda, v pipact PlayStationu 3 jsou trofeje raddny do
¢tyt skupin, dle obtiznosti jejich ziskani — bronzowdibrné, zlaté a platinové.

S patem ziskanych badtrofeji se zvySuje he@vo skére / hr&v level. Ackoliv

3% JAKOBSSON, M. The Achievement Machine: Understanding Xbox 360 Achievements in Gaming

Practices [online]. February 2011 [cit. 2015-03-09]. Dostupny z WWW:
<http://gamestudies.org/1101/articles/jakobsson>.
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u obou systéifn panuji jista pravidla, kterd& musi vyvtijadodrZzovat, stanoveni
podminek pro ziskani achievemigofeji je v kompetenci vyvofa.**

Systém funguje tak, Ze spolu se spufh hry je k hernimu diu pritazen
seznam achievemeiftrofeji, které Ize hranim ziskat. Achievementyiéje maji sva
jména a kratky popis toho, co musi hnéklat, aby je ziskal. Zatimcockteré hré
ziska khem hry automaticky (dok@éeni jednotlivych drovni hry, spusti uritého
modu), pro ziskani jinych musi vynalozit dalSi tsMag. dohrat celou hru bez
jediného umrti, splnit tkol v aitém casovém limitu, posbirat vSechnyegdmnéty atd.
Pokud hr& dany ukol splni, v seznamu achieveniéndfeji se mu zobrazi ikona
achievementu/trofeje.

ProtoZze jsou achievementy/trofeje spjaty s uzZigégeh (&tem, mohou si je
prohlizet online i ostatni uzivatelé, a to i kdydi mevlastni. Hré si pak mezi sebou
mohou porovnavat svoje vysledky, radit se, jak eadinent/trofej ziskat co nejsnain
nebo se domlouvat na spabeém hrani ve snaze ziskat achievemet/trofej u enlin
multiplayerovych her.

Mikael Jakobsson ve své stuiffii zabyvajici se systémem achievenm&t
roz&lil hrace do ti skupin — BZni hr&i, lovci a kompletovai. Pro &Zné hrée jsou
achievementy pouze ro#gjicim dophkem hry, nejsou proénvsak tak dlezité jako
hra samotna. Naproti tomu lovci jsou takovidir@pro réz je ziskavani achievemant
dulezitéjSi nez hra samotna. Ve snaze zvysit svoje hedreslasto hraji i hry, které je
nebavi, péizuji si zangrné tituly, u nichz je snadné ziskat achievementy {népy
uréené mladSim he@m) atd. Jejich cilem je mit co nejvysSi skore, dmi pro &
dulezité ziskat vSechny achievementy u konkrétni pokud by byly obtizné. Tim se
liSi od kompletovai, kterym nezalezi na vySi skore, ale snazi se tiskakerée
achievementy veil, kterou hraji. Jen tak povazuji hru za kom@edohranou. Jak

Jakobsson sam uvadi, hranice mémiito skupinami neni ostra a kBr&e mohou mezi

361 s
Tamteéz.

362 ™
Tamtéz.

3% Agkoliv byla studie zamérena pouze na achievementy, mlzeme jeji vysledky pouZit i u hraca
sbirajicich trofeje na konzoli PlayStation 3 a PlayStation 4.
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skupinami postupentasu pesouvat® Samozejmé existuji také hré, ktefi systém
achievemerit/trofeji odmitaji*®®

Seznam achievemdiftrofeji byva casto zvéejrén jeSE pred samotnym
vydanim hry, ajak ukazuji ¢které pFispsvky uZivatei®®®, stavad se pro mnohé
dulezitym faktorem { rozhodovani, zda si hru Hdit nebo nikoliv. Systém
achievemerit/'trofeji se s drobnymi Gpravamiigsunul i na konzole osmé generace,

Xbox One a PlayStation 4. Konzole od spalesti Nintendo podobny systém nent4Ji.

Hra mé nebavi

Vtomto bod jsme zji¥ovali, jak dilezitym faktorem je zabavnost hryip
rozhodovani o tom, jestli si ji ponechat, nebogledprodat. Nabizi sergdpoklad, Ze
pokud hré&e hra nebavi, a tudiz mu z jejiho vlastnictvi neplgadna hodnota, bude ji
chtit prodat. Mezi hr& vSak existuji také <ipatelé, kt& si nechavaji veSkeré
zakoupené hry, yby je nebavily. DalSim idvodem k neprodani hry ime byt jeji
nizka prodejni cena a vysoké transdknaklady, kvli cemuz se majiteli nevyplati

nabidnout hru k prodeji.
Byl vydan novy roénik hry
U rady tituli dochazi k pravidelnému vydavani novychididzdym rokem. Jde

piedevSim o sportovni tituly. Tato pokowani se pak od seberadk ohledi piilis

nelisi, a vlasténi starSich rénika proto nemusi byt pro hté smysluplné.

364 JAKOBSSON, M. The Achievement Machine: Understanding Xbox 360 Achievements in Gaming

Practices [online]. February 2011 [cit. 2015-03-09]. Dostupny z WWW:
<http://gamestudies.org/1101/articles/jakobsson>.

%% Viz komentaFe u BRABEC, A. TEMA: Jsou uspéchy ve hrdach hloupy trend, ¢i vitany pokrok? [online]. 26

listopadu 2012 [cit. 2015-02-08]. Dostupny z WWW: <http://bonusweb.idnes.cz/achievementy-ve-
hrach-Otw-/Magazin.aspx?c=A121120_145540_bw-magazin_anb>.

366 KLEPEK, P. Can Video Game Marketing Teams Make Better Xbox 360 Achievements? [online].

September 4th 2008 [cit. 2015-02-08]. Dostupny z WWW:
<http://multiplayerblog.mtv.com/2008/04/09/can-video-game-marketing-teams-make-better-xbox-
360-achievements/>.

367 KHAN, J. Should Nintendo Have Achievements/Trophies? [online]. November 24th 2014 [cit. 2015-02-

08]. Dostupny z WWW: <http://www.gamerheadlines.com/2014/11/nintendo-achievementstrophies/>.
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Hra se pFiliS podoba jiné hée, kterou jiz mam

Jde o podobny iffpad jako pi vydani nového réniku videohry. Zatimco
v prvnim gipact vSak Slo o videohry v ramci jedné herni série, kaédy novy dil byl
spiSe vylepSenou verzigachoziho, zde jde o podobnost zejména v ramciozého
zarazeni. Mize jit nap. orizné herni série se zcela odliSnymi postavandjerd
a zasazenim, nicmé&nspadajici do stejné kategorie (haptilecek z pohledu prvni

osoby) s podobnym ovladanim a podobnymi herniminaeismy.

Hra nemé dobrou grafiku

Grafické zpracovani videohry je pr@du hr&a velmi dilezité. Pokud hra
nedisponuje pro ht@ dostatené atraktivni grafikou, mze jit o divod k prodeji, by by
Slo v ostatnich parametrech o kvalitni titul.

2™ O

Hra jiZ neni ze strany vyvoja&t podporovana

Jak jiz bylo uvedeno, hra byva v dolpo vydani ze strany vyvaja hojne
podporovana. Vychazeji patche opravujici chybyt&ss hréi, v ptipact her s online
multiplayerem byvaji p@dany tizné udalosti. Roz&nym trendem je vydavani
dodaténého obsahu (DLC). Bfe jit o nova aut&i tratt do zavodnich her, nové
zbrargé, mapy a postavy do multiplayerovychiiek, prequel k hlavnimu ffipéhu
a dalSi. Jednotliva DLC séifmm velice liSi pomirem obsah/cena.

Tvorba DLC je pro vyvojge velmi atraktivni z ékolika divoda. Tim hlavnim
je, Ze jde o zdroj dodateych g@ijmi. DLC jsou distribuovana pouze skrze digitalni
distribuci®®® takze v jejich pipads neexistuje sekundarni trh. Hiépritom jiz znaji
principy, na kterych hra funguje, tudidi, co mohou od DLC @kévat. Je prointak
snhazS$i se rozhodnout, zda se jim vyplati DL&gb DLC jsou v porovnani stopodni

hrou még rozsahla, a to jak svym obsahem, tak objememJdau proto k dostani za

By nékterych pripadech, kdy je DLC velmi rozsahlé, se pozdéji mize objevit i na fyzickém nosici jako
samostatné spustitelny titul (viz Grand Theft Auto: Episodes from Liberty City). PGvodni hra miZe byt
taktéz po Case opét vydana na disku i s dodateénym obsahem. Tyto edice byvaji obvykle oznacovany
jako game of the year edice (GOTY) ¢i podobné.
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relativns malésastky ve srovnani sipodni hrou®®® coz jecini vice dostupnymi. Jejich
stahnuti pitom netrva pilis dlouho, ani naslednnezabiraji spoustu volného mista na
HDD. Hr&i, kteri preferuji vlastnictvi fyzickych kopii, si mohouoiidit hru na
fyzickém nosti a k ni stahnout pouze pozadované DLC, takZe gromapedstavuje
problém ani to, Ze s DLC neziskaji nic fyzicky hatainého. O Gsg@nosti DLC s¥dci
jejich zvysuijici se prodef&®

U nekterych hr&a v8ak panuje k DLC odpdf! Na DLC pohliZi jako nadto,
co nelo byt jiz sokasti givodni hry, proto by zadwvyvojai nentli chtit dalSi penize.
Tento odpor je patrny zvl&Stu DLC, ktera se v digitalni distribuci objevi vrdeydani
videohry (tato jsou ozravana jako day-one DLC). Hfidby nejradji, aby byla nova
DLC vydavana nejvicedhem ti mésiai od vydani hry, pcemz péet hr&u, kteti by
chtsli day-one DLC je z této skupiny nejmeri&.

Ke vzniku day-one DLC dochazi visledku toho, Ze vyvofamaji v obdobi
mezi dokogenim videohry, vytvienim jejich kopii a uvedenim na trh volégs, ktery
mohou ¥novat pra¥ tvorbs DLC.*"® To miZe byt vytvdeno i dive, neZ je hra vydana,
a v digitalni distribuci se protoiwie objevit hned od prvniho dne. Na druhou stranu ji
byly zaznamenanyifpady, kdy bylo skrze digitalni distribuci nabizeplacené DLC,
piicemz Slo jen o aktivani kli¢ zpiistupiujici ¢ast obsahu, ktery byl jiz na disku v @ob

369 MVYTIDES, D. et al. Video Game OverView Report: What Impact Do Used Games Have on the Video

Game Industry? [online]. May 8th 2009 [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW:
<http://s3.amazonaws.com/zanran_storage/www.interpretllc.com/ContentPages/2477202187.pdf>.

S. 8.

370 USHER, W. Digital Game Sales Hit $10 Billion In 2012; Used Game Sales And Retail Are Down [online].

April 18th 2014 [cit. 2015-02-08]. Dostupny z WWW: <http://www.cinemablend.com/games/Digital-
Game-Sales-Hit-10-Billion-2012-Used-Game-Sales-Retail-Down-54210.htmli>.

"1 iz komentaFe u DREVIKOVSKY, V. Odpor viici DLC je na dstupu [online). 7. &ervence 2014 [cit. 2015-

02-15]. Dostupny z WWW: <http://www.hrej.cz/novinky/2014/07/07/odpor-vuci-dic-je-na-ustupu-
33466/>.

372 SLIWINSKI, A. EEDAR: consumers have greater interest in DLC a month after game's release [online].

August 16th 2010 [cit. 2015-02-15]. Dostupny z WWW: <http://www.engadget.com/2010/08/16/eedar-
consumers-have-greater-interest-in-dlc-a-month-after-game/>.

373 GOLDEN, M. Death of the Secondary Video-Game Market: Natural Causes, or Euthanasia? University

of Pennsylvania Journal of Business Law [online]. 2014, vol. 16, no. 4, August [cit. 2015-04-10]. Dostupny
z WWW: <http://scholarship.law.upenn.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1457&context=jbl&sei-

redir=1&referer=http%3A%2F%2Fscholar.google.cz%2Fscholar%3Fstart%3D20%26q%3Dvideo%2Bconso
les%26h1%3Dcs%26as_sdt%3D0%2C5%26as_ylo%3D2014#search=%22video%20consoles%22>. S. 1195.
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vydani®™* O tom, na kolik je tentoifstup spravny, se vedou debaty jak meztintak
mezi vyvoj&i. Tento postup ve svém prohlaseni hajitnapolénost Capconi’>

Vyvojati vydavanim novych DLC rowZ motivuji hr&e k drzeni pvodni hry
po delSi dobu. DLC jsou totiz spustitelnd pouzewd hrou, takze pokud by Rra
videohru ihned po dohrani prodakigravil by se o mozZnost vyzkouSet si naskedn
vydavana DLC. Mnoho DLC zarorepidava do hry nové achievementy/trofejenz

se stavaji dlezitymi pro lovce/kompletovze.
Upadajici zajem o online multiplayerovoucast

Jak jsme jiz uvedli, zajem o online multiplayerovéast hry postuph upada.
V nekterych gipadech dojde dokonce k Uplnému vypnuti sérvea nichz jsou online
multiplayerové hry provozovany.todem k tomu jsou iedevSim naklady na jejich
provoz3’® Objevuji se i nazory, Ze &kterych ffipadech je za vypinanim serk@naha

primét hr&se pdidit si novy r@nik oblibeného tituld’’
Moznost prodat hru za vysokou cenu
Cena, za jakou fite majitel svoji hru prodat, je takéldzitym faktorem. Prodat

titul za vysokou cenu je mozné zejména vgieini fazi zivotniho cyklu videohry nebo

naopak ve fazi posledni, kdy jiz hra neni na triinb dostupnéd’® Za vy3si prodejni

374 YIN-POOLE, W. Street Fighter x Tekken on-disc DLC character bundle costs 1600MSP/520 [online].

March 16th 2012 [cit. 2015-02-15]. Dostupny z WWW: <http://www.eurogamer.net/articles/2012-03-
16-street-fighter-x-tekken-on-disc-dlc-character-bundle-costs-1600msp-USD20>.

37> USHER, W. Capcom Responds To BBB Complaints: No Distinction Between DLC And Disc-Locked

Content [online]. March 16th 2012 [cit. 2015-02-15]. Dostupny z WWW:
<http://www.cinemablend.com/games/Capcom-Responds-BBB-Complaints-Distinction-Between-DLC-
Disc-Locked-Content-41021.html>.

%7 GOLDSTEIN, H. RE5 DLC Already on Disc? [online]. April 7th 2009 [cit. 2015-02-15]. Dostupny z WWW:

<http://www.ign.com/articles/2009/04/07 /re5-dlc-already-on-disc>.

377 Tyto nazory se objevuji zejména u sportovnich titulli, u nichZz dochazi kazdym rokem k vydani nového

roc¢niku.

378 Hry, které byly vydany skrze digitalni distribuci, maji zajemci moznost si poftidit i ve chvili, kdy jiz titul

neni k dostani na trhu. Néktefi hraci ovSsem davaji pfednost hram na fyzickych nosicich. Jsou proto
ochotni zaplatit za né vyssi cenu, nez by zaplatili za titul v digitalni distribuci.
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cenu lze prodat také hry, které na konkrétnim trbyly vydany, a jejich majitel si je
poridil ze zahrarii.

Chci si paridit jinou verzi hry

Mnohé hry byvaji dostupné \kolika niznych edicich liSicich se svym
obsahem. V &kterych gipadech jsou vSechny verze dostupnéijizopsnim vydani hry
(skeratelské edice ve zvlastnim baleni s dalSim obsgherdy byva s odstupertasu
vytvoiena edice obsahujici hru spolu se vSemi naslegdanymi DLC. Zabyvali jsme
se tedy tim, zdali je pro sgebitele touha padit si tyto edice dvodem k prodeji

puvodni videohry.

Hra je p¥iliS obtizna

Posledni motivaci k prodeji videohry, kterou jsme zsabyvali, byla jeji
obtiznost. Akoliv muze byt titul pro jeho majitele atraktivni, v vysoké obtiZznosti

muze majitel ztratit chtik jeho hrani.

11.4 Motivace k ponechani si hry

Vytvarim si sbirku her

Mezi hr&i her existuji sbratelé, ki¢ si ze zakoupenych her vyt sbirku.
Témto hr&am plyne krond¢ hodnoty z uZivani videohry ihodnota z jejiho dize
v dokg, kdy uz ji nehraji. Ta byva vySSi nez hodnotardaeby obdrzeli jejim prodejem,

a proto nejsou ochotni své hry prodat.

Hru si nechavam ve snaze ziskat chgpci achievementy/trofeje

Stejre jako jsme zjigsovali, jak silnou motivaci k prodeji videohry jeskani
vSech jejich achievemaititrofeji, zabyvali jsme se itim, jak silnou motiia

k ponechani si her je snaha cjytd achievementy/trofeje ziskat.
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Hra je stale podporovana ze strany vyvoj#ii

Tak jako jsme zjiBovali, jak silnou motivaci k prodeji je ukdeni podpory ze
strany vyvojéi, zajimalo nas, jak silnou motivaci je tato podpodaZeni videohry. Jde

zejména o vydavani novych DLC, paicpaadani multiplayerovych zapaatd.

Hra obsahuje online multiplayer

Respondenti jakocasty divod k ponechani si videohry uwvdid online
multiplayer. Skuténost, Ze hry s online multiplayerem jsou hrany déé hry, které
jim nedisponuiji, prokézalo idotaznikové i&aef provadné spolénosti Interpret’®
Zatimco u mnohych videoher je singleplayerdaat i kazdém optovném hrani stale
stejnd®® v piipack her s online multiplayerem se hra vyviji pokaZid§m zpisobem.
Nap‘iklad hry s kompetitivnim multiplayerem, kdy pretk soupéi dva tymy, se od
sebe budou vzdy liSit v zavislosti na nastavertippoostech ostatnich k4 zvolené
taktice atd.

Hrani se skuiymi spoluhrdi proti skut&nym protihr&im zarové prinasi
nové zazitky z hrani. VysSi inteligence &rav porovnani s postavami ovladanymi
umélou inteligenci klade vysSi naroky na vzajemnoulgp@ci a planovani. Pocit
soutZeni je vtomto Pipack mnohem intenzivwjSi. Hr&i jsou také motivovani
k dalSimu hrani postupnym odemykanim novych schetpdbvybaveni. B utkanich
s dalSimi hr& mohou sob i ostatnim dokazat svoje schopnosti a ziskaksuzaani.

Implementace multiplayeru do hryipasi nové moznosti i vyvajam. Kromg
samotného prodlouzeni doby, po kterou¢hindu hraje, jde i 0 moznost vybavit hru
online passem (viz vysSe). Videohry sonline mudtygrovou ¢asti je zarowe

~ L

jednodussi zasobovat novymi DIE,co? opt piedstavuje dalsiifimy pro vyvoj&e.
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Game Industry? [online]. May 8th 2009 [cit. 2015-02-18]. Dostupny z WWW:
<http://s3.amazonaws.com/zanran_storage/www.interpretllc.com/ContentPages/2477202187.pdf>.

S.7.

380 54 . s . . vz .
Zavisi zejména na zanru videohry.

¥ STUART, K. Player one: the gamers who only want to play with themselves [online]. July 14th 2014

[cit. 2015-02-15]. Dostupny z WWW: <http://www.theguardian.com/technology/2014/jul/14/single-
player-gamers-destiny-solo-activision-grand-theft-forza>.
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Online multiplayer proto byva v sdasnostiasto implementovan i do takovych
her, u nichZ se zda byt nadbsmgm %2 Nsktefi hré&i tyto snahy odsuzuiji s tvrzenim, ze
kvili tvorbé multiplayeru nemohou vyvoja vénovat dostatou pozornost
singleplayerovésasti, ata je proto ménkvalitni. Z €chto divodi muze byt vyvoj

7 v Z

online multiplayerovécasti hry s¥ien jinému vyvojéskému studiu, nez vyviji

singleplayerovowast®?

Hra obsahuje offline multiplayer

Offline multiplayer dnes jiz nebyva tak rogiy jako online multiplayer,ipsto
se hoji vyskytuje pgedevSim v zavodnicki bojovych hrach. Hrani tohoto typu
multiplayeru ginasi podobné zazitky jako ¥ipadt online hrani, je vSak spojeno jest

s travenim spot@méhocasu s Bkym blizkym, kdo je fyzicky fitomny.

Prodejni cena hry by byla minimalni

Podobr jako v gipac€ moznosti prodat hru za vysokou cenu jsmet'ajiali,
jak je spatebitelovo rozhodovani o prodeji ovligmo nizkou prodejni cenou titulu.

Hru jsem jeSté nedohral

Podle zjis¢ni nrekterych vyvojda vétSina hr&t zakoupené hry nikdy

nedohraje® Ne snad proto, Ze by hra byl#li$ obtizna, ale spiSe z nedostatiasu,

%82 posouzeni vhodnosti implementace online multiplayeru je subjektivni zaleZitosti. Posuzovana byva
zejména podle toho, jaky ma multiplayer vztah k pivodni singleplayerové ¢asti a jak dobre byl zpracovan
po technické strance. Nejcastéjsi kritiku na toto téma jsme zaznamenali v pfipadé her God of War:
Ascension, Tomb Raider, Spec Ops: The Line nebo série Uncharted, kterd naopak byvd mnohymi hraci

i kritiky velmi chvalena pravé pro svoji multiplayerovou ¢ast.

%% Tak tomu bylo napft. v pfipadé hry Tomb Raider. Viz DEVORE, J. Tomb Raider will indeed have

multiplayer [online]. December 28th 2012 [cit. 2015-02-15]. Dostupny z WWW:
<http://www.destructoid.com/tomb-raider-will-indeed-have-multiplayer-241413.phtml>.

¥4 SLIWINSKI, A. 10: Only 20 percent of players will finish Hitman: Absolution [online]. June 26th 2012

[cit. 2015-03-13]. Dostupny z WWW: <http://www.engadget.com/2012/06/26/io-only-20-percent-of-
players-will-finish-hitman-absolution/>.
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opadajiciho zajmu a dalSich fakioZjiStovali jsme proto, jak silnou motivaci k drZzeni
hry je pro majitele fakt, Ze ji dosud nedohral.

Hra je pro mé vyzvou

Tak jako ntize byt vysok& obtiznost videohry prékoho divodem k jejimu

prodeji, mize byt zarov pro jiného dvodem Kk jejimu drzeni. V dnesni dobe¢im

I

v v s

publikum se videohry stavaji stale jednodusSinn. tgto hr&e je pak vitanou z#mou,
kdyZz si mohou zahrét hru, kterd nade&lade svoji obtiznosti vysoké naroky. Hranim

a dohranimdchto tituli mize hr& soke i svému okoli dokazat svoje schopnosti.

Hra ma vysokou znovuhratelnost

Znovuhratelnost hry lze definovat jako vlastnosty pasobici na hré&ovu
ochotu ogtovre si hru zahrat. Pokud videohr& ppétovném hrani nenabidne kraic
nového, je jeji znovuhratelnost nizk&.fAtk her vSak ma htdmoznost postupovat
odlisnym zmisoben® Ngkteré hry hréi umoziuji uginit rozhodnuti, ktera ovlivni
zbytek hry. B opakovaném hrani ma Kr&noznost rozhodnout se jinak, a tim ziskat
odliSny zazitek ze hry. Tyto hry byvaji ozmaany jako hry s vysokou

znovuhratelnosti.

Oblibenost titulu

Dulezitym faktorem motivujicim he@ k ponechani si hry je také jeho vztah
K titulu. Zalezi zejména na vkusu konkrétnihocbraHr& si mize hru oblibit kwli
zajimavym hlavnim postavam, atraktivni grafice, okés znovuhratelnosti, vtipnym

dialogim a mnoha dalSim vlastnostem.

3 plati zejména pro zanr RPG, stealth ¢i hry odehravajici se v otevieném svété.
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Hra je zcela odliSn& od ostatnich her, které mam

Vyvojaii se WtSinou boji experimentovat s originalnimi projeksjichz Usgch
u publika neni zaken. Namisto toho se sotedi na tvorbu dalSich pokmavani
asmgsnych znaek ¢i napodobovani jiz osdcenych princifi z jinych, dobe
prodavanych videoher. IBledkem toho je jistd uniformita tityl jez Usti nap
v omezeny péet standardizovanych hernich zanHr& tak miZe byt motivovan

k drzeni takové hry, ktera mu poskytne odliSny tekznez hry ostatni.
Jde o limitovanou/slEratelskou edici

Dulezitost limitovanych/sératelskych edici pro dkteré spatebitele jsme
zminovali jiz v piipad rozhodovani o pdzeni pouZzité/nepouzité videohry. Protoze
vSak jsou tyto edice teny zejména siatelim, zajimalo nds, jak silnou motivaci jsou
k drzeni hry.
Hra méa dlouhy singleplayer

Jako dilezity motiv k ponechani si titulu je préadu hré&t také délka
singleplayerovéasti hry. Pro tuto skupinu hfé je dilezité zejména to, kolik hodin jim
zabere jeji dohrani.
Hra ma vybornou grafiku

Podobr jako byla nespokojenost s grafickym zpracovanioeohry procast
hr&tu motivaci k jejimu prodeji, stala se atraktivni fdta jednou z motivaci
k ponechani si hry.
Hra je kritikou velmi cen éna

Nekteri hr&i jsou motivovani k drzeni takovych tifylkteré si u kritik ziskaly

vysoka hodnoceni. ivodem k tomu riZze byt jak kvalita hry, tak pocit vyplyvajici

z vlastnictvi vysoce cenych tituli.
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Hodnota hry se v budoucnu niize zvySovat

Mezi respondenty jsme jakoiadbd k ponechani si hry zaznamenali ré&n
piedstavu, Ze cena hry se bude v budoucnu zvySouvaimii mize dojit nap. u Spatgi
dostupnych titul, které nebyly uteny pro konkrétni trh, ale byly fiaeny ze zahradi,
nebo pokud jde o specialni limitovanou edici hryajitél je pak motivovan k drzeni
takového titulu s vidinou postupného zvysovani jeboy na trhu a moznosti prodeje za

vySSi cenu v budoucnu.

Hru vytvo Filo mé oblibené studio

Zaznamenali jsme také souvislost mezi pozitivnimtakem hrée
k vyvojarskému studiu a motivaci k drzeni hry, kterou vyiteo Duvody k tomu mohou
byt rizné — vytvéeni sbirky her od konkrétniho studia, obliba hewveenych timto

studiemci jiz zminovana snaha o jeho podporu studia tim, Ze se poiét jeho her na

sekundarnim trhu.

Jsem liny hru prodat

Posledni motivaci k ponechani si hry, kterou jsmresponderit odhalili, byla
dle jejich vlastnich slov lenost hru prodat. Netddy o gipady, kdy by byl majitel
né¢im motivovan k drzeni hry, avSakipadné transaki naklady (vynaloZena energie,
cas atd.) se proénpzdaly byt natolik vysokeé, Ze radSi prodej hry sleutetnil, i kdyZz mu

Z jejiho drzeni neplynula Zadna hodnota.

11.5 Motivace k po Fizeni hry na fyzickém nosi ¢€i

Pokud Ize hru na fyzickém nosii poridit levnéji

Respondenti ve svych odpmlich ¢asto uvadl, ze se pi rozhodovani nechaji
ovlivnit cenou. Nelze fitom jednoznané urtit, Zze by byly hry zakoupené skrze

digitalni distribuci drazsi, nebo le¥8i nez hry na fyzickych nadch. Cena je
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v prab¢hu Zivotniho cyklu velmi progmliva. Zatimco pi vydani byva cena digitalni
verze vysSi nez cena hry na disku, v ggaEdfazi zivotniho cyklu byvaji obvykle
poradany tizné slevové akce, v nichZz je mozné zakoupit hraeskligitalni distribuci
levngji.

Dulezité @i tomto srovnani neni pouze cena, za jakou je ti@izen, ale
celkové vydaje, které musi byt vynaloZeny na jelmizeni. U her na fyzickych
noscich to mize byt nap. postovné. Naopak hry v digitalni distribuci lzaiplit levrgji
nez je jejich prodejni cena, pokud si gpbitel zakoupi zlewné Fedplacené kupony

pro dobiti virtuélni pezenky>°

Mam rad éji fyzicky hmatatelnou hru

Rada respondehtuvedla, Ze uf@dnosiuje hry na fyzickych nosich, i kdyz
tyto mohou byt drazsi nez hry v digitalni distribugdalezité pro & je, Ze vlastni éco
fyzicky hmatatelného, &to co si mohou vystavit, co si mohou prohliZzet,jioo dava
pocit skuténého vlastnictvi.

Hry na fyzickych nosiich byvaly dodavany spolu s hernimi manudly
poskytujicimi dodatné informace ke ite, coz pedstavovalo dalSi vyhodu oproti
digitalnim verzim, které jimi nedisponovaly. V sasnosti se ovSem od #8fch
manual upousti z dvoda finanénich a environmentalnich a nahrazuji je manualy

elektronické. Tato vyhoda her na fyzickych i se tak pomalu vytrac’
Hru zakoupenou skrze digitalni distribuci nemohu dée prodat ¢i ptj¢ovat
Nemoznost dalSiho prodeje her zakoupenych skrzgltigdistribuci je hlavnim

divodem, pré jsme do vyzkumu tutciast zaadili. Hry pdizené skrze digitalni

distribuci nejenZe nemohou byt prodanyzioym zpisobem, ale nelze je anbjpovat

38 \/ siti maloobchodnich prodejen je mozné zakoupit kupony levnéji, nez jakou maji hodnotu. Napfr.
kupon v hodnoté 500 K¢ mliZze byt nabizen za 450 K¢. V dusledku toho si mze majitel pofridit hru, ktera
je v digitalni distribuci nabizena za 1 000 K¢, jen za 900 K¢.

%% Viiz Microsoft. Prirucky ke hram pro Xbox 360 [online]. [cit. 2015-03-14]. Dostupny z WWW:

<http://support.xbox.com/cs-CZ/xbox-360/games/xbox-game-manuals>.

GOOD, 0. No More Manuals as EA Sports Goes Green [online]. March 19th 2011 [cit. 2015-03-14].
Dostupny z WWW: <http://kotaku.com/5783650/no-more-manuals-as-ea-sports-goes-green>.
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pratelim. Jak moc toto ovliwje spotebitele i jejich rozhodovani bylo f@dmétem

naseho zjigovani.
Nespokojenost s designem online obchodu

Setkali jsme se rowi s nazory hr&i, kteri uprednostiuji hry na fyzickych
noscich kuili designu online obchodu. Ten jintipadal nepehledny, Spathse jim
v ném vyhledaval poZzadovany obsah. Nespokojeni byk takllouhou dobou t#@ani ci

s vypadky obchodu.
Nespokojenost s moznostmi platby / strach o bezfmeost Udaja

V Ceské republice Ize v online obchodech nakupovat’ mostednictvim
piedplacenych kupdnnebo platebnimi kartami. Zatimco v prvnifipad je placeni
komplikovano nutnosti nejprve ziskattepplacenou karttf® ve druhém mohou
nakupujici odradit obavy o ochranu Ud&jplatebni kas.

V dubnu 2011 byla 8iPlayStation Network napadena hackery. V oficialnim
prohlaSeni, vydaném tyden po zjist Utoku, spolénost Sony uvedla, Ze se hadkar
poddilo ziskat udaje v poda@bprihlaSovacich hesel, e-mailovych adres, uzivatelskyc
jmen, skuténych jmen, dat narozeni a adres. Newilauani moznost, Ze se hacker
poddilo ziskat i daje k platebnim kartam, {se& doporduje zvySenou obéegtnost®
PrestoZze dosud nebyl potvrzen Zadiipad zneuziti udajk platebnim kartam,iéra

uzivateh v bezpénost s¥ienych dat byla narusena.
Abych mohl takto porizenou hru hrat na jiné konzoli, musim ji znovu stanout

Jednou z motivaci k dpdnostovani her na fyzickych nasch byla také
nutnost optovre stahnout celou hru wipads, Ze si ji chce majitel zahrat na jiné
konzoli — nap. u pratel ¢i v piipadt poruchy na no¥ porizené konzoli. Nkteré

videohry mohou dosahovat az velikosti okolo 50 GRejieh optovné stahovani

388 Existuje i moznost zaslani kddu prostfednictvim e-mailu ¢i SMS.

%% SEYBOLD, P. Update on PlayStation Network and Qriocity [online]. April 26th 2011 [cit. 2015-03-11].

Dostupny z WWW: <http://blog.us.playstation.com/2011/04/26/update-on-playstation-network-and-
griocity/>.
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a instalovani tudiz fite zabrat spousttasu. Na druhou stranu konzole osmé generace
jiz umoziuji z&it hrat hru kratce po zahajeni stahovéni, zatintbgoek hry se stahuje
na pozadi. Na konzolich spoi®sti Nintendo je zakoupeny obsah svazan s konzoli

a hranf takto pidzenych her na jiné konzoli neni mo#i&.
Tyto hry zabiraji spoustu mista na HDD

S velikosti videoher souvisi i dalsi faktor, a wtnost instalovat hry komplein
na HDD. Zejména starSi modely konzoli s mensi kémadak mohou mit problém
s nedostatkem volného mista. Hry na fyzickych ¢giosimaji naopak vyhodu v tom, Ze
bud’ instalaci nevyZadujidbec, anebo je¢ba nainstalovat pouz@st dat. Toto vSak jiz
neplati pro konzole Xbox One a PlayStation 4, lhhimusi byt hry z fyzickych nasi

kompletrg nainstalované na HDD.

Pokud je hra do digitalni distribuce uvedena pozédji oproti prodeji na fyzickych

nosiéich

V souwasné dob byva zvykem, Ze nova videohra je uveden do digjital
distribuce ve stejnou dobu jako do prodeje na &b nostich. Vyskytuji se ale také
piipady, kdy je titul v digitalni distribuci vydan opdné, coz nuze ovlivnit

rozhodovani speéebitel, kteri si chgji hru paidit co nejrychleji.
Obavy z nekompletnosti digitalni verze hry

U responderit jsme zaznamenali také obavy z nekompletnosti aligitverze
hry. 1 kdyz je ve ¥tSiné pripadi obsah totozny jak pro digitélni verzi, tak pro ma
fyzickém nosii, setkali jsme se jiz s vyjimkami, kdy byla didithverze otdst obsahu
ochuzena. Jakoftixlad mizeme uvést zavodni hru Motorstorm: Apocalypse, &ter
v digitalni verzi neobsahujetipchova videa. Jiné tituly dostupné skrze digitalni

distribuci byly ochuzeny ¢eskou lokalizaci v podattitulka ¢i dabingu.

% How to buy games [online]. [cit. 2015-01-11]. Dostupny z WWW: <http://www.nintendo.co.uk/Wii-

U/Download-Content/How-to-buy-games/How-to-buy-games-672048.html>.
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Internetova omezeni

Zajimalo nas row¥, zda jsou sp@étbitelé @i rozhodovani ovliviovani
parametry svého internetovéhdipmjeni, a jestli jsou ndp kvali nizké rychlosti
stahovani dat vice motivovani kiggnostgni hry na fyzickém nosi. K odbourani
tohoto negativa se v séasnosti uplatuje jiz zmiiovany postup, kdy je mozné stdhnout

pouzecast hry a zéit ji hrat, picemz zbyvajictast se stahuje na pozadi.

Pokud pfijdu o uéet, mohu prijit o vSechny hry

U her pdizenych skrze digitalni distribuci hrozi nebefipese pokud jejich
majitel @ijde o swij uzivatelsky @et, nize ijit i o stahnuté hry. koliv Ize tyto hry
hrat bez ghlaSeni k online &u, majitelé by psli o0 mozZznost oftovného stazeni hry
v pripact jejiho vymazanti pokud by chéli hru hrat na jiné konzoli. UzZivatel o &y
Gcet nemusi fjit pouze vlastni vinou. MZe dojit k odcizeni ffhlaSovacich Udéaj
poipad muze byt @i opravrenych divodech det zablokovan spoteosti vyralsjici
herni konzole. Zaznamenali jsmiggad, kdy byl hréi na ukitou dobu @et zablokovan

z divodu, Ze si ostatni uzivatel&abvali na jeho chovani. Podle tohoto da&e vSak

stiznosti nezakladaly na prayaybrz Slo pouze o mstu za porazku . h
Jde o mij oblibeny titul / hra ma atraktivni limitovanou/sb ératelskou edici

Nekteri respondenti uvedli, Zeckoliv hry padizuji vétSinou skrze digitalni
distribuci, v rekterych gipadech davajiiednost fyzickému no&i Zejména kdyz jde
o0 jejich oblibeny titul, ktery by & radgji v hmatatelné podat) nebo pokud hra vySla
v atraktivni limitované/stratelské edici.

Preferuji osobni kontakt a poradenstvi ze strany podejce

Co mohou #ktefi uZivatelé pi porizovani her skrze digitalni distribuci

postradat, je osobni kontakt s prodavajitim.Pokud jde o specializovaného

91 BRUSTEIN, J. Extra Lives: Can GameStop Avoid Blockbuster's Fate? [online]. January 8th 2015 [cit.

2015-03-03]. Dostupny z WWW: <http://www.bloomberg.com/bw/articles/2015-01-08/how-gamestop-
eludes-blockbusters-fate-in-the-digital-age>.
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maloobchodniho prodejce, e zakaznikm poskytnout dodateé informace
o vybrané ke ¢i doporwit dalSi vhodné tituly na zaklagvych zkusenosti.

11.6 Motivace k po Fizeni hry skrze digitalni distribuci

Pokud Ize hru skrze digitalni distribuci poridit levnéji

Pri zjiStovani motivace k udnostini digitalni verze jsme se z&fli na
piipady, kdy Ize hru skrze digitalni distribuciifdit levreji nez na fyzickém nosi.
Stejre jako v gedchozicasti jsme vychazeli z paovaci ceny hry.

Nakup skrze digitalni distribuci je pohodInéjsi

Vyhodou nakupovani v online obchode eliminace transakich néklad.
Spotebitel si nize hry pdizovat z pohodli domova, bez dodatgch naklad,
vyhledavani prodejceli nutnosti kamkoliv chodit. Paklize disponuje dosta¢
rychlym internetovym fipojenim, mize hru zait hrat kratce po jejim zakoupeni
a nemustekat na doréeni fyzické kopie fepravni sluzbou.

Spatna dostupnost Bkterych her na fyzickych nostich

PredevSim v posledni fazi Zivotniho cyklu se&které videohry stévaiji tie
dostupnymi. Naproti tomu tituly v digitalni disttibi byvaji az na vyjimky stale
dostupné. Zajemci o paeni hry se tak mohou vyhnout tran&aikn nakladm
v podol& vyhledavani prodejcnabizejicich fyzické kopie a zakoupit hru skrzgitdini
distribuci.

Takto zakoupenou hru Ize hrat i v pipadé poruchy mechaniky

Vyhodou digitalni distribuce, a tudiZz motivaci kijeu ugrednostgni, mize byt

i fakt, Ze ke hrani takto pizenych her neni pifba funkni mechanika. Jestlize tedy
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dojde k jeji poruSe, nemusi uZivatel nakupujici targnline distribuci vydavat dalsi

penize na jeji opravu.

U her zakoupenych skrze digitalni distribuci nemush ménit disk v mechanice

pokazdé, kdyz chci hrat jinou hru

Krom¢ vétSiho pohodli fi potizovani hry skrze digitalni distribuci jsme
zaznamenali i motivaci v podébvétSino pohodli i samotném hrani her. Zatimco
v pifipadt her na discich je pimba vstat a vysmit disk v mechanice pokazdé, kdyz
chce maijitel spustit jinou hru, u herifgenych digitals toto odpada.

Pokud digitalni verze nabizi oproti e na disku réco navic

V ojedirglych piipadech nabizeji tituly v online distribuci navibsah, ktery
neni sodasti hry na fyzickém nosi MuZze jit o drobny herni obsah jako nové zlran
vozidla atd. U skterych titufi je dokonce mozné zakoupenim hry v digitalni distci

ziskat zdarma tutéZ hru pro jinou konzoli od stejpél&nosti>®?

Nechci, aby se mi doma povalovaly hry na fyzickychosi€ich

PrestoZe dkteri hr&i upfednosiiovali hry na discich, protoZe jim davaly pocit
skut&ného vlastnictvi a mohli si je vystavit jako gésat sbirky, zaznamenali jsme
i zcela opany pripad. Tedy hré&e ugednostujici digitalni hry proto, aby jim doma

krabicové hry nezabiraly misto.

O takto porizenou hru uz nefFijdu (kradez, ztrata, poSkozeni)

| kdyz ¢ast hr&u odrazovalo od nakupu her v online obckhad, Ze se ztratou
piistupu ke svému du mohou pijit o zakoupené hry, pro jinéig@dstavuje online
distribuce naopak jistotu, Ze o své hryfi€epu v disledku kradeze, ztraty fyzického
poskozeni.

392 Napf. zakoupenim hry pro PlayStation 3 Ize v nékterych pfipadech ziskat tutéz hru i pro handheld
PlayStation Vita.
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Po prihldSeni na swj Géet mohu své hry hrat kdekoliv, aniz bych je musel osit

s sebou

Jako vyhoda takto ptzenych her se jevi i skuteost, Ze pokud majitel svoiji
konzoli ¢asto penasi (nap pri cest na dovolenou, navste rodiny ¢i pratel), nemusi

kromé konzole nosit i krabice s hrami, ale veSkery oljegtz uloZzen na konzoli.

Moznost stahnout si hru jeS€ pred datem vydani a hrat ji okamzi¢ po ném

Moznost hrat hru okamitpo jejim vydani je pro ditou skupinu hréi velmi
dulezita. V gipadt digitalni distribuce vSakite hr&i museli nejprvecekat na jeji
vydani, po #m museli celou hru nejprve stahnout a az poté mahiit hrat.
V sowasnosti se proto uplaije postup, kdy Ize hru stdhnout a nainstalovat jg&d

vydanim a zéit ji hrat okamzi¢ v den vydani (obvykle kratce pdlpoci).

Hra bézici z HDD ma lepsSi vlastnosti

Videohry nainstalované na HDD dosahuji ékterych parametrech lepSich
vysledki. Protoze jsou dat@&tena z HDD, ane zdisku v mechanice, dochazi ke
zkraceni néitacichc¢adi. Skuté&nost, Ze se v mechanice nemusiittaisk, umouje

tisSi chod konzole, pdpniZsi spatebu elektrické energie.

Pokud je hra v digitalni distribuci dostupna drive nez na fyzickém nosi

Stejre jako jsme zjisovali motivaci k upednostgni hry na disku v fipact
pozc&jSiho uvedeni hry do digitalni distribuce, zajimatts roviz, jaky vliv bude mit
na spatebitelovo rozhodovani situace @pa, tedy Ze hra bude do prodeje skrze

digitalni distribuci uvedenaitve, kéemuz rovisz dochazf™

3% $MID, M. Zombie akce Dying Light slavi mezi hraci velky uspéch [online]. 3. Unora 2015 [cit. 2015-04-

04]. Dostupny z WWW: <http://konzolista.tiscali.cz/articles/onearticle?link=zombie-akce-dying-light-
slavi-mezi-hraci-velky-uspech-183066>.
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Své prihlaSovaci udaje mohu prodat/¥novat k opétovnému stahnuti hry

Ackoliv v pripadt digitalnich verzi neni mozny svny prodej her jako tomu
je u fyzickych nosiu, existuje moznost prodat cely uzivatelskyetl s veSkerym
zakoupenym obsahem. Ste&jtak lze hru ,@jcit* pratelim ¢i blizkym. Za utitych
okolnosti Ize dokonce takto finenou hru hrat naékolika konzolich sotasre vice
uzivateli.

Obchodovani s uzivatelskymic¢ty ovSem neni tak roz&né jako prodej
diskovych her. Kdmto prodejm dochazi mezi koncovymi uZivateli, a nejsou ddnic
zapojeny maloobchodni prodejny. Protoze je nutramatr vzdy cely &et s veSkerym
zakoupenym obsahem, musi byt pro kazdy nakup tzwigsoreny novy uzivatelsky
Ucet, coz pedstavuje dalSi transak naklady. Realné je takeé riziko podvodu. U konhzol
spole&nosti Nintendo je navic zakoupeny obsah spustitptnyze na konzoli, z niz byl

zakoupen.

Mam jistotu, Ze vSechna DLC budou kompatibilni s mp verzi hry

Zejména konzole zid¢jSich generaci byly vybaveny regionalnim zamkem,
ktery neumo#ioval spu&ni hry z jiného regionu, nez ze kterého pochazelazéle.
Z n&mi zkoumanych konzoli tento zadmek vyuZivajidala od spolénosti Nintendo®**
Konzole spolénosti Sonyci Microsoft regionalni zamek az na vyjimky nevyudiv
V n¢kterych gipadech vSak mohou byt svoji kompatibilitou omezepdavana DLC.
Pokud si tedy majitel konzole zakoupen€R paidi videohru dovezenou nag USA,
tuto videohru spusti, ale pokud si k ni zakoupi Di&askeé verze digitalniho obchodu,
je mozné, Zze mu toto nebude fungovat. Nemusitjfomqp pouze o videohry z jinych
kontinenti. Podobny problém fife nastat i vifpac her z Velké Britanie a dalSich
zemi, které jsou ngeském sekundarnim trhu rasndostupné. Kupujici si tak ani
nemusi byt ¥dom toho, Ze jde o hru z jiného regionu, a na nefoaost DLC ijde az

po jeho zaplaceni a stazeni.

39 BUIJA, S. Nintendo Ending Archaic Wii u Region Lock? President Iwata Working Towards Region-Free

Consoles, Play Anything, Anywhere [online]. November 3rd 2014 [cit. 2015-04-04]. Dostupny z WWW:
<http://www.gamenguide.com/articles/14694/20141103/nintendo-ending-archaic-wii-u-region-lock-
president-iwata-working-towards-region-free-consoles-play-anything-anywhere.htm>.
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VéFim, Ze takto zakoupenou hru budu v budoucnu moci hat na jinych zakizenich

Zaznamenali jsme ro¢d piipad, kdy respondent tgrnostoval digitalni
distribuci ve vie, Ze takto zakoupeny obsah bude v budoucnu sgastitna jinych
zaizenich (konzole nové generace, chytré TV atd.)to Teedstava mize byt
opodstatina, uwdomime-li si, Ze nejna@ySi konzole (kromd Wii U) nenabizeji
zpstnou kompatibilitu. Zarovie se kladedim dal tim tSi diraz na digitalni distribuci,

pii niz neni tebac¢teci mechanika, a rozviji se i streamovani videoher
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12 Stanoveni p redpoklad

Na zaklad poznani problematiky prodeje pouzitych videohespatebniho
chovani jsme nyni schopni stanovitegpoklady, které budeme v analytickésti
vyhodnocovat.

Predpoklad 1
V¢étSina respondetitsi pdizuje hry revazié sama.

Predpoklad 2

Motivace respondefitse liSi na zakladtoho, pro jakou konzoli si videohru

pofizuji.
Predpoklad 3
Respondenti si zuji spiSe pouzité videohry.
Predpoklad 4
Respondenti nakupuji hrygvazi piimo od givodnich uzivatei.
Predpoklad 5

VétSina respondefitsi pdizuje hry maximald do jednoho résice od jejich

uvedeni hry na trh.
Predpoklad 6

Mezi respondenty budou nejvice zastoupeni tiiildeé hry prodavaji ve&tsine

piipadi.
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Predpoklad 7

V pristich 12 mdsicich si respondenti planuji imovat hry gevazri skrze

digitalni distribuci.

Predpoklad 8

V¢étSina respondefituz si v minulosti zakoupilagpaké placené DLC a v jejich

nakupech hodla poktavat i do budoucna.

Uréeni dilezitosti motivaci

V pripact samotnych motivaci jsme se rozhodli uvést veSkeoéivace spolu
s jejich vyznamnosti. Pro d¢gni vyznamnosti motivace jsme vytid nasledujici
postup. Kazdé motivaciifadime body podle toho, jak u ni respondenti odpdvid
Pokud vybrali, Ze jde o slabou motivaciiidélime 1 bod, pokud vybrali, Ze je to
motivace silng, fdélime 1,5 bodu. Paklize proérntato motivace nebyla relevantni,
negidélime Zadny bod. Motivace, které si mezi respondezigkaji nejvice bad
budeme povaZovat za nejvyznaij$n Veskeré motivace uvedemdazene v piadi od

nejvyznamgyjsich po ty nejmé&hvyznamné.
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13 Vyhodnoceni

Po dobu platnosti dotazniku na webovych strankagiplnfo.cz se Séeni
zWastnilo celkem 146 respondéntVeétSinu gedstavovali muzi (141), Zeny byly
zastoupeny minimaén (5). Dle wkového rozvrstveni bylo pouze 22 respondent
mladSich 21 let, zbyvajiafast tvdili respondenti starSi. Detailnifghled Ize ziskat

z nasledujiciho grafu.

Graf 2 — Rozdleni respondenti dle véku

22;15%

O 21 let a starsi
B MladSinez 21 let

124; 85%

Z rozvrstveni dle vySeifmia domacnosti vyplyva, Ze jsatastji zastoupeni
respondenti, ki€ domacnost, v niz Ziji, povazuji za majetnou.kddlipdizeni konzole

je finartn¢é ponerné nara@né a navic nejde o nezbytnost, povazujeme totogieke.
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Graf 3 — Rozdéleni respondenti dle pFijma doméacnosti

4; 3%
9; 6%

O SpiSe majetna

62; 43% B Nevim, nedokazu posoudit
O SpiSe nemajetna

O Rozhodné majetna

31; 21%

B Rozhodné nemajetna

40; 27%

Predpoklad 1
V praci jsme spoléhali na to, Ze uZivatelé portédmzolista.czsi hry pdizuji

neiastji sami, jsou rozhodovaci jednotkou, atudiz vhadnyespondenty. Jak

potvrzuje nasledujici graf, byl tentégalpoklad spravny.

Graf 4 — Jakym zpisobem ziskavaji hr&i hry nejéasts|i?

3; 2%
4; 3%

23; 16% O VétSinu jsem si sam
koupil

B Obé moznosti zhruba
stejnou mérou

O VétSinu jsem ziskal jinym
zplUsobem

O Jiné

116; 79%
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Predpoklad 2

Spravnost fedpokladu, Ze se motivace u gpbitel liSi podle toho, pro jakou
konzoli si videohry kupuiji, jsme nebyli schopntitr Bylo tomu tak proto, Zze majitelé
raiznych konzoli byli v dotaznikovém $ehi nerovnorrné zastoupeni. Mezi
respondenty sikpievazovali hréi na konzolich PlayStation 4 a Playstation 3¢hna
ostatnich konzolich byli zastoupeni mnohem #&éhakto nerovnorrné zastoupeni
muze mit Gzné iciny — WtSi oblibenost portalu konzolista.cz mezidhr@a konzolich
od spolénosti Sony, ¥tSi ochotu &chto hr&u z(kastnit se a dalSi. Nerovnémost
muze byt dana takeé tim, do jaké miry jsou konzolersedenerace dosud podporovany
ze strany vyvojal a spolénosti vyraljicich tyto konzole. V fipact konzoli od
spole&nosti Nintendo mMze byt mensi zastoupeni dano tim, Ze jsou tyto denzeny
pro casual hrge, pro které neni trAvetidsu na portalu dost atraktivni.

Protoze v3ak nas vyzkum neni reprezentativnintesih, jehoz vysledky
bychom chili zobeaiovat na celou cilovou populaci, ale pouziépadovou studii

vypovidajici o uzivatelich konkrétniho portalu, oegZzujeme toto za zasadni problém.

Graf 5 — Rozdleni respondenfi dle konzoli, na kterych hraji nejvice

1, 1%
2; 1%
7: 5%

11; 8%

m PlayStation 4
m PlayStation 3
O Xbox One

0O Nintendo Wii U
m Xbox 360

92: 62% @ Nintendo Wii

33; 23%
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Predpoklad 3

Predpoklad o tom, Ze si htigporizuji ¢astji hry pouzité se nepotvrdil. Celkovy
pocet moznosti ,pouze nepouzité” argvazrié nepouzite” byl mnohem vyssi (celkem
51 %) nez péet odpoedi ,pouze pouzité“ a jevazi pouzité“ (celkem 16 %).
Pripominame, Ze otazka se tykd pouze her na fyzickgdstich. V gipad
spotebitel, ktei si pdizuji hry skrze digitalni distribuci, budou prodejgepouzitych

her” jeSt vySsi.

Graf 6 — Parizuji si respondentéastji hry pouZzité, nebo nepouzité?

@ PfevaZzné nepouZzité

_ B NepouZité i pouZité
22;15% zhruba stejnou mérou

- 210
47;31% O Pouze nepouzité

29; 20%

0O Pfevazné pouzité

B Pouze pouzité

46; 32%

@ Zadnou hru na fyzickém
nosici jsem si sédm
nepofidil

Predpoklad 4

Rovrez predpoklad, Ze si respondentiffauji pouzité hry pimo od mivodnich
uzivateli se zda byt chybny. Zatimco u maloobchodnich poidegkupuje pouzité hry
35 % dotazanych, odugodnich uZivatdl je to jen 25 %. DalSich 23 % uvedlo, Ze
vyuzZiva olg moznosti zhruba stejnou énou. Zbyvajici cast pouzité hry &bec

nenakupuje nebo uvedla moznost ,jiné".
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Graf 7 — Kde nakupuji respondenti pouZzité hry nefastéji?

1 1% @ U maloobchodnich prodejct
24;16% (osobné i formou e-shopu)

m Pfimo od puavodnich majitel{

- 0

S0; 35% (osobné i pres internet)

O Obé& moZznosti zhruba stejnou
mérou

34; 23%

O PouZzité hry nenakupuiji

m Jiné

37, 25%

Predpoklad 5

Predpoklad o tom, Ze sit8ina respondefitkupuje hry nejpozéi do mesice od
jejich uvedeni do prodeje, byl spravny. Hry si dkleypiredobjednava 24 %, do jednoho
tydne si je kupuje 15 % a do¢sice 18 %. Celkem si hryébem prvniho résice
porizuje 57 %. Oproti tomu 34 % respondeest hry obvykle kupuje az po snizeni jejich
ceny. Zbyvajicich 9 % vybralo moZnost jinéicpmz respondenti n&gsgji uvadli, ze
zélezZi na konkrétnim titulu a na tom, jak moc Jegf.

Graf 8 — Jak dlouho po vydani si respondenti hry obykle kupuji?

@ Hry vétSinou kupuji po snizeni

13; 9% - . L
ceny na pfijatelnou Groven

22; 15% 49: 34% | Hry si v&tSinou

predobjednavam

O Hry vétSinou kupuji do jednohg
mésice od wdani

O Hry v&tSinou kupuji do jednohg

- 190
27, 18% tydne od wdani

35; 24% m Jiné
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Predpoklad 6

Predpoklad o tom, Ze mezi respondenty budéev@zovat hré, ktefi své hry
prodavaji ve wtSiné piipadi byl mylny. Nefasgji respondenti uvadi, Zze své hry
prodavaji jen zcela vyjintmé (30 %). Druhou népstjSi odpowdi bylo ,obtas” (27 %)
a teti ,nikdy” (15 %). Je tedy patrné, ZéepaZuji respondenti, kKemaji tendenci svoje

hry neprodavat.

Graf 9 — Jak velka¢ast respondenti své hry prodava?

4; 3%

18; 12%
@ Jen zcela wjime&né
m Obcas
19; 13% O Nikdy
O Vétsinou

B Témér vzdy
O Vzdy

22; 15%

39; 27%

Predpoklad 7

Nespravny byl také fedpoklad, Ze si v nasledujicich 12&sitich budou
respondenti pigzovat hry gevazrié skrze digitalni distribuci. Moznost fpvazie skrze
digitalni distribuci“ a ,pouze skrze digitalni diktuci“ uvedlo dohromady pouze 9 %.
Naproti tomu moznosti jevazre na fyzickém nosi“ a ,pouze na fyzickém no&i'

uvedlo dohromady 65 % respondint
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Graf 10 — Upednostiované zpisoby pdizovani her v giistich 12 nésicich

@ Pfevazné na fyzickém
1; 1% nosici

m® Na fyzickych nosic€ich i
skrze digitalni distribuce
zhruba stejnou mérou

27; 18% 0O Pouze na fyzickém
nosici

69; 47%

O Pfevazné skrze digitalni
distribuci

B Pouze skrze digitalni

36; 25% distribuci

@ Jiné

Predpoklad 8

Naopak jako zcela spravny se ukazal byedpoklad otom, Ze é&Sina
responderit si v minulosti jiz zakoupila &aké DLC av jejich nakupech hodla
pokratovat i do budoucna. Tuto moznost vybralo 67 % radpati. Celkem 28 %
o nakupu DLC neuvaZzuje. Zbyvajicich 5 % si siceudodadné DLC nezakoupilo, ale

do budoucna je této moznosti ateno.

Graf 11 — Padfizovani DLC

7; 5%

- 120,
18; 12% @ Koupil a budu si je kupovat i

nadale

m Koupil, ale o dalSim nakupu
uzZ neuvazuji
. 0,
24; 16% O Nekoupil a ani se k tomu
nechystam

97, 67% 00 Nekoupil, ale mozna tak
ucéinim
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Uréeni dilezitosti motivaci

Nasledujicich Sest tabulek zobrazuje motivace awujici rozhodovaci proces

spotebitele v psadi od nejvyznamijSich az po ty nejménvyznamné.

Tabulka 3 — Motivace k pdizeni nepouZité hry

Motivace Po ¢et bod U

Pokud jsem si jist, Ze mé hra bude bavit 183,0
Pokud je nepouzita hra levnéjSi nez pouzita 166,5
Koupi nepouZzité hry chci finanéné podpofit 153,0
Je to bezpecénéjsi (hra je kompletni, nepoSkozen4, jistota dodani atd.) 135,0
Nepouzit4 hra pro mé ma vétsi ,kouzlo* 117,0
Hra mé atraktivni limitovanou/sbératelskou edici 114,0
Hra obsahuje kéd k jednordazovému uziti (online pass atd.) 112,5
Fyzické bonusy u pfedobjednavek 111,0
Pokud chci hru co nejrychleji po jejim vydani, a pouZzita verze jesté neni 1025
dostupna '

Pokud mé nepouzita hra nahle zaujme v obchodé 79,0
Nechci podporovat prodejce pouzitych her 44,5

Tabulka 4 — Motivace k patizeni pouzité hry
Motivace Po €et bod G

NiZSi cena ve srovnani s hrou nepouzitou 154,0
Pochybnosti o kvalité hry 105,0
Pokud je nepouzita verze na trhu hafe dostupna 92,5
Pokud mé pouzitd hra nahle zaujme v obchodé 79,0
Hru uz jsem dfive vlastnil 78,0
Nechci podpofit neoblibeného vyvojare/vydavatele 37,5
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Tabulka 5 — Motivace k prodeji hry

Motivace Po éet bod U
Hra mé nebavi 169,0
Hru mohu prodat za vysokou cenu 103,0
Hru jsem dohral 100,0
Potfebuji penize na nakup jiné hry 88,5
Byl vydan novy roénik hry (zejména sportovni tituly) 86,0
Ziskal jsem veSkeré achievementy/trofeje 82,0
V pfipadé her obsahujicich online multiplayer je tézké najit spoluhrace 80,5
Chci si pofidit jinou verzi hry (limitovana edice, GOTY edice atd.) 79,0
Hra nema dobrou grafiku 46,5
Hra jiz neni vyvojafi podporovana (nevychazi nova DLC, patche atd.) 43,0
Hra se pfiliS podoba jiné hie, kterou jiz mam 40,5
Hra je priliS obtizna 30,5

Tabulka 6 — Motivace k drzeni hry

Motivace Po €et bod G
Hra ma vysokou znovuhratelnost 192,5
Ke hfe jsem si vytvofil zvlastni vztah 186,5
Hru jsem jesté nedohral 175,0
Hra je pro mé vyzvou 159,5
Hra ma dlouhy singleplayer 154,5
Hra je odliSna od ostatnich her, které mam 145,0
Jde o limitovanou/sbératelskou edici 141,5
Vytvarim si sbirku her 137,5
Hra ma vybornou grafiku 125,0
Hra obsahuje online multiplayer 115,5
Hru vytvofilo mé oblibené studio 115,0
Hru si nechavam ve snaze ziskat chybéjici achievementy/trofeje 114,0
Hra je vyvojafi stale podporovana (vydavani novych DLC, patchu atd.) 101,0
Jeji prodejni cena by byla minimalni 91,5
Hra obsahuje offline multiplayer 84,5
Hra je kritikou velmi cenéna 84,0
Hodnota hry se v budoucnu miZe zvySovat 72,0
Jsem liny hru prodat 45,5
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Tabulka 7 — Motivace k pdizeni hry na fyzickém nosii

Motivace Po €et bod G

Pokud Ize hru na fyzickém nosici poridit levnéji 156,5
Mam radéji fyzicky hmatatelnou hru 155,0
Jde o muj oblibeny titul / hra ma atraktivni limitovanou/sbératelskou edici 133,0
Pokud pfijdu o G€et, mohu pfijit o vSechny hry 115,5
Hru zakoupenou skrze digitalni distribuci nemohu dale prodat ani pujcovat 106,5
Hry zakoupené v digitalni distribuci zabiraji volné misto na HDD 94,5
Obavy z nekompletnosti digitalni verze hry (absence videi, CZ lokalizace 915
atd.) '
Internetova omezeni (pomalé stahovani, limit pro stahovani dat atd.) 81,0
Pokud je hra do digitélni distribuce uvedena pozdéji oproti prodeji na 80.5
fyzickych nosicich '
Abych mohl takto pofizenou hru hrat na jiné konzoli, musim ji znovu 585
stahnout, konzole Wii a Wii U toto neumoznuji viibec '
Nejsem spokojen s nabizenymi moznostmi platby / mam strach o ochranu

. N 50,5
dat k platebni karté
Preferuji osobni kontakt a poradenstvi ze strany prodejce 49,0
Nejsem spokojen s designem online obchodu 44,0
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Tabulka 8 — Motivace k pd‘izeni hry skrze digitalni distribuci

Motivace Po ¢et bod U

Pokud Ize hru skrze digitalni distribuci pofidit levnéji 134,5
Spatna dostupnost nékterych her na fyzickych nosigich 1115
Pokud digitalni verze nabizi oproti hfe na fyzickém nosi¢i néco navic 99,0
Nakup skrze digitalni distribuci je pohodIné;si 97,5
U her zakoupenych skrze digitalni distribuci nemusim ménit disk

) . 1z . g 90,5
v mechanice pokazdé, kdyZ chci hrat jinou hru
Hra spusténa z HDD ma lepSi vlastnosti (nizSi hluénost, rychlejSi loading 770
atd.) '
Takto zakoupenou hru mohu hrat i v pfipadé poruchy mechaniky 76,5
Moznost stahnout si hru jeSté pfed datem vydani a hrat ji okamzité od 69.5
uvedeni do prodeje '
Pokud je hra v digitalni distribuci dostupna dfive nez na fyzickém nosici 68,5
Po pfihlaseni na svij u¢et mohu své hry hrat kdekoliv, aniz bych je musel 66.0
nosit s sebou '
Mam jistotu, Ze vSechna DLC budou kompatibilni s moji verzi hry 49,0
O takto pofizenou hru uz nepfijdu (kradez, ztrata, poSkozeni) 48,0
VéFim, Ze takto zakoupenou hru budu v budoucnu maoci hrat na jinych 295
zafizenich (chytré TV a dalsi) '
Nechci, aby se mi doma povalovaly hry na fyzickych nosicich 25,0
Své pfihlaSovaci Udaje mohu prodat/vénovat k opétovnému stahnuti hry 230
(netyka se konzoli Wii a Wii U) '
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14 Navrhovana opat reni

14.1 Opatreni vedouci k up Fednostn éni nepouzité hry

e

Nejdalezit¢jSim faktorem se ukazalo bytigswdéeni otom, Ze hra bude
spotebitele bavit. Jako vhodné dopodemi se jevi poskytnout hié@m prilezitost
vyzkouSet si demoverzi. Od tvorby demoverzi se wakwasnosti upousti. Krom
toho, Ze s jejich tvorbou vznikaji dalSi ndkladyldbprokdzano, Ze hry s demoverzemi
se prodavaji fiie neZ hry bez nicf?> Na druhou stranu konzole PlayStation 4 disponuje
funkci Share Play, ktera @i umoziuje prostednictvim internetu fedat ovladani*
hry nekterému ze svychiptel. Ten si mize hru po dobu jedné hodiny vyzkouSet
a preswddit se o jejich kvalitach®® Pochybnosti o kvalit hry byly zarové druhou
neiastji uvadnou motivaci k ufednostgni pouzité hry.

DalSi dilezitou motivaci byla cena. Vtomto ohledu dogoijeme studii
zaneiujici se na p&et prodanych titdl a vysi vynos s ohledem na cenové Upravy. Jak
ukazal vyzkum japonského trhu, ¥ipact neexistence sekundarniho trhu a nizSich cen
by se zisky vyvojéi/vydavatel zvySily. Bylo by proto vhodné zabyvat se otazkjaik,
by se zisky manily v souvislosti s cenovou Upravouii pxistenci sekundarniho trhu.

Treti nejsilgjSi motivaci byla snaha finan¢ podpdit oblibené vyvojéské
studio, herni sérii atd. Z toho vyplyva, Ze stuiojase néla vice zansiit na to, jak jsou
ze strany spogbiteli vnimana. Mla by klast ¥tSi diraz na komunikaci se sgebiteli,
naslouchani jejich pt#bam, zlepSeni zakaznické podpory apod. Neénuéfezité je
udrZzovani vysoké uroenkvality vytvaenych tituti. Studia by se ne#la snazit
vyvazovat kvalitu svych videoher kvantitou, ale buat si po¥st studia vytvéejiciho
kvalitni tituly. Hr&i jsou rovreéz velmi vnimavi k politice vydavéani DLC. Pokud stad
nabizi za adekvatni cenu odpovidajici obsalti fgau ochotni si tento obsabh ifdit.
Nektera studia dokonce podité dolE dodatény obsah zfistupni zcela zdarm&jmz

si ziskaji sympatie htd. Naproti tomu kdyZ se ukaze, Ze obsah vydany [2kG byl

3% KONFRST, H. Demoverze skodi prodejim her [online]. 11 Unora 2013 [cit. 2015-04-04]. Dostupny

z WWW: <http://xbox.hrej.cz/novinky/2013/02/11/demoverze-skodi-prodejum-her-29336/>.

3% Sony. Share Play on PS4 and how it works [online]. [cit. 2015-04-22]. Dostupny z WWW:

<http://fag.en.playstation.com/app/answers/detail/a_id/9993/~/share-play-on-ps4-and-how-it-works>.
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jiz zahrnut na disku v débvydani hry, vnimaji toto hia vétSinou velmi negativi
Také fizné restrikce v poda@bkoda k jednordzovému uZziti nedopéujeme. Motivace
ke koupi nepouzité hry pokud je tato vybavena jednavym kdédem se z celkovych 12
objevila az na sedmém misF¥inos online passproto nepovazujeme za dostateu
kompenzaci moznosti vzniku negativnich pastog studiu. Pozitivé proto hodnotime,
Ze uZ se od této praxe upousti.

Motivace v podob limitovanych/skratelskych edici a fyzickych bonius
u predobjednavek ziskaly tétin stejny pdet bodi a umistily se na g@tku druhé
poloviny nejvyznam@Sich motivaci. Je vSak utkZité vytvdet takové edicedi
dodatény obsah, které budou pro sfmiiitele dostata¢ atraktivni a pitom nebudou

naklady na jejich tvorbu vysSi nez vynosy z jejcbdeji.

14.2 Opatreni vedouci k drzeni hry po delSi dobu

vvvvvv

Moznost volby a alternativniho postupu hrou lzekvaplikovat jen u gkterych titufi.
Jednoduchou cestou k alegpdrobnému zvySeni znovuhratelnosti se jekidgvani
dalSich obtiznosti hry, které seiigupni po prvnim dohrani. Jak se ukéazalo, vysSi
obtiznost je zarovectvrtou nefastji uvadénou motivaci k delSimu drzeni hry. Vhodné
je také poskytnou heéapo prvnim dohranitizné bonusy v podahalternativnich oblek
postav, novych zbrani, schopnosti apod. DalSi n&izj® vytv&eni ttiznych vyzev ve
form¢ achievemerit/trofeji ¢i podobnych prvi. Obezetr® doporkujeme pistupovat

k implementaci hledani a sbirariiznych grednsti ve He3%’ Lze jim sice prodlouzit
dobu hrani hry a zvysit i jeji znovuhratelnost, av$relo by mit i rejaky dalSi smysl
nez jen prodlouzeni herni dobyelevsim by takové sbiranilo byt zabavné.

Protoze je vkus kazdého Kejiny, ke druhé neépsgjSi motivaci (vytvdeni
zvlastniho vztahu keib) nemame Zadna dopoemi. Na dalSich mistech se objevily
motivace v podob nedohrani hry a dlouhého singleplayeru. Dohrayi d& zarovie
umistilo jako teti nejvyznamgsi motivace k prodeji hry. S délkou hry vSaiSmou

rostou i naklady na jeji tvorbu. Jako jedno z ma@iesSeni se ajp jevi zvySeni

%7 7a velmi zdafilou povazujeme implementaci tohoto prvku napt. ve hie Batman: Arkham City, kdy neni

obtizné predméty najit, aby je vSak mohl hrac ziskat, musi nejprve vyresit urcitou logickou hadanku.
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obtiZznosti, které by herni dobu prodlouzilo. Vysokhtiznost hry byla nejmén
vyznamnou motivaci Kk jejimu prodeji, takZze se nedbde toho, Ze by jeji zvySeni
hrate odradilo. Myslet musime ale i na ¢egéol¥asné, pro které fize vysoka obtiznost
piedstavovat problém. PovaZzujeme proto za vhodnéwveylad hry moznosti vyisu
obtiZznosti, aby nebyli vysokou obtiZznosti odrazeticasni hréi a zarové hra
piedstavovala vyzvu i pro hté zkuSené.

Jako jedna ziezitych motivaci k drzeni hry se ukazala byt jegiliSnost od
ostatnich tituk. Vyvojati by se proto i poustt do originalnich projeki spiSe nez
napodobovat jiné popularni tituly, kterych je nhutrspousta aje mezi nimi i vysoka
konkurence.

Motivace v podob online multiplayeru se umistila zhruba upredtseznamu. Je
tedy patrné, Ze vyvoiaby se nenili snazit jej ungéle implementovat do svych titulza
kaZzdou cenu. Jeho iz@eni by nili peclivé zvazit a pikrocit k nému jen v &ch
piipadech, kdy je jeho existence skime opodstatdna, ajeho tvor® vénovat
dostaténou pozornost.

K tvorb¢ limitovanych/skratelskych edici jsme se jiz vyjavali vySe, stejé
jako k dilezitosti oblibenosti vyvojgkého studia. Dale dopdiwjeme vice se soustit
na vytv&eni achievementtrofeji. Ukazalo se, Zze snaha o jejich ziskandlyjanactou
nejvyznamgjSi motivaci k drzeni hry po delSi dobu. Ziskardars achievemeaftrofeji
je zarové Sestou nejvyznandjsi motivaci k prodeji hry. Bkoliv nejde o nejdlezitéjsi
motivace, povazujeme ¢movani zvysSené pozornosténito systérim za jedno
z nejmér nakladnych opatni. Achievementy/trofeje by nefy byt navrhovany tak,
aby je bylo vS8echny mozZné ziskat automatickizgdm prvniho dohrani hry. Namisto
toho by ntly byt pro hr&e primérenou vyzvou, ale snaha o jejich ziskani by jim
zaroveh méla prinést zabavu a prodlouzit dobu hrani hry.

Nejcastji uvadknou motivaci k prodeji jsouffpady, kdy hrée hra nebauvi.
Snaha o vytvieni kvalitniho, zabavného titulu byéta byt primarnim cilem kazdého
studia. Jak jiz vSak byleeceno, kazdy hri&ma jiny vkus. Zatimco jednomutide hra
piipadat zabavna, u druhého tomu tak byt nemusi. &leymohla byt hra zabavna,
nesmi v prvnitadé obsahovat z&sadni technické chyby. V&aohoznosti vydavani
patchi opravujicich chyby veib se setkavdme s videohrami, které se potykajdeu
technickych nedostaik jez se odstrauji az nasledq Déje se tak v fipadech, kdy se
vyvojari/vydavatelé snazi dodrzet stanoveny termin vyddak se ukazalo,étSina

responderit si videohry kupuje nejpoz do mesice od jejich vydani. Pokud tedy
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v této dolé nejsou vSechny chyby odsteéary, mohou byt hr& s hrou nespokojeni
a prodat ji. Fitom maze jit o originalni a po odstrami vSech nedostaiktaké zabavny
titul. Vyvojati/vydavatelé by tak @i radgji odlozit datum vydani nez vydat titul

obsahujici vazné nedostatky.

14.3 Opatreni vedouci k €astéjSimu po fizovani her skrze

digitalni distribuci

NejcastjSim faktorem, podle ¢hoZz se hr& rozhoduji o tom, jakou verzi hry
poridit, je cena. V tomto ohledu protoieme zcela logicky dopctit snizeni ceny her
v digitalni distribuci. Vidli jsme, Ze &koliv je v USA cena hry totoZzna jak pro
diskovou, tak digitalni verzi, vékterych evropskych zemictini rozdil i rekolik set
korun. Zdivodreni vysSich cen her v digitalni distribuci tvrzenide tento zfisob
distribuce méa za nasledek vznik dalSich ndklad Ze tomu tak je proto, aby se
nesnizily prodeje krabicovych verzi, se tak jevikojanedostéujici. Zarove
doporwujeme postupné snizovani cenghbm Zivotniho cyklu hry tak, jak tomu je
u her na fyzickych nogich. Hry pdizené skrze digitalni distribuci neni mozné dale
prodavat, tudiz ani tvrzeni, Ze cena her musi byESiv ztoho dvodu, Ze
vyvojéi/vydavatelé pichdzeji ocast zisk vinou prodej pouZzitych her, zde neplati. Jak
se ukazalo, sptgbitelé jsou si nemoznosti prodeje taktaipené hry ¥domi a fi
svém rozhodovani ji zohlédji. Nemoznost prodat hru se umistila jako pata
nejdilezitéjSi motivace k upednostini her na fyzickych nosich.

Druhou nefasgji uvadénou motivaci byla s naprosto zanedbatelnym bodovym
rozdilem preference fyzicky hmatatelné hry. Tatoefgmence je s nejisi
pravdépodobnosti  poistatkem nateného (zvyklostniho) chovani spetitel.
Domnivame se vSak, Zze Eghodem novych htdéi bude tato preference postédpn
ustupovat. Jako vhodné se zanbyevi postupg ,ucit* spotrebitele vyuzivat digitalni
distribuci a peswdcovat je o jejich kladech. Za vhodny nastroj k toonukelu
povazujeme prémiové sluzby PlayStation Plus a Xbwe& Gold, v jejichz rdmci hi&
ziskavaji kazdy msic tituly bez dodatmych vydaji. Také ustoupeni od t&tych
manuat u fyzickych nosiu, a naopak dopbtimi her jejich elektronickou podobou, stira

rozdily mezi oBma verzemi. &koliv vysledky naSeho S@ni tomu nenapovidaji, vliv
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digitalni distribuce ve ¢ stale roste. Zarowvieale budeieba pruz# reagovat na vyvoj
legislativy, kterd jiz dnes uzivateh v rekterych zemich fiznavd prdvo na prodej
digitalniho obsahu.

DalSi motivaci k ufednostgni hry na fyzickém nosi byla obliba titulugi titul,
ktery vySel v atraktivni edici. Ktomuto bodu nasnapada Zadné dopoemi. Na
druhou stranu igdpokladdame, Ze ¥ipadech, kdy si heatitul oblibi nebo si jej piodi
kvili atraktivni edici, bude dostate¢ motivovan k jeho drzeni. Nema proto smysl
navrhovat opdeni k ugednostgni digitalni verze hry.

Na dalSim mist se umistila obava z toho, Ze ¢ir@nohou o takto zakoupeny
obsah pijit. Tato obava nemusi byt neopodstaia, jak jsme ukazali nafigladu
napadeni sftPlayStation Network hackery. Ze bysiy spole&nosti klast vysoky draz
na bezpenost informaci je samégjmé. Jako vhodné se déle jeviechto opaitenich
s uzivateli komunikovat a posilovat v nichtuwtru v bezpénost jimi swienych
informaci. Zejma by ndla byt také politika zamezovantigtupu k @étu za nevhodné
chovani. Ke ztrdt prihlaSovacich udéj vSak mize dojit také vinou uZivatele, coz
spole&nosti vyrakjici konzole neovlivni.

Zbyvajici motivace k ufgdnostini hry na fyzickém nosi jiz nebyly tolik
vyznamné. Resto se domnivame, Ze ofsti, ktera by véchto bodech mohla zvysit
zajem hréa o digitalni verzi, by si nevyzadala vysoké naklaByoto povaZzujeme za
vhodné se jimi zabyvat.

ProtoZe stdhnuté hry zabiraji spoustu mista na HD&Eujeme mozZnost
nemuset instalovat kompletni hru, ale pouze gégt. Napiklad u her disponujicich
online multiplayerem iz dnes c¢hteré tituly umo#duji nainstalovat pouze
singleplayerovou/multiplayerovouc¢ast a uséit tim volné misto. Toto feSeni
povazujeme za vhodj$i nez snizovani velikosti her ubiraniiasti obsahu z digitalni
verze, kéemuz roviZz dochazi. Takto nabizené tituly byely byt vzdy kompletni
a minimalrgé v regionu, pro ktery jsou &eny, nabizet veSkery obsah jako krabicové
verze, ¥etn® odpovidajici lokalizace. Hry by takééh byt do digitalni distribuce
uvactny vzdy nejpozdi v den vydani her krabicovych. Dopd@uweme také rozgeni
moznosti plateb. V zahramich verzich online obchédjsme se setkali s moznosti

platit prostednictvim kreditu v mobilnim teleforil® Tuto variantu povaZujeme za

3% Jak tato sluzba funguje viz T-mobile. M-platba [online]. [cit. 2015-04-04]. Dostupny z WWW:

<https://www.t-mobile.cz/m-platba>.
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nejjednodussi a nejbezfrgjSi. Za dobry krok povaZzujeme také moZznost stahnout
a nainstalovat hru jeStred datem vydandi zatit hrat jesk kdyz hra neni kompletn
stdhnuta. V poslednfad by spolénosti nEly naslouchat fipominkam zakaznik

k online obchodm a wnovat pozornost jejichiphlednosti a rychlosti, aby jetinily
uzivatelsky co nejvétivejsi.

Naopak nedopotwjeme takova op#ni, kter4 by hry na fyzickych négih
zanerné znevyhodovala. Nap. nabizeni bonusového obsahu pouze uitiwudigitalni
distribuci nebo zagrné opozdna vydani tituk na fyzickych nosiich.

Ke zvySeni ochoty nakupovat skrze digitalni distcbby mohly gispst také
programy odmiujici hr&e za tyto nakupy. Programy, ktergdgluji uzivateim body
za nakup digitalniho obsahu a po dosazeniteuhodnoty tyto pevedou na realnou
ménu, sice jiz existuji, ovdem pouze ve vybranych ichimezi #Z Ceska republika
nepati.®*® Vyjimkou je konzole Wii U, kterd nabizela majiiet specialni verze
Wii U Premium program dostupny iQeské republice. V d@bpsani této diplomové

prace byl véak program ukeen %

%% Viiz Microsoft. Xbox Live Rewards TERMS AND CONDITIONS [online]. [cit. 2015-04-02]. Dostupny
z WWW: <http://rewards.xbox.com/terms-and-conditions/>.

Sony. Reward Yourself [online]. [cit. 2015-02-04]. Dostupny z WWW: <https://www.playstation.com/en-
us/explore/sony-rewards/>.

0 g ukongeni programu doslo na konci roku 2014. Viz Nintendo. Premium Pack [online]. [cit. 2015-05-

12]. Dostupny z WWW: <https://www.nintendo.co.uk/Wii-U/Hardware-Features/Hardware-
packs/Premium-Pack/Premium-Pack-664662.html>.
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15 Zavér

Vtéto praci jsme se zabyvali sekundarnim trhemidsohrami a jeho
pozitivnimi i negativnimi dopady na spebitele, vyvojée a vydavatele. Nasim cilem
bylo zjistit, jakym zgisobem ovliviuje existence trhu s pouZzitymi hrami vysSi Zisk
vyvojari/vydavatel a zda jsou s nim spojena i dalSi pozitiva/negalivaraktickécasti
jsme provadi vyzkum, v tmz jsme zjigovali motivace jpsobici na spéebitele pi
rozhodovani o koupi i prodeji videohry. Ktivé byly motivace $ rozhodovani, zda
poridit hru pouzitou, nebo nepouzitou, zda zakoupit e fyzickém nosi, nebo skrze
digitalni distribuci a kon#¢, zdali tuto hrucasem prodat, nebo si ji ponechat.
Vychéazeli jsme fitom z teorie racionalni volby, kterd na sigtiitele nahlizi jako na
racionalé jednajici bytost majici dostatek informaci a rahljici se tak, aby svym
rozhodnutim docilila co nefiSiho prospchu s co mozna nejmensim usilim.

V prvni ¢asti jsme vysstlili zdkonitosti fungovani videoherniho gmyslu
a véem se videoherni trh liSi od trhu scfi@covymi hrami. Toto srovnani byloitezité,
protoze i kdyz rozdil mezi nimi neni na prvni pahlgatrny, na trh s g@tacovymi
hrami pisobi fizné faktory, které neumodji vznik sekundérniho trhu v takovém
mefitku, jako tomu je v fipac videoher. Zaroue jsme diky tomu ziskali p@domi
o vyvoji videoher, sotasnych moznostech distribuce, boeaci praxi a dalSich
faktorech videoherniho faimysiu.

Predstavili jsme rovéZ veSkeré dostupné moZznosti kduwgdeoher, které se
spotebiteli nabizi, a vyhody i nevyhody z nich vyplyiedj Diky sekundarnimu trhu
maji spotebitelé moznost galit si hry levrgji, popi. padidit si tituly, které jiz nejsou na
primarnim trhu dostupné. Tim se mezi $pbiteli zvySuje po¥domi o videohrach a
jejich tvarcich prostednictvim word of mouth, coz m& pozitivni dopadaivyvojaska
studia. JelikoZz maji spabitelé moZnost kupovat, atedy iprodavat poufitg,
ziskavaji zpt cast peniz, které na pidzeni hry vynaloZzili. Tyto penize mohou vyuzit na
nakup dalSich her v budoucnu. Dle vywéjaydavateh vSak s sebou sekundarni trh
piindSi i negativum v pod@bsniZujicich se vynds z prodeje nepouZitych her, coz
mohou v dsledku pocitit i samotni spebitelé.

Oweieni pravdivosti tohoto tvrzeni bylo jednim z hlasmicili naSi préace.
Porovnanim zaru tti zahrangénich studii zkoumajicich americky a japonsky tnmgs

dosgli k zawru, Ze pokud by sekundarni trh neexistoval, mohiy byt zisky
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vyvojéra/vydavatel skute&né vysSi. Skuteny dopad vSak zavisi vZzdy na parametrech
konkrétniho trhu, a proto nérbeme toto zji&ni zevSeobemvat.

Zabyvali jsme se rowi otazkou, zda je prodej pouzitych videoher legalni
V tétocasti jsme srovnavali pravni situaci v USA a v Ewrafjistili jsme, Ze &koliv se
vyvojéi/vydavatelé snazi zamezit prodej pouzitych videoher liceémimi ujednanimi,
pravni dokumenty stoji na stiaspotebitele a tento zakaz znepiafi. Za gelomové
pak povazujeme rozhodnuti ESD o tom, Ze ighitel ma pravo prodat nejen videohry
zakoupené na fyzickych nefth, ale také hry zakoupené skrze digitalni distiib
V USA se na takto zakoupeny obsah dosud nevztah®tejna pravidla jako ipact
her na fyzickych nosich, a je tedy mozné, Ze pod vlivem tohoto rozhtiddajde ke
zménam v legislati¢ i v USA.

Jelikoz vyvojd&i/vydavatelé nemaji moznost zamezit pradejpouzitych her
pravnimi prostedky, zji¥ovali jsme, zda je mozné tohoto dosahnout skrzknieka
opateni. Na pikladu pedstaveni konzole Xbox One jsme dokazali, Z&okv
z technologického hlediska je toto proveditelnékyabse k takovému kroku odhodla
pouze jedna spataeost vyralsjici konzole, znamena to pro ni velkou konkuin
nevyhodu. Spdebitelé byli se zavedenim této ochrany natolik pkefeni, Ze
spole&nost musela od svych plmakonec upustit.

V druhécasti uz jsme zjidvali konkrétni motivace sp@biteli, které na & pri
jejich rozhodovani fsobi. V prvni fazi vyzkumu jsme zjistili o jaké maice jde, ve
druhé pak jak jsou konkrétni motivace mezi sgaiteli zastoupeny. Tim, Ze jsme
ty nejmért dilezité.

Na zaklad téchto zjiS€ni jsme byli schopni navrhnout takova deat, ktera by
spotebitele vedla k ugdnostiovani nepouzitych her, k nakupovani skrze digitalni
distribuci a k delSimu drzeni svych her. Spbitel by ale nerl byt kt&mto
rozhodnutim nucen, ale naopak by mélaypiinést dalSi vyhody.

V praci jsme se vSak potykali také &terymi nedostatky. ®odni zangr
porovnat spdebni chovani mezi majiteliiznych konzoli nebyl uskutaitelny kwuili
jejich nerovnomirnému zastoupeni v dotaznikovémi@et. Jelikoz vSak Slo o fwkum
mezi uzivateli konkrétniho webového portalu, poyame toto za tkledek slozeni jeho
uzivatefi.

DalSi krok g studiu videoherniho trhu a spebitelského chovani hfa

videoher spdtijeme v provedeni vyzkumu formou reprezentativrsateni na ¥tSim
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vybérovém vzorku, jehoz respondenti budou vybrani nabadmetodou, aby bylo
mozné vysledky vztahnout na celou cilovou populBeco vyvoj videoherniho trhu je
klicovych fada faktoru. Jsou jimi napvyvoj technologii a legislativy, rozévani
novych konzoli mezi uzivateli, vyuzivani alternafieh business model nastup nové
generace hedi, vzestup mobilnich hernich i#zeni a zvySovani tdezitosti digitalni
distribuce. Videoherni trh proto povazujeme za vejohle se mnici prostedi, jemuz
bude teba ¥novat nalezitou pozornost.

Tuto praci povazujeme za jeden z moznych pahlesml spatebni chovani hed
videoher a problematiku sekundéarniho trhu. Jakmipjsme se &novali komplexni
problematice sp#tbitelského rozhodovani v oblasti nakupu a prodejgeoher.
Celkow hodnotime praci jako uggnou, jelikoz se nam potl® dosahnout vSech
piedem stanovenych @jl byt s drobnymi nedostatky. &fime, Ze tato prace poskytla

novy pohled na celou problematiku éngsla nové podity k zamysleni.
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Summary

This diploma thesis is focusing on the topic of disedeogames market and
consists of two main parts. In the first, theortipart, it describes functioning of the
videogame industry and its differences when contpbaoea computer game market.
Based on the research of literature and studiesniexag the influence of a secondary
market on videogame industry, this part providesoraplex view of the topic of
secondary market with videogames. It explains a@s and disadvantages of its
existence for both developers/publishers, as welfoa consumers themselves. The
main objective of this particular part is to conoeatconclusion, whether the existence
of the secondary market with videogames decreaséisspof developers/publishers.

The second, practical part, brings a whole new vadwhe decision making
proces of a consumer during his deciding whethébuyp an unused or a used game,
whether to obtain it on a physical copy or throtigdh means of digital distribution, and
finally, whether to sell it or keep it. The thess based on the theory of rational
thinking, which assumes that a consumer will dedidesuch a way that leads to
maximization of his satisfaction with the lowestperses possible. Summary of the
most frequent motivations, influencing the consundering his decision making
progress, serves then for creation of such meas@ésould lead to restrictions on the
used videogames market, without restricting thesaorer in acquiring a used game or
selling it, on the contrary, its purpose is to mate the consumer to give preference to

acquiring an unused game and keeping it for a lopgaod of time.
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Prilohy
Dotaznik

Vazeni navsivnici,

tento dotaznik vznikl jako so¢ést diplomové prace zabyvajici se trhem
pouzitych a nepouzitych videoher. Je 2&n na vSechny, kiesi pdizuji hry pro
konzole PlayStation 3, Xbox 360, Wii, PlayStationXbox One nebo Wii U. Cilem
dotazniku je zjistit, co vSechno ouilivje spotebitele @i rozhodovani o tom, zda koupit
hru pouzitougi nepouzitou a zda ji naslegiprodat, nebo si ji ponechat.

Dotaznik se sklada zp casti — herni ndvyky, nadkup her, prodej her, digital
distribuce a demografické (daje. Dotaznik je zcalonymni, @astnici vybiraji
z predripravenych moznosti. Jeho vypin zabere cca 15 min.

Za vyplreni dotazniku pedem dkuiji.

Cast 1 - Herni navyky

1. Vyberte z nésledujicich konzoli jednu, na kiepdsledni dob hrajete nejvice,

a v celém dotazniku zodpovidejte dotazy pouze vistmsti s touto jednou konzoli.
a) PlayStation 3

b) Xbox 360

c) Wii

d) PlayStation 4

e) Xbox One

f) WiiU

2. Je Bhem vaSeho hrani konzol&gojena k internetu?
a) Neustale

b) VétSinucasu

c) Jen oldas

d) Nikdy
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3. Jste na této konzoli momentétienem rkteré prémiové sluzby (PlayStation Plus,
Xbox Live Gold, Nintendo Premium Network)?

a) Ano

b) Ne

4. Mate konzoli uzpsobenou proighravani nelegalnich kopii her?
a) Ano
b) Ne

5. Je pro vas schopnost konzotelpévat pouzité hryidezita?
a) Ano
b) Ne

6. Jakym zfisobem ziskavate hry? (hry ziskané v raniedplatného &které
Z prémiovych sluzeb nezafitavejte)

a) VeétsSinu jsem si sdm koupil

b) VétSinu jsem ziskal jinym Zsobem (dary, vyhry, vysmy atd.)

c) Obe moznosti zhruba stejnousnou

d) Jiné

7. Jakou formou si planujetefmovat hry v nasledujicich 12gsicich? (hry ziskané
v ramci fedplatného &které z prémiovych sluzeb nezafiavejte)

a) Pouze na fyzickém nasi

b) Prevazri na fyzickém nosi

c) Prevazr skrze digitalni distribuci

d) Pouze skrze digitalni distribuci

e) Hry na fyzickych nosiich i skrze digitalni distribuce zhruba stejnoérou

f) Jiné

Cést 2 - Nakup her

8. Na fyzickych nosiich si pdizujete hry spiSe nepouzité nebo pouzité?
a) Pouze nepouzité

b) Prevazr nepouzité
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c) Nepouzité i pouzité zhruba stejnognou
d) Prevazmi pouzité
e) Pouze pouzité

f) Zadnou hru na fyzickém n@sjsem si sam negiil

9. Byly hry, které jste ziskali formou daru, spigizité nebo nepouzité?
a) Pouze nepouzité

b) Prevazr nepouzité

c) Nepouzité i pouzité zhruba stejnognou

d) Prevazmi pouzité

e) Pouze pouzité

f) Zadnou hru jsem takto neziskal

10. Kde nakupujete pouzité hry sa&$tji?

a) U maloobchodnich prodgjqosobr i formou e-shopu)
b) Pfimo od mivodnich majitek (osobr i pres internet)

c) Ob& moznosti zhruba stejnousnou

d) Pouzité hry nenakupuiji

e) Jiné

viv s

v pripadt hergisté singleplayerovych?
a) Rozhodr ano

b) SpiSe ano

c) SpiSe ne

d) Rozhod® ne

12. Jak dlouho po vydani si hry obvykle kupujete?

a) Hry si wtSinou fedobjednavam

b) Hry vétSinou kupuji do jednoho tydne od vydani

c) Hry vétSinou kupuji do jednoho #sice od vydani

d) Hry vétSinou kupuiji po snizeni ceny n#jatelnou Uroveé

e) Jiné
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13. Jak moc vas jednotlivéipady samy o s@motivuji k ugednostini nepouzité

verze hry?

_ " o " _ | motivuje | motivuje
Pokud je nepouzita hra legjgi nez pouzita nemotivuje _
slake silng
Koupi nepouzité hry chci fingné podpdit o o
o . ~ | motivuje | motivuje
(vyvojare, hru, herni sérii, platformagskou nemotivuje )
o slake siln¢
lokalizaci atd.)
Je to bezp&gjSi (hra je kompletni, nepoSkozena, ~ | motivuje | motivuje
i o . o nemotivuje _
jistota dodani zbozi, dvouleta zaruka) slake silng
_ L _ | motivuje | motivuje
Pokud jsem si jist, Ze &hra bude bavit nemotivuje _
slake siln¢
" L _ . | motivuje | motivuje
Nepouzita hra pro tnma \&tsi ,kouzlo* nemotivuje )
slake silng
Pokud chci hru co nejrychleji po jejim vydani ~ | motivuje | motivuje
o _ ] ] nemotivuje _
a pouzita verze jeSneni dostupna slake siln¢
Hra obsahuje kéd k jednordzovému uziti (DLC, ~ | motivuje | motivuje
_ nemotivuje _
online pass atd.) slake silng
] . o _ | motivuje | motivuje
Hra ma atraktivni limitovanou/shatelskou edici| nemotivuje _
slake silng
_ . o _| motivuje | motivuje
Nechci podporovat prodejce pouzitych her nemotiyuje _
slake silng
o _ ) _ | motivuje | motivuje
Fyzické bonusy uiiedobjednavek nemotivuje _
slake silng
o ] . ~ | motivuje [ motivuje
Pokud n¢ nepouzita hra nadhle zaujme v obctigchemotivuje _
slake silng
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14. Pokud vam u vySe uvedenych mozno§tka schazi, uvite ji zde:

15. Jak moc vas jednotlivéipady samy o s@bmotivuji k ugednostini pouzité verze

hry?
ens . .. | motivuje | motivuje
NizSi cena ve srovnani s hrou nepouzitou nemotivuje _
slake siln¢
, _ ~ | motivuje | motivuje
Mam pochybnosti o kvalithry nemotivuje )
slake siln¢
.y . . | motivuje | motivuje
Nepouzita verze jetlte sehnatelna nemotivuje _
slake siln¢
i _ . L | motivuje | motivuje
Nechci podpét neoblibené vyvoji&/vydavatele| nemotivuje )
slake siln¢
.. , ~ | motivuje | motivuje
Hru uz jsem dve vlastnil nemotivuje _
slake siln¢
"y i , ~ | motivuje [ motivuje
Pokud n¢ pouzita hra nadhle zaujme v obckod | nemotivuje _
slake siln¢

16. Pokud vam u vySe uvedenych mozno§tka schazi, uwite ji zde:

Cast 3 - Prodej her

17. Prodavate, darujete, nebo Wmjete svoje hry pigzené na fyzickych nasich?

a) Nikdy

b) Jen zcela vyjiméne

c) Obcas

d) VétSinou

e) Témef vzdy

f) Vzdy
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18. Jak moc vas jednotlivéipady samy o s@motivuji k prodeji (vyndn¢, darovani)

vasi hry?

. ) ) o | motivuje | motivuje
Potebuji penize na nakup jiné hry nemotivjje )
slake silng
. ] _ | motivuje | motivuje
Hru jsem dohral nemotivuje _
slake silng
Ziskal jsem veSkeré achievementy/trofeje (nefyk& | motivuje | motivuje
o B nemotivuje ,
se konzoli Wii a Wii U) slake siln¢
] | motivuje | motivuje
Hra me nebavi nemotivuje ,
slake silng
Byl vydan novy rénik hry (zejména sportovni ~ | motivuje | motivuje
_ nemotivuje _
tituly) slake siln¢
i _ | motivuje | motivuje
Hra nema dobrou grafiku nemotivyje ,
slake silng
. L " _ | motivuje | motivuje
Hra se piliS podoba jiné te, kterou jiz mam nemotivuje _
slake silng
Hra jiZ neni ze strany vyvaj& podporovana ~ | motivuje | motivuje
o ] nemotivuje ,
(nevychazi nova DLC, patche atd.) slake siln¢
V piipact her obsahujicich online multiplayer jg ~ | motivuje | motivuje
o ) nemotivuje ,
téZzkeé najit spoluhrge slake siln¢
_| motivuje | motivuje
Hru mohu prodat za vysokou cenu nemotiyjuje )
slake silng
Chci si pdidit jinou verzi hry (limitovana edice, ~ | motivuje | motivuje
. nemotivuje ,
GOTY edice atd.) slake siln¢
L .| motivuje [ motivuje
Hra je @iliS obtizna nemotivuje _
slak silng

19. Pokud vam u vySe uvedenych mozno§tka schazi, uvite ji zde:

163



20. Jak moc vas jednotlivéipady samy o sabmotivuji k ponechani si vasi hry?

L _ | motivuje | motivuje
Vytvaiim si sbirku her nemotivuje )
slake silng
Hru si nechavam ve snaze ziskat cligd o o
_ _ o o ~ | motivuje | motivuje
achievementy/trofeje (netyka se konzoli Wii [ nemotivuje )
- slake siln¢
a Wii U)
Hra je stale podporovana ze strany vyyja ~ | motivuje | motivuje
S ] nemotivuje _
vydavani novych DLC, patdhatd. slake siln¢
_ . ' | motivuje | motivuje
Hra obsahuje online multiplayer nemotiviije _
slake siln¢
_ _ _ | motivuje | motivuje
Hra obsahuje offline multiplayer nemotivyje _
slake silng
~ o L | motivuje | motivuje
Jeji prodejni cena by byla minimalni nemotivpje _
slake silng
_ _ ) _ | motivuje | motivuje
Hru jsem jest nedohrél nemotivuje )
slake silng
_ ] ~ | motivuje | motivuje
Hra je pro m§ vyzvou nemotivujq _
slake silng
] _ | motivuje | motivuje
Hra ma vysokou znovuhratelnost nemotivuje _
slake silng
_ _ _ o | motivuje | motivuje
Ke hte jsem si vytvil zvl4Stni vztah nemotivuje )
slake silng
. o ] o _ .| motivuje | motivuje
Tato hra je odliSna od ostatnich her, které mam  atieoje _
slake silng
o o _ | motivuje | motivuje
Jde o limitovanou/siratelskou edici nemotivuje )
slak silng
] o | motivuje | motivuje
Hra ma dlouhy singleplayer nemotivyje _
slake silng
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o _ _ | motivuje [ motivuje
Hra ma vybornou grafiku nemotivuje _
slake silng
o _ nemotivuje| motivuje | motivuje
Hra je kritikou velmi cetina .
slake siln¢
. . _ | motivuje | motivuje
Hodnota hry se v budoucnuiie zvySovat nemotivuje _
slaks silng
. o _ | motivuje | motivuje
Hru vytvaiilo mé oblibené studio nemotivuje _
slake silng
. _ | motivuje | motivuje
Jsem liny hru prodat nemotivuje )
slake silng

21. Pokud vam u vySe uvedenych moznogaka schazi, uvite ji zde:

Cast 4 - Digitalni distribuce

22. Jak moc vas jednotlivéipady samy o sa@motivuji k ugrednostgni hry na

fyzickém nosti pied digitalni distribuci?

o o . _ | motivuje | motivuje
Pokud lze hru na fyzickém ndésporidit levrgji | nemotivuje )
slake silng
] o | motivuje | motivuje
Mam radji fyzicky hmatatelnou hru nemotivuje _
slake silng
Hru zakoupenou skrze digitalni distribuci ~ | motivuje | motivuje
) _ nemotivuje _
nemohu dale prodét pujcovat slake siln¢
Nejsem spokojen s designem online obchodu ~ | motivuje | motivuje
o nemotivuje _
(nepehlednost, dlouhé gaani, vypadky atd.) slake siln¢
Nejsem spokojen s moznostmi platby / mam ~ | motivuje | motivuje
) nemotivuje _
strach o ochranu dat k platebni kKart slake siln¢
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Abych mohl takto ptizenou hru hrat na jiné o o
_ L ] B ~ | motivuje | motivuje
konzoli, musim ji znovu stdhnout, konzole Wii| nemotivuje )
B . slake silng
a Wii U toto neumoiiuji viitbec
Hry zakoupené v digitalni distribuci zabiraji ~ | motivuje | motivuje
o nemotivuje _
volné misto na HDD slake silng
Pokud je hra do digitalni distribuce uvedena ~ | motivuje | motivuje
N . . - . nemotivuje .
pozdji oproti prodeji na fyzickych nogich slake silng
Obavy z nekompletnosti digitalni verze hry ~ | motivuje | motivuje
o _ nemotivuje _
(absence videi, CZ lokalizace atd.) slake siln¢
Internetova omezeni (pomalé stahovani, limitpro | motivuje [ motivuje
o nemotivuje _
stahovani dat atd.) slake siln¢
Pokud pijdu o (et (odcizeni/ztrata ~ | motivuje | motivuje
L o . nemotivuje _
prihlasovacich udé), mohu gijit o vSechny hry slake siln¢
Jde o nj oblibeny titul / hra mé& atraktivni ~ | motivuje | motivuje
o o nemotivuje _
limitovanou/skratelskou edici slake silng
Preferuji osobni kontakt a poradenstvi ze strany ~ | motivuje | motivuje
_ nemotivuje _
prodejce slake silng

23. Pokud vam u vyse uvedenych moznogtkaé schazi, uvite ji zde:

24. Jak moc vas jednotlivéipady samy o s@motivuji k ugednostgni hry
zakoupené skrze digitalni distribuci?

o . ~ | motivuje | motivuje
Pokud Ize hru v digitalni distribuci pidit levrgji | nemotivuje

slake siln¢
) L » ~ | motivuje [ motivuje
Nakup skrze digitalni distribuci je pohodjsi nemotivujg )
slake silng
Spatna dostupnostkterych her na fyzickych ~ | motivuje | motivuje
) nemotivuje _
nostich slake siln¢
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Takto zakoupenou hru mohu hrat itigac ~ | motivuje | motivuje
. nemotivuje _
poruchy mechaniky slake siln¢
U her zakoupenych skrze digitéalni distribuci o o
i o _ o . _ . | motivuje [ motivuje
nemusim mnit disk v mechanice pokazdé, kdyamemotivuje )
R slake siln¢
chci hrat jinou hru
Pokud digitalni verze nabizi oproti verzi na ~ | motivuje | motivuje
o - i nemotivuje _
fyzickém nosti néco navic slake siln¢
Nechci, aby se mi doma povalovaly hry na ~ | motivuje | motivuje
o ) nemotivuje _
fyzickych nostich slake siln¢
O takto pdizenou hru uz népdu (kradez, ztrata|, ~ | motivuje | motivuje
. ] nemotivuje _
poSkozeni) slake siln¢
Po gihlaSeni na sy ucet mohu své hry hrét ~ | motivuje | motivuje
_ - _ _ nemotivuje _
kdekoliv, aniz bych je musel nosit s sebou slake siln¢
MozZnost stdhnout si hru j€gpied datem vydani ~ | motivuje | motivuje
o . o nemotivuje _
a hrat ji okamzit po vydani slake siln¢
Hra kéZici z HDD ma lepSi vlastnosti (nizsi ~ | motivuje | motivuje
. _ nemotivuje _
hlu¢nost, rychlejsi loading atd.) slake siln¢
Pokud je hra v digitéalni distribuci dostupniave ~ | motivuje | motivuje
5 o ) nemotivuje _
nez na fyzickém nodi slake siln¢
Své gihlaSovaci udaje mohu prodathovat o o
] ] ] o ] ~ | motivuje | motivuje
k opitovnému stahnuti hry (netyka se konzoli | nemotivuje _
i i slake silng
Wii a Wii U)
Mam jistotu, Ze vS8echna DLC budou ~ | motivuje | motivuje
o . ) nemotivuje _
kompatibilni s moji verzi hry slake siln¢
V¢étim, Ze takto zakoupenou hru budu o o
o L ~ | motivuje | motivuje
v budoucnu moci hréat na jinychizzenich nemotivuje _
] » slake silné
(chytré TV a dalSi)

25. Pokud vam u vySe uvedenych moznogtkaé schazi, uvite ji zde:
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26. Koupili jste si uz &gakeé placené DLC (jakykoliv dodatey obsah ke ie)?
a) Nekoupil a ani se k tomu nechystam

b) Nekoupil, ale mozna takcinim

c) Koupil, ale o dalSim nadkupu uz neuvazuiji

d) Koupil a budu si je kupovat i nadale

Cast 5 - Demografické udaje

27. Jakého jste pohlavi?
a) Muz
b) Zena

28. Jaky je vassk?
a) Mére nez 10 let
b) 11-15 let
c) 16-20 let
d) 21-25 let
e) 26-30 let
f) 31-35let
g) 36-40 let
h) 41-45 let
i) 46-50 let
j) Vice nez 50 let

29. Jak byste vy sami ozfiladomacnost, ve které Zijete?
a) Rozhodr nemajetna

b) SpiSe nemajetna

c) SpiSe majetna

d) Rozhodr majetna

e) Nevim, nedokazu posoudit
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Dotaznik byl komplet& vyplnén a uloZen ke zpracovani. Jefgdnou vam
mnohokrat dkuji za va&as, ktery jste jeho vypémi veénovali, a @eji krasny zbytek

dne.
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