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Abstrakt, klicova slova

Tato studie zkouma vztah mezi marketingovou komunikaci a herni kulturou. Zamétuje se na to,
jak marketingové strategie ovliviiuji videoherni prumysl. Cilem studie je poskytnout vhled pro
vyvojafe her a marketéry, aby mohli vytvaret etické a zodpovédné marketingové kampané,
které podporuji pozitivni a inkluzivni herni kulturu. Vyzkum analyzuje vybrané herni

marketingové kampané s cilem identifikovat nejlepsi postupy a eticka hlediska.

Kli¢ova slova

Videohry, marketingova komunikace, reklama, herni kultura, cesky herni pramysl



Abstract, keywords

This study examines the relationship between marketing communication and gaming culture,
focusing on how marketing strategies impact the video game industry. The study aims to
provide insights for game developers and marketers to create ethical and responsible marketing
campaigns that promote a positive and inclusive gaming culture. The research will analyze

selected gaming marketing campaigns to identify best practices and ethical considerations.

Keywords

Video games, marketing communication, advertising, gaming culture, Czech gaming industry
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1. Uvod

Svét digitalnich her se v pribéhu let stal stale popularn€js§im, s miliony hraca po celém svéte
zapojenymi do raznych hernich kultur. Uspéch digitilnich her je &aste¢né zplisoben
marketingovymi komunikacnimi strategiemi, které pouzivaji vyvojafi her a marketéfi. Tyto
strategie zahrnuji rizné formy reklamy, zapojeni na socialnich sitich, marketing vlivt a dalsi
propagacni aktivity. Vliv marketingové komunikace na herni kulturu a chovani hracu je

kritickou oblasti vyzkumu pro vyvojare her, marketéry a vyzkumniky.

Digitalni hry jsou stale dilezit€jsi soucasti nasi kultury a spoleCnosti. Nabizeji jedinecnou
a angazujici formu zabavy, socializace a sebevyjadreni, ktera pritahuje lidi vSech vékovych
skupin a z riznych prostedi. Nicméné s rostouci popularitou digitalnich her roste i konkurence
mezi vyvojaii her a marketéry. Aby vynikli na preplnéném trhu, vyuzivaji vyvojafi her

a marketéti Sirokou Skalu komunikacnich strategii k propagaci svych produktii a zapojeni hraca.

Porozuméni vlivu marketingové komunikace na digitalni herni kulturu je klicové pro vyvojare
her, marketéry a vyzkumniky. Pfi zkoumani zptsobl, jakymi marketingova komunikace
formuje herni kulturu a chovani hraca, je mozné identifikovat nejlepsi postupy a eticka hlediska
pro propagaci her zpusobem, ktery prospiva hractim a herni komunité jako celku. Kromeé toho
porozumeéni slozitému vztahu mezi marketingovou komunikaci, herni kulturou a chovanim
hra¢i muaze pomoci vyvojaium her a marketérim vytvaret G¢inn€js§i a angazovangjsi

marketingové kampané, které rezonuji s jejich cilovou skupinou.

Hlavnim cilem mé prace je prozkoumat vztah mezi marketingovou komunikaci v oblasti
digitalnich her a jejim vlivem na herni kulturu. Odvétvi digitalnich her se v prubéhu let vyrazné
vyvijelo. Stejné tak se vyvijely 1 strategie pouzivané vyvojaii her a marketéry k dosazeni
a zapojeni svého cilového publika. Porozuméni vlivu téchto komunikacnich strategii na herni
kulturu a hrace je proto v dneSnim trhu zasadni. K dosazeni tohoto cile jsem si stanovila tfi

podcile — tedy ukoly.

Prvnim ukolem je prozkoumat vztah mezi marketingovou komunikaci a herni kulturou a jejich
vliv na kulturu hracd. Budu zkoumat rizné formy marketingové komunikace pouzivané
vyvojarfi her a marketéry. Konkrétn€ se zamétim na socialni média, in-game reklamu, influencer

marketing a jiné. Dale budu zkoumat literaturu zamétujici se na toto téma.



Druhy tukol patii do Casti praktické. Jedna se o analyzu vybrané marketingové kampané herniho
prumyslu pomoci preddefinovanych otazek. Vedlejsim cilem je ziskat hlubsi porozumeéni
zpusobum, jakymi marketingova komunikace formuje herni kulturu. Budu analyzovat rizné
herni marketingové kampané, abych identifikovala spole€né motivy a vzorce. Mym hlavnim

cilem je identifikovat, jak marketingova komunikace formuje postoje, nazory a chovani hraca.

Neméné podstatnym cilem je identifikovat nejlepsi postupy a eticka hlediska pro vyvojare her
a marketéry, aby mohli propagovat své produkty a zaroven podporovat pozitivni a inkluzivni

herni kulturu.

Prace bude mit nekolik disledka pro herni prumysl. Tim, ze identifikuje, jak marketingova
komunikace formuje herni kulturu a chovani hract, muze studie pomoci hernim vyvojaram
a marketingovym specialistim vytvaret ucinnéjsi marketingové kampané, které rezonuji s jejich

cilovou skupinou.



II. TEORETICKA CAST



1.Definice her a kultury hraca

Videohry se staly velmi popularni formou zabavy a ustanovily se jako vyznamna kulturni sila
v modernim svété. Nicmén¢, definovat, co presné je videohra a co formuje kulturu kolem ni,

muze byt slozitym a Casto diskutovanym tématem.

V jadru jsou videohry digitalnim interaktivnim médiem, které umoziuje hracim zapojit se do
virtualniho svéta pomoci riznych forem vstupu a zpétné vazby. Nicméné€, s postupujicim
rozvojem technologie a evoluci médii se definice toho, co formuje videohru, stava vice

nejasnou.

Podobné kultura kolem videoher zahrnuje Sirokou Skalu spolecenskych praktik a hodnot, které
se kolem tohoto média vyvinuly. To zahrnuje vSe od hernich komunit a online for az po
esportové! soutéze a cosplayové® udalosti. Nicméné, neexistuje jasny konsensus ohledng toho,
co presné formuje kulturu videoher, a debaty pokracuji kolem otazek jako je zaclenénost

a zastoupeni v ramci komunity.

V této kapitole se budeme zabyvat riznymi definicemi videoher a kultury kolem nich, zkoumat,
jak se tyto definice vyvijely v pribéhu ¢asu a jaké maji dopady na primysl a spole¢nost obecné.
Také se podivame na kulturni vyznam videoher, zkoumajic, jak ovlivnily uméni, média

a popularni kulturu a jak stale ovliviiuji nase chapani zabavy a lidské interakce.

1.1 Definice her

Bézné pouzivany termin videohry se zrodil s popularizaci arkadovych automati a posléze
1 s prvnimi hernimi konzolemi. S terminem videohry se setkavame jak v popularnich, tak
v akademickych publikacich, i kdyz v soucasnosti je vhodnéj§im zastfeSujicim terminem
oznaceni digitalni hry. Definici toho, co je to hra a jaké podoby muze mit, se zabyva vétsina

hernich teoretikti jako jsou Jesper Juul (2010)%, Ian Bogost (2007)* nebo Espen Aarseth (2012)°.

1Je soutézni klani hra¢h pocitadovych her.

2Jako cosplay oznacujeme kostym, v némz se dany ¢lovek snazi vypadat jako n&jaka postava, at’ uz z fantasy
nebo sci-fi obecné.

3 JUUL, Jesper A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players. Cambridge,

MA: MIT Press. 2010

4 BOGOST, Ian Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames MIT Press 2007

5 A narrative theory of games. [online] Aarseth, Espen., Research Gate (2012) Dostupné z: <
https://www.researchgate.net/publication/254006015 A narrative theory of games>



https://www.researchgate.net/publication/254006015

Na hry je nahlizeno jako na robustni interaktivni médium, (pop)kulturni artefakty, systémy
pravidel nebo jako na umeélecka dila®. Pro icely této prace nam ale postaci jednoducha definice
hry: digitalni hra je pocitacova, konzolova ¢i mobilni aplikace, se kterou hrac interaguje
a vykonava rizné ukoly tak, aby zkonzumoval jeji cely obsah. Toho dosahuje pomoci
ovladacich prvka, dimyslnosti a prednastavenych pravidel. Hra je v kontextu marketingové
terminologie (digitalné) distribuovatelny produkt nebo sluzba, spadajici do kategorie zabavy

a traveni volného Casu.

Svét digitalnich her se stal nedilnou soucasti moderni kultury s miliony lidi vSech vékovych
kategorii a ptivodu zapojenych do hernich aktivit po celém svété. Jak se hry vyvijely, tak se
i kultura kolem nich ménila a vyvijela. Nastup digitalni herni kultury vytvortil jedinecny prostor
pro hrace, ktefi se mohou spojovat, sdilet své zazitky a vytvaret nové formy vyjadreni. V této
Casti se budeme zabyvat definici digitalni herni kultury. Budeme se vénovat historii a vyvoji
digitalni herni kultury, jejim kofeniim a stopovat jeji vyvoj az do souCasnosti. Po precteni této
Casti ziskaji Ctenari hlubsi porozuméni slozité a mnohoznacné povaze digitalni herni kultury

a jejiho vyznamu v moderni spolecnosti.

1.2 Kultura hrac¢a

Otazka toho, kdo se povazuje za Clena herni kultury, je stfednim tématem studia her v ramci
kulturnich studii. ,,Kulturni studie pfemysleji o kultute v souvislosti s otazkami moci; mocenské
vztahy.. které ovliviiyji, kdo je zastoupen a jak, kdo mluvi a kdo mléi, co se povazuje za

Jkulturu® a co ne®’

Nové definice herni kultury se ziidka pouzivaji ke zpochybiiovani dfive stanovenych predstav
o tom, ze videoherni kultura je vyhradn€ pro mladé, muzské a izolované komunity. I pfesto, ze
nekteré Clanky uznavaji, ze 1 zeny hraji videohry, ve spoleCnosti se stale drzi mylna domnénka,

ze videoherni kultura pro zeny neni piiveétivym prostorem. (?)

Zatimco se uznava, ze ne vSichni hraci jsou hardcore hraci, Jizni Korea, kde jsou soutézivé

videoherni hvézdy velmi respektovany, je Casto prezentovana jako idealni model pro videoherni

STAVINOR, Grant. The art of videogames. Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009, 231 p. New
directions in aesthetics, s.10

7 Couldry, N. (2000). Inside culture: Re-imagining the method of cultural studies. London:
SAGE.s. 2



kulturu. Navzdory tomu, ze videohry hraji riznorodé skupiny, jako jsou napfiklad maminky na
matef'ské dovolené a dichodci, je stale povazovan hardcore trh s vysokymi naroky na hrace za
tradi¢ni misto herni kultury. Kromé toho rozsifovani "gamer kultury" vyzaduje urcitou miru
vyjednavani o existujici kulture. Navzdory rostouci oblibé& her je stale nutné chapat subkulturni

kapital videoherniho hrani, aby bylo mozné pochopit pokrogilejsi formy hrani.®

Uzké definovani kultury videoher, i pfi souéasném uznani jejiho rozsifeni, nuti badatele, ktefi
studuji "jiné" skupiny, mluvit o svych subjektech v souvislosti s dominantni definici. Toto se
Sasto tyka studii zenskych hradek®. Vétsina studii o genderu a videohrach predpoklada, ze
chlapci a divky hraji odlisné a Ze nalezeni zpusobu, jak se s tim vyporadat, mize zpfistupnit
kulturu videoher pro zenské hragky.'® Zatimco gender hraje urcitou roli v konzumaci médii,
essentializace genderove podminénych medialnich praktik je problematicka, nebot naturalizuje
a dehistorizuje rozdily !'. Uziten&jsi je zaméfit se na to, jak byla kyberkultura obecng
genderové podminéna jako muzska, ¢asto vyluCovanim zenskych hlasa z textl, které slouzi
jako kulturni substance a reference v této subkultufe'?. Jak popisuji Dovey a Kennedy'?,
biografie "zakladatel" herniho pramyslu propagujici kulturu, kde technicka zrucnost, "geek"

kulturni kapital, muznost a b&lostnost definovaly herni identitu.'*

Nicméné feSenim neni pouhé zameéteni se na zenské skupiny hract, jak to udélalo mnoho
akademikl, novinait a marketingovych specialistd. Misto toho je potieba kriticky pifehodnotit
roli zen a divek v hernich kulturach, které byly tradicné definovany jako muzské, jak

McRobbie!® navrhuje pro subkultury obecné.

Steinkuehler'® tvrdi, ze hry lze studovat jako kulturni artefakty, coz rozsifuje oblast vyzkumu

ptes hry kultury. Druhou kategorii, ktera se pouziva k definovani videoherni kultury v tisku,

8Shaw, A. (2010). What Is Video Game Culture? Cultural Studies and Game Studies. 5(4), s. 408

% Schott, G. R., & Horrell, K. R. (2000). Girl gamers and their relationship with the gaming culture.
The International Journal of Research into New Media Technologies, 6, 36-53.

10 Cassell, J., & Jenkins, H. (2000). From Barbie to Mortal Kombat: Gender and computer

games. Cambridge, MA: The MIT Press.

'"'Hall, S. (1993). What is this ‘‘black’” in black popular culture. Social Justice, 20, 104-111.

12 Flanagan, M., & Booth, A. (2002). Reload: Rethinking women p cyberculture. Cambridge,

MA: MIT Press. s.13

3 Dovey, J., & Kennedy, H. W. (2007). From margin to center: Biographies of technicity and

the construction of hegemonic games culture. In J. P. Williams & J. H. Smith (Eds.), The

players’ realm: Studies on the culture of video games and gaming. Jefferson, NC:

McFarland and Company.s. 409

14 Shaw A., (2010) Games and Culture: What Is Video Game Culture? Cultural Studies and Game Studies,
SAGE s. 409

15 McRobbie, A. (1980). Settling Accounts with Subcultures: A Feminist Critique. Screen
Education, s.34

16 Steinkuehler, C. A. (2006). Why game (culture) studies now? Games and Culture, 1, 97-102.



jsou textové produkty, které kultura produkuje. Zpravy se obvykle zaméfuji na nasilné hry,"”
slozité fantasy svéty'®, akéni hry s vysokym tempem!® a masivné multiplayerové online hry
(MMOGs).? Sportovni hry jsou zminény, ale obvykle v kontextu toho, jak ovliviiuji "realny
sport", nikoli jako soucast videoherni kultury.?! Toto zaméfeni je dillezité, protoze texty, které
pouzivame k definovani videoherni kultury, ovliviiuji to, co povazujeme za hodno studia.??
Napriklad sestavena kniha Gaming as Culture se zaméfuje pouze na deskové a elektronické
rolové hry. Podobné novinarska kniha Dungeons and Dreamers: The Rise of Computer Game
Culture from Geek to Chic se spoléha na velmi specifickou historii a definici této kultury.
Diskurzy o videohrach v tisku také ovliviiuji studium her, protoze akademici se obvykle
zamé&fuji na nejkontroverznéjsi hry, jako je naptiklad sestavena kniha o Grand Theft Auto nebo
na hry, které ziskavaji nejvice zpravodajského pokryti, jako je World of Warcraft

a SecondLife.

Historie videoher byla konstruovana novinafi a védci, ktefi kanonizovali ur€ité herni texty, jako
je Pong a Space Invaders. Problém spociva v nedostatku zamysleni nad tim, jak tyto objekty
ziskavaji svuj status. Popularita hry je urCena slozitym proplétanim socialnich siti, marketingu,
ekonomiky a dalsich faktord. Navic hodnoceni videoher recenzenty ovliviiuje, jak jsou vnimany
jako kulturni artefakty. Marketingové strategie pro hry jako Tomb Raider omezily potencialni
feministicka Cteni postav jako Lara Croft. Symboly videoherni kultury jsou vsudypfitomné
v jinych formach médii, ale je dilezité rozpoznat intertextualitu vétSiny médii a vzajemnou
interakci mezi riznymi odvétvimi médii. Popisovat videohry jako subkulturu zaloZenou na
stylu a vkusu neni §patné samo o sob¢, ale toto popisuje pouze Cast pribehu. Je zasadni umistit
videohry do SirSich kulturnich diskurzd, protoze jsou produktem vétSich kulturnich kontextu.

Videohry si vytvorily misto v §irsi krajiné popularni kultury a zabavy.

17 Snider, M. (1999, May 14). Games are no problem in this crowd. USA Today, p. 12 A.
8Memmott, C. (2005, July 11). Harry Potter and the phenomenal fascination. USA Today,

p. 1D.

YRobbins, L. (2002, July 31). Bouncing to extremes: Introducting SlamBall. The New York
Times, p. D4.

20Schiesel, S. (2006 a, October 8). [online] Land of the video geek. The New York Times. Dostupné z:
http://www.nytimes.com/2006/10/08/arts/08schi.htm1?

Schiesel, S. (2006 b, September 5). An Online Game, made in America, Seizes the Globe. The
New York Times, p. Al.

2Velin, B. (2003, August 29). 21st-century status symbol. USA Today, p. 1C.

2Dovey, J., & Kennedy, H. W. (2007). From margin to center: Biographies of technicity and
the construction of hegemonic games culture. In J. P. Williams & J. H. Smith (Eds.), The
players’ realm: Studies on the culture of video games and gaming. Jefferson, NC:

McFarland and Company.s.409
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2. Typy hraci a jejich charakteristiky

UrcCeni typt hraca je dulezitou soucasti studia her a interakce s nimi. Hra¢i mohou mit rizné
preference a zajmy, které ovliviuji jejich zpisob hrani a interakce s hernim svétem. V této
kapitole budeme zkoumat rizné typy hraca a jejich motivace, preference a zpusob interakce
s hrami. Tato analyza nam pomuze 1épe porozumét tomu, jakym zpisobem se hraci angazuji

s hrami a co je pro né dulezité pfi vybéru, hrani a sdileni hernich zazitk.

Existuje nekolik typt hrach, kazdy s vlastnimi charakteristikami a motivacemi pro hrani
videoher. Stejné€ jako u sportovcu neni zde zadna literatura, ktera by urCovala, jak je mame
spravné delit. Zde jsou nékteré z typu hrach, které jsou nejcastéji pouzivané v herni komunité

z mé osobni zkuSenosti a jejich charakteristiky:

Casual hraci: Tito hraci obvykle hraji hry po kratkou dobu a nehraji hry pfili§ vazné. Mohou
hrat mobilni hry nebo jednoduché hry na svych pocitacich nebo konzolich a jejich hlavnim

cilem je bavit se a relaxovat.

Hardcore hraci: Tito hraci jsou velmi oddani hrani a travi vyznamné mnozstvi ¢asu hranim her.
Mohou hrat Sirokou Skalu her a ¢asto jsou velmi soutézivi. Hardcore hraci se také mohou

ucastnit hernich komunit a navstévovat herni udalosti.

Profesiondlni hraci: Tito hraci si vydélavaji na zivobyti hranim her a casti na turnajich.
Obvykle jsou velmi zru¢ni v jedné nebo nékolika konkrétnich hrach a casto se mohou pysnit

sponzory a fanousky.

Socidlni hraci: Tito hraci hraji hry, aby se socialné propojili s ostatnimi. Mohou hrat
multiplayerové hry s prateli nebo cizinci. Casto pouzivaji hry jako zplsob seznameni se

s novymi lidmi nebo k tvorbé online komunit.

Completionist hraci: Tito hraci usiluji o dokonceni kazdého aspektu hry, vcetné dosazeni
uspéchd, sbirani predmeéti a vedlejsich ukoli. Mohou stravit stovky hodin hranim jedné hry

a Jsou motivovani uspokojenim z dokonceni v§eho, co hra nabizi.
Role-playing hraci: Tito hraci si uzivaji hry, které jim umoznuji vytvaret a rozvijet vlastni
postavy a pfibéhy. Mohou si uzivat her s rozsahlymi moznostmi pfizplisobeni postav

a rozvétvenymi piibéhy, které jim umoziuji délat volby a formovat cestu své postavy.



Strategy hraci: Tito hraci si uzivaji hry, které vyzaduji strategické mysleni a planovani. Mohou

si uZivat her jako real-time?? strategické hry, tahové strategické hry nebo stavitelské hry.
J g ry g ry ry

Celkové zalezi na raznych faktorech, jako jsou zajmy, uroveni dovednosti a motivace k hrani

her, jaky typ hra¢e dana osoba je.?*

2.1 Typologie her a hernich zanri

Samotny proces tvorby her a definovani jejich zanrt je neustale se vyvijejici oblasti, ktera se
v prubéhu Casu stale vice rozviji. Existuje cela fada hernich zanrt, z nichz kazdy ma své
specifické rysy, prvky a zpusoby hrani. V této podkapitole se budeme zabyvat riznymi typy
her a hernimi zanry, které jsou dnes bézné a oblibené. Podivame se na to, jak se tyto hry

vyvinuly, co je charakterizuje a co déla kazdy zanr jedineCnym.

Existuje mnoho typologii her a hernich zanrt, které mohou byt pouzity kategorizovat videohry

a urcit urcité vlastnosti nebo prvky, které je charakterizuji. Zde jsou nékteré z nejcastéjSich
typologii:

Akéni hry — hry, které se zaméfuji na rychlé a adrenalinové akce a Casto zahrnuji bojovani nebo
stfilen.

Adventury — hry, které se zaméfuji na pribéh a feSeni hadanek a ukola.

.....

a pruchodu hrou.

Strategické hry — hry, které vyzaduji strategické mysSleni a planovani, napfiiklad real-time

strategie, turn-based strategie a simulace.

Simulace — hry, které simuluji realny svét, vCetné€ simulaci letadel, jizd automobilem, stavby

mest a dalSich.
Arkady — hry, které se zamétuji na rychlé a jednoduché hrani, €asto s vysokou obtiznosti a skore.

MMORPG (Masivné multiplayerové) — hry, které umoziuji hrat s vice hraci, bud’ v online

prostfedi nebo na jednom pocitaci.

Byegkery hracuv ukon a poditatem fizené odezvy probiha v realném Case
%*Yee, N. (2006). Motivations for play in online games. Cyberpsychology & Behavior, 9(6), 772-775.



Sportovni hry — hry, které simuluji rizné sporty, vCetné€ fotbalu, basketbalu, tenisu a dalSich.

Hry pro mobilni zarizeni — hry, které jsou navrzeny specialné pro hrani na mobilnich telefonech

a tabletach.

Educativni — hry, které kombinuji vzdélavani a zabavu, napiiklad uceni jazykd nebo

matematiky.

Tyto typologie jsou Casto kombinovany a upfesfiovany podle dalSich kritérii, jako jsou

naptiklad graficky styl, hratelnost nebo cilova skupina hraca.

V oblasti tvorby her a definovani jejich zanrt dochazi k neustalému vyvoji a rozSifovani
nabidky. Kazdy herni zanr ma své specifické rysy, prvky a zptsoby hrani. V této subkapitole
se budeme zabyvat nejCastéjSimi typy her a hernimi zanry, které jsou dnes oblibené a bézné
rozsifené. Podivame se na to, jak se tyto hry vyvinuly, co je charakterizuje a co déla kazdy zanr

jedine¢nym.

Mezi nejcastéjsi typy her a hernich zanrG patii akéni hry, adventury, RPG, strategické hry,
simulace, arkady, MMORPG, sportovni hry a hry pro mobilni zafizeni. Tyto typologie her jsou
Casto kombinovany a upfestiovany podle dalSich kritérii, jako jsou napfiklad graficky styl,
hratelnost nebo cilova skupina hra¢i. Kazdy herni zanr ma své vlastnosti a specifika, které se

neustale vyvijeji a méni.

2.2 Herni platformy

Samostatna subkapitola o platformach her je dilezitym krokem pro pochopeni, jak lidé
interaguji s riznymi typy her. V dnes$ni dobé existuje mnoho riznych hernich platforem, jako
jsou konzole, pocitace, mobilni telefony a tablety, které poskytuji razné zpusoby, jak hraci
mohou hrat hry. V této Casti se zaméfim primarné€ na ruzné platformy a jejich diferenciaci.
Provétim, jak se lisi v tom, jak na nich hry funguji. Dale potom jak na nich hraci interaguji
s hernim svétem. Budou prozkoumany také vyhody a nevyhody hlavnich (nejvice pouzivanych)
platforem, jaké typy her jsou na kazdé platformé k dispozici a jaky vliv maji tyto platformy na

herni primysl jako celek.
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Herni platformy jsou fyzické nebo digitalni zafizeni, ktera slouzi k hrani videoher. Zahrnuyji:

Herni konzole — speciélni zafizeni navrzené pro hrani her. Priklady jsou PlayStation, Xbox

a Nintendo Switch.

Herni konzole jsou popularni volbou pro mnoho hract diky své jednoduchosti a pohodlnosti

pouzivani. Nicméng¢, jako u v§eho, existuji 1 vyhody a nevyhody hernich konzoli.
Mezi vyhody hernich konzoli patii:

1. Jednoduchost pouziti: Herni konzole jsou navrzeny tak, aby byly snadno pouzitelné bez
potieby instalace nebo konfigurace. Hraci se mohou okamzité dostat k hrani her.

2. Cenova dostupnost: VétSina hernich konzoli je cenové dostupna a piistupna pro Sirokou
vefejnost.

3. Exkluzivni tituly: Nékteré hry jsou dostupné pouze na konkrétnich hernich konzolich,
takze vlastnictvi konzole muze znamenat pfistup k vice hram.

4. Meéng¢ pravdépodobnost probléml: Herni konzole jsou uzavienym systémem a vétSinou
funguji bez problému. Hraci nemusi fesit problémy s kompatibilitou nebo konflikty
mezi softwarem a hardwarem.

5. Vylepsena zkuSenost z hrani: Nékteré herni konzole maji vylepSenou grafiku a zvukové

efekty, coz maze hracim poskytnout lepsi zazitek z hrani.
Mezi nevyhody hernich konzoli patfi:

1. Omezena moznost Uprav: Herni konzole jsou uzavienym systémem, coz znamena, zZe
hraci nemaji takovou svobodu uprav jako u pocitacu.

2. Omezené moznosti rozSifovani: VétSina hernich konzoli nemé& moznost vymeény
soucastek, coz znamend, ze hraci nemohou upgradovat hardware, jakmile se ten stava
zastaralym.

3. Online poplatky: Hrac¢i Casto musi platit poplatky za online sluzby, jako je pfistup
k online hrani nebo stahovani her. (PlayStation Plus / Xbox GamePass / Nintendo
Switch Online)

4. Meéné otevieny ekosystém: Herni konzole maji vétSinou uzavieny ekosystém, coz
znamena, ze hraci nemaji takovou svobodu, jako kdyz hraji na pocitaci.

5. Méné€ moznosti ovladani: Herni konzole maji omezené mnozstvi ovladacich prvka, coz

muze hrace omezit
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Pocitac — stolni nebo prenosny pocitac, na kterém Ize hrat riizné typy her.
Pocitace jsou nezbytnym nastrojem pro digitalni hry. Mezi vyhody a nevyhody pocitace v patii:
Vyhody:

1. Vysoka kvalita grafiky: PocitaCe umoziiuji vysokou kvalitu grafiky, ktera maze byt
realistiCté]si a detailn€jsi nez u jinych hernich konzoli.

2. Siroky vybér her: Pogitadové hry jsou &asto dostupné online a maji velkou nabidku her,
které mohou byt stazeny a hrany na pocitaci.

3. Nastavitelnost: Pocitace umoziuji hraCim nastavit fadu vlastnosti a ovladani hry, aby
vyhovovaly jejich individualnim potfebam.

4. Socialni interakce: Nékteré hry na pocitac¢i umoziuji hra¢im hrat spolecné s ostatnimi
hraci z celého svéta, coz mize byt zabavné a socialn€ interaktivni.

5. Rychlost a vykon: Moderni pocitace maji obvykle vysoky vykon, coz znamena, ze hry

mohou byt spustény rychle a bez zpozdéni.
Nevyhody:

1. Naklady: Pocitacové hry mohou byt nakladné, zejména pokud jsou pozadovany vyssi
hardwarové pozadavky a/nebo licencni poplatky.

2. Kompatibilita: Nékteré hry mohou byt kompatibilni pouze s urcitymi operacnimi
systémy, coz muze byt omezujici pro hrace, ktefi pouzivaji jiny operacni systém.

3. Hacking® a podvadéni: Po¢itade jsou nachylngjsi k hackingu a podvadéni nez jiné herni
konzole, coz mize narusit herni zazitek.

4. Zavislost: Hrani pocitacovych her miuze vést k zavislosti, ktera mize mit negativni
dopad na zdravi a socialni interakci hrace — to ovS§em plati i pro ostatni platformy.

5. Technické potize: Nekdy se mohou vyskytnout technické problémy s hardwarem nebo

softwarem pocitacCe, coz muze zpusobit naruseni hrani her?

Mobilni zarizeni — smartphone nebo tablet, které maji schopnost hrat hry. Tyto zafizeni jsou

Casto vybaveny dotykovymi obrazovkami.

Virtualni realita — herni platforma, ktera umoziuje hra¢im ponofit se do virtualniho prostiedi

a prozivat hry jako by byly skutecné. Piikladem muze byt Oculus Rift nebo HTC Vive.

%5zamérna zména béZného chovani poditace a piipojenych systémi
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Cloudové hrani — herni platforma, kterd umoziuje hracim streamovat® hry na sva zafizeni pies

internet. Pfikladem muze byt Google Stadia.

Kazda z téchto hernich platforem ma své vyhody a nevyhody, a zalezi na hraci, kterou z nich

si vybere pro své hrani.?’

3. Dulezitost kultury hraca pro marketingovou komunikaci

Digitalni hry se staly v poslednich letech neuvéfitelné popularni, at’ uz mezi mlad§imi
generacemi nebo mezi dospélymi. Tyto hry pfinesly nové moznosti nejen pro zabavu, ale i pro
marketingovou komunikaci. Hraci digitalnich her se stali dulezitou cilovou skupinou pro
mnoho znaCek a spoleCnosti, a proto je dulezité, aby marketéti pochopili kulturu hraca

digitalnich her a uméli ji efektivné vyuzit pro své kampang.

Kultura hract digitalnich her se lisi od kultury bézné populace. Hraci maji svij specificky jazyk
a zpusob komunikace, ktery se projevuje naptiklad v diskusnich forech nebo na socialnich sitich.
Tyto komunikacni kanaly mohou byt pro marketingové ucely vyuzity, ale je dulezité, aby
marketéfi nevypadali jako cizinci, ktefi se snazi vnutit své zbozi. Hraci digitalnich her chtéji
byt respektovani a vnimat své zajmy a preference. Proto musi byt marketingova komunikace

navrzena s ohledem na jejich kulturu a zptisob komunikace.

Vyhoda marketingové komunikace v herni kultufe spoc¢iva v tom, ze muze byt velmi efektivni
a zasahnout velké mnozstvi lidi. Hrac¢i se €asto sdruzuji do komunit a jsou velmi aktivni na
socialnich sitich. Dobfte cilena reklama muze byt viralni a §ifit se mezi hraci jako pozar. Pokud
vSak marketéii nepochopi kulturu hrac, mohou zpusobit negativni reakce a odpor. To muize

vést ke ztraté divery vuci znacce nebo ke zhorSeni jeji reputace.

Dalsi vyhoda pro marketéry, ktefi se nauci chapat kulturu hraca digitalnich her, spociva v tom,
ze mohou vyuzit hry jako efektivni marketingovy nastroj. Vétsina her ma své vlastni
ekosystémy, ve kterych se hraci mohou pohybovat, interagovat s ostatnimi hraci a vylepSovat
své postavy nebo zbrané. Marketéfi mohou vyuzit tuto funkci hry a vytvofit v ni vlastni

marketingovy obsah. Naptiklad mohou vytvofit specidlni postavy nebo zbrané pro hrace, kteti

26 Stream umoziuje vysilani zivého videa sledujicim a komunikovat s nimi v realném Case
2 Zive.cz [online] Je lep$i hrat na PC, ¢i na konzolich? Dostupné z: < https://www.zive.cz/clanky/je-lepsi-hrat-
na-pc-ci-na-konzolich-nebo-jsou-i-jine-moznosti/sc-3-a-205005/default.aspx#part=1>
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si hru zahraji a ziskaji dany produkt, nebo mohou vytvorit herni mody, které obsahuji prvky
jejich znacky. Tyto marketingové kampané mohou byt velmi tispé$né, protoze hraci budou mit

pocit, Ze znacka jim nabizi néco uziteCného nebo zajimavého.

Navic mohou marketéfi vyuzit hrage digitalnich her jako influencery?®. Hragi s velkym poctem
sledujicich na socialnich sitich mohou byt velmi G¢inni v propagaci produktii nebo sluzeb. Proto
mohou marketéfi vyuzit hraCe jako ambasadory znacky a spolupracovat s nimi na propagaci

svych produkta.

Dulezité je vSak pochopit, ze kultura hracu digitalnich her se neustale méni. Nové hry, nové
funkce a nové technologie mohou ovlivnit zplisob, jakym hrac¢i komunikuji a interaguji s hernim
svétem. Proto je dulezité, aby marketéfi neustale sledovali novinky a pfizptusobovali své

kampané€ novym trendim.

3.1 Marketing v sou¢asné ekonomice Ceské republiky

V dnesni dobé se ceska ekonomika nachéazi v obdobi rychlého rozvoje a zmeén. Digitalizace
a globalizace vedou ke stale vétsi konkurenci a zakaznici maji stale vyssi oekavani od produktt
a sluzeb, které kupuji. V této situaci se marketing stal kliCovym faktorem pro uspéch podnikd.
Usp&sné firmy vyuZivaji marketingové strategie k oslovovani zakaznikd a budovani svého
brandu. V této subkapitole se zaméfime na roli marketingu v soudasné ekonomice Ceské

republiky a jak mize pomoci firmam v konkurenci na trhu.

Ruzné formy marketingu, jako je reklama, socialni média, influencer marketing a emailovy
marketing, umoziuji spole¢nostem pfizpusobovat své marketingové kampané cilovym
skupinam a efektivné vyuzivat jejich specifické potreby a zajmy. To pomaha spoleCnostem

vytvaret silny vztah se svymi zakazniky a zvySovat jejich loajalitu.

V soudasné ekonomice Ceské republiky je konkurence velmi silna a marketing tak hraje
dulezitou roli pii udrzeni a zlepSeni pozice spoleCnosti na trhu. Spolecnosti, které investuji do

svého marketingu, mohou ziskat vyhodu nad svymi konkurenty a zvysit své prodeje a zisk.

28 je oznadeni pro osobnost znamou na socialnich sitich nebo jinych socialnich médiich, ktera prostfednictvim
nahran¢ho obsahu (typicky autorska videa) ovliviiuje ndzory nebo chovani vyznamného mnozstvi lidi (svych
sledujicich)
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Zaroven je vSak nutné, aby spoleCnosti pfistupovaly k marketingu odpovédné a dodrzovaly
pravidla etického marketingu. Nepfiméfena reklama nebo neetické praktiky mohou mit

negativni dopad na image spolecnosti a poskodit jeji vztah se zakazniky.

Marketing ma také velky vliv na hospodaisky rist a rozvoj ekonomiky Ceské republiky.
Spolecnosti, které investuji do svého marketingu, mohou zvysit své prodeje a tim padem 1 své
zamestnanosti a hospodarsky rast. Marketing tak pomaha podpofit ekonomicky rozvoj zemé

a zvySovat zivotni urover obyvatel.

V konecném dusledku je marketing kliCovym nastrojem pro uspesnost spolecnosti a rozvoj
ekonomiky Ceské republiky. Spolegnosti by tedy mély vénovat dostatek Casu a Usili na svijj
marketingovy mix, aby dosahly svych cili a zlepsily svou pozici na trhu. Je nutné také dbat na
etické a odpovedné pristupy, aby se zabranilo negativnim dopadiim na image spolecnosti a na

ekonomiku Ceské republiky jako celku.

4. Marketing v ramci videoherniho prumyslu a typy marketingu, které se v

Ceské republice nejéastéji vyskytuji

Marketing je dilezitou soucasti podnikani, bez néjz by se firma jen té€zko prosadila na trhu.
V Ceské republice existuje mnoho typti marketingu, které jsou vyuzivany riznymi firmami
v riiznych odvétvich. V této Casti se zam&fime na nejcast&ji pouzivané typy marketingu v Ceské
republice, vysvétlime jejich principy a ukazeme, jak se daji efektivné vyuzit k propagaci

produktt a sluzeb.

4.1 Marketing v ramci videoherniho primyslu

Herni primysl v poslednich letech vyrazné rostl a marketing se stal nezbytnou soucasti tohoto
pramyslu. Uéinny marketing miize pomoci vyvojaiim her a vydavatelim propagovat jejich hry,
zvySsit povédomi o znacCce a prilakat vice hraca. V této subkapitole se budeme zabyvat riznymi
typy marketingovych strategii, které jsou v hernim prumyslu bézné pouzivany. Zvazime
vyhody a vyzvy kazdého pfistupu k marketingu a poskytneme piiklady uspéSnych

marketingovych kampani. Kromé toho budeme diskutovat o tom, jak se marketing v hernim
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prumyslu vyvijel a jak nadale ovliviiuje rist a uspéch pramyslu. Na konci této subkapitoly
budete mit lepsi predstavu o tom, jak marketing hraje klicovou roli v hernim pramyslu a jak

muze byt vyuzit k vytvareni Gspeé$nych hernich produktt.

In-game reklama a branding

In-game je v hrach od konce 80. let a odvétvi v poslednim desetileti enormné vzrostlo.
Vzhledem k rychle rostoucimu publiku a popularité digitalnich her se stala in-game reklama
pro firmy extrémné dualezita. Digitalni hry uz nejsou pouze hrany mladymi muzi, ale vyvinuly
se v zabavu pro miliony lidi z riznych socio-demografickych pozadi. Kvili velkému mnozstvi
uzivatelli obou pohlavi ziskala in-game reklama nejen pozornost firem, ale také akademické

a prumyslové komunity.

Advergaming

Advergaming je typ hry, ktery zahrnuje reklamu do hrani. Reklamni spole¢nosti pouzivaji tuto
metodu k dosahnuti cileného publika, obvykle mladsiho spotiebitele, zabavnym a interaktivnim
zpusobem. Advergaming muze mit mnoho podob, vCetn€ znackovych her, in-game reklam

a sponzorstvi.

Nostalgia marketing
Nostalgie marketing je strategii vyuzivajici pozitivni a znamé koncepty z minulych desetileti k

budovani davéry v nové napady a oziveni modernich kampani. Jinymi slovy, jedna se o taktiku
spojovani vasi spoleCnosti s né¢im, co si zadkaznici jiz miluji a maji k tomu piijemné

vzpominky.?

¥ Nostalgia Markting: What Is It and Why Is It Hot? [online] Angie Tran [cit. 2023-02-04] Dostupné z: <
https://www.adroll.com/blog/nostalgia-marketing-what-is-it-and-why-is-it-hot>
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4.2 Zakladni metody marketingu digitalnich her a jeho aplikace v hernim primyslu

Marketing je klicovou soucasti kazdého podnikani, coz plati i pro herni primysl. S mnozstvim
digitalnich her dostupnych dnes je pro vyvojate her a vydavatele obtizné vyniknout mezi
konkurenci a oslovit svou cilovou skupinu. Proto je dilezité mit kvalitni marketingovou

strategii, abychom dokéazali uc¢inné propagovat digitalni hry.

Zakladni metody marketingu digitalnich her se mohou lisit v z&vislosti na cilové skupiné a typu

hry. Nicméné nekteré z nejucinnéjsich metod jsou:

Socidlni média: Digitalni hry maji ¢asto velkou fanouskovskou zakladnu na socialnich médiich,
jako jsou Facebook, Twitter a Instagram. Vyuziti téchto platform pro propagaci her a vytvareni

komunity fanouskd miize byt velmi ucinné.

Influencer marketing: Spoluprace s influencery a youtubery, ktefi maji velké sledovanosti,
muize byt a€innym zpisobem, jak ziskat pozornost cilové skupiny. Ti mohou hru recenzovat

nebo streamovat a tim ji propagovat mezi svymi fanousky.

PR kampané: Pro ziskani publicity mize byt uzitetné vyuzit PR kampang, tiskové zpravy

a dal§i média. To muze pomoci pfitahnout pozornost novinaiu a vytvofit buzz kolem hry.

Placena reklama: Pro zvySeni povédomi o hife mohou byt efektivni i placené reklamy na

platformach jako jsou Google AdWords, Facebook Ads a dalsi.

Soutéze a akce: Soutéze a specialni akce mohou byt ucinnym zpusobem, jak angazovat hrace
a ziskat jejich pozornost. To muze zahrnovat naptiklad soutéze s cenami, specialni akce v hie

nebo vytvoreni limitované edice hry.

Tyto metody mohou byt kombinovany a pfizptisobeny konkrétnim potiebam a cilové skupiné
hry. Je dalezité vybrat si spravnou strategii pro propagaci hry, aby byla Gspésna a ziskala co

nejvice pozornosti od hracu.
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5. Soucasna situace na trhu s videohrami v Ceské republice

V této kapitole se budeme vénovat aktualni situaci na trhu s videohrami v Ceské republice.
Prozkoumame soucCasny stav trhu, vCetné trendl a oblibenych Zanra Dale se budeme zabyvat
nejvét§imi hradi na trhu s videohrami v Ceské republice a jejich vlivem na trh. Tato kapitola
také poskytne prehled nejnovéjSich technologii a novinek v oblasti videoher a odhadne

budoucnost trhu s videohrami v Ceské republice.

5.1 Videoherni tth v CR

Trh s videohrami v Ceské republice zazil v poslednich letech vyznamny rist. Zemé ma
prosperyjici herni komunitu, s velkym poctem jak casual, tak hardcore hernich fanouska.
To vedlo ke zvySeni poptavky po mistnich i mezinarodnich videohrach, stejné jako souvisejicim

zbozi a hardware.

Jednim z nejvétsich piispévateld k rstu trhu s videohrami v Ceské republice je vzestup
mobilniho hrani. Siroké rozgifeni chytrych telefoni a tabletd udinilo hrani her na cestach
snadnéjSim. To vedlo k boomu v poctu mobilnich her, které jsou vyvijeny a uvoliiovany jak

mistnimi, tak mezinarodnimi studii.

Kromé mobilniho hrani ma Ceské republika také silnou PC herni komunitu. To je &aste¢né diky
historii vyvoje PC her v zemi a vysoké urovni pocitaové gramotnosti jejiho obyvatelstva.
V dusledku toho existuje velka poptavka po mistnich i mezinarodnich PC hrach, stejné jako

souvisejicim hardware, jako jsou herni klavesnice, mysi a VR headsety.

Trh také profituje z rastu celosvétového herniho primyslu. Nartstajici popularity her vedlo ke
zvySeni investic a podpory pro prumysl, coz zase pomohlo podpofit inovace a rust trhu.
To pomohlo piitahnout mezinarodni vyvojafe a vydavatele her do Ceské republiky, coz dale

pomohlo zvysit viditelnost a rist mistniho herniho pramyslu.

Trh zazil v poslednich letech vyznamny rast, ktery je vysledkem kombinace faktort jako
rostouci popularity her, vysoka pocitaCova gramotnost a prosperujici herni komunita. Tyto
faktory vedly ke zvySeni poptavky po mistnich i mezinarodnich videohrach a souvisejicim
hardware, coz vedlo k rozvoji mistniho herniho prumyslu. Je ocekavano, ze trh s videohrami

v Ceské republice bude i nadale rast, s vétSim zapojenim mezinarodnich hernich spolecnosti
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a pokracujicim rozvojem technologii, jako jsou VR headsety. To bude mit pozitivni dopad na

cely herni pramysl a zajisti dalsi podporu pro mistni vyvojafe a vydavatele her.

5.2 Herni pramysl v CR

V Ceské republice se herni pramysl rozviji jiz fadu let a patii k nejdtileZit&j$im oboram v oblasti
technologii a zabavy. Podle zpravy Czech Game Industry vydava ¢esky herni pramysl rocné az
400 novych her a zaméstnava piiblizné 3500 lidi. Tento primysl ma vyznamny podil na

ekonomice zemé a v roce 2020 generoval piiblizné 2,3 miliardy korun.*

Ceské spolecnosti se podileji na vyvoji a vyrobé §pickovych her pro celosvétovy trh a jsou
cenény pro svij talent a inovativni pfistup. Napfiklad studio Bohemia Interactive, které se
specializuje na taktické simulace, ma na svém konté velmi tispéSnou hru Arma, ktera se stala
jednou z nejhranéjsich her na platformé Steam. Dal§i vyznamnou ceskou hrou je Kingdom
Come: Deliverance od studia Warhorse Studios, ktera se stala jednou z nejprodavanéjsich her

na platformé GOG.

Herni primysl v Ceské republice pfinasi nejen radost a zabavu hraciim po celém svété, ale také
prispiva k rozvoji ekonomiky zemé. Hry vyvijené v Ceské republice se prodavaji ve vice nez
60 zemich a generuji znacné piijmy. Kromé toho herni primysl pfinasi pracovni piilezitosti pro

stovky lidi a podporuje rozvoj technologickych dovednosti a inovaci.

V poslednich letech se herni pramysl v Ceské republice dale rozvijel a stale pfitahuje nové
spolecCnosti a talentované vyvojare. Napiiklad v roce 2020 zalozilo studio Kepler Attack novou
pobocku v Praze a spole¢nost Rockstar Games oznamila, ze vytvoti nové studio v Brné. Tyto
investice naznaCuji, ze Cesky herni primysl ma potencial rastu i v budoucnu a bude hrat

dulezitou roli na svétové herni scéné.

30 Czech Game Industry Report 2020[online] Dostupné z:< https://www.czechgameindustry.com/wp-
content/uploads/2021/01/Czech-Game-Industry-Report-2020-EN.pdf>
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6. Hry jako kulturni systémy

Kultura je zde chdpdna spise obecné jako systém vyznamu.

Kultury jsou struktury vyznamu, které lezi v zakladu jazyka, mysSleni a jednani lidi, ktefi je
sdileji. Kultury her Casto byvaji vnimany jako podkultury uspotfadané kolem her a hrani, které
spojuji nadSené hrace a organizuji v jejich mluvé a chovani vyznamy spojené s témito formami

hry.

Koncept kultury je slozity a Siroky a zaujima dulezité misto ve védeckych oborech a tradicich.
To je zpuisobeno centralitou kultury v nasich zivotech, jelikoz je neodmyslitelnou soucasti nasi
existence. Po dlouhou dobu humanisté vnimali kulturu jako néco, co je specifické pro lidi,
a nikoliv pro ostatni zvifata. V dasledku toho je kultura nabitym terminem, ktery nese hodnoty
a politické dasledky. Tento vyznam muzeme vidét v propojeni pojmia "umeéni" a "kultura".
Slovo "kultura" pivodné znamenalo péstovani rostlin a zlepSovani, a jeho vyznam se postupem
Casu vyvinul na oznaceni vylepSeni mysleni, chuti a mravti osoby. Tato hodnotici verze je starsi
nez vice hodnotové neutralni vyznam, ktery se tyka zvykd, uméleckych dél

a dalsich aspektd urcité skupiny lidi.

Diskuse o "hracské kulture" ¢asto vede k debatam o kulturni hodnoté a vyznamu videoher.
Nektefi lidé vidi digitalni hry jako Skodlivé a nedostatecné v kulturnim smyslu, zatimco jini je
vidi jako legitimni formu uméni a kultury s rostoucimi uméleckymi kvalitami. Ti, ktefi tuto
myslenku podporuji, argumentuji, Ze hry nabizeji hracim Sirokou skalu zazitku, od estetickych
potéSeni z grafiky, hudby a d€ovych linii az po aktivni vyzvy, které testuji dovednosti
a strategie. Nékteré hry také napodobuji ne-digitalni hry a hry, jako jsou hadanky, stavebni
aktivity a femesla. AvSak zatimco hudba, literatura a malba jsou §iroce uznavany jako formy

umeéni, ne-digitalni hry a hry nejsou typicky zahrnuty do diskusi o umeéni a kultufte.

Soucasné studium her se li§i od diivejSich tradic studovani her v oborech jako je historie,
etnografie, vojenska simulace nebo vzdélavaci védy, predevsim kvuli durazu na hry jako
zvlastni formu kultury. Tato zména v percepci je CasteCné zpusobena tim, Ze hry se staly tak
vyznamnou soucasti popularni kultury v poslednich desetiletich. Hry nejen zapliiuji détské
pokoje a herny, ale ovladaji obyvaci pokoje a vychazeji ze svéta pocitacovych obrazovek na
razné viceucelové zafizeni, jako jsou interaktivni televize a mobilni telefony. Na druhé strané
také véda prosla zménami. Stalo se zvykem mluvit o "kulturni zmeéné", ktera souvisi s rostouci

roli lingvistiky a vyznamu v akademickém studiu. Tento vyvoj byl Casto filozoficky spojen
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s konstruktivismem, ndzorem, zZe naSe vnimani reality je tvoreno spolecnosti a kulturou, nikoliv
nezavislymi a objektivnimi fakty. I kdyz jeho silné formy snadno vyvolavaji obvinéni
z relativismu, zakladni teze socialniho konstruktivismu, ze nase socialni existence ovliviiuje,

jaky druh vyznami jsme schopni spojit s jevy, stale ziskava popularity. 3!

Presto zastavaji velké Casti kultur her z velké Casti neviditelné, protoze zna¢né mnozstvi lidi,
ktefi hraji digitalni hry, se aktivné neucastni zadnych komunit nebo fanouskovskych aktivit
vytvorenych kolem téchto her. Rozdil mezi casual a hardcore hraci se pouziva k identifikaci
a diskusi téchto rozdila. Tyto pojmy vSak zistavaji trochu nejasné, protoze mohou znamenat
bud’ vnimané rozdily v intenzit¢ hrani nebo oddanosti her jako koni¢ku, nebo rozdily
v preferencich v hrach a stylu hrani mezi jednodus§imi nebo slozitéj§imi hrami. Zejména casual
hry mohou snadno uniknout pozornosti student nebo vyzkumniki, protoze nebyly popularnim

tématem pozornosti v médiich souvisejicich s hrami.*

Co to pfesné znamena mit kulturu zaméfenou na konzumaci urc¢itého médii, jako jsou videohry?
Toto je otazka, ktera ziskala mnoho pozornosti, ale Casto bez jasné definice toho, co se mysli
pod pojmem "kultura videoher". Ve skuteCnosti je samotna definice tohoto terminu Casto brana
jako samoziejmost a neni pfedmétem kritického zkoumani. Adrienne Shaw argumentuje, ze je
nezbytné provadét kritické kulturni studie her, spiSe nez studovat samotnou herni kulturu,
abychom pochopili mocenské dynamiky, které jsou spojeny s pfisuzovanim urcitych
charakteristik kultufe videoher — a abychom rozsifili studium videoher obecné. Zalinaje
kategoriemi jako — kdo hraje videohry, jak hraji a co hraji, ¢lanek ukazuje, ze bézné diskurzy
nabizeji mnohem rozmanité€jsi pohled na hry, nez je obvykle uznavano. Nakonec zpusob, jakym
je definovana kultura videoher, ma dulezité dopady na to, jak jsou videohry studovany a pro

sirsi kulturni studie.

Koncept "hracské kultury" je Casto definovan odkazem na charakteristiky hrac. Avsak namisto
zaméfeni se na stereotypy spojené s hraci, tento Clanek zkouma kategorie, které témto
stereotypum piedchazeji, jako je napfiklad — kdo hraje videohry, jak hraji a jaké hry hraji.
Prozkoumanim téchto kategorii je zfejmé, ze popularni diskuse o hrach nabizi rozmanitéjsi
perspektivu, nez je obvykle uznavano. Nicméné, kultura videoher je stale Casto vniméana jako
néco oddéleného a odlisného od mainstreamové americké kultury. Toto "odd€lovani" her, at’

uz pozitivni nebo negativni, ovliviluje zptisob, jakym jsou videohry studovany. Analyzovanim

3 Mayra, F. An introduction to game studies, SAGE Publications, 2008 s.13-21
32 Tamiéz s. 13-21
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diskursu okolo kultury videoher je mozné pochopit mocenské dynamiky spojené s piifazovanim
urcitych charakteristik a dusledky definovani kultury her pro studium videoher a kultury obecné.
Tim, ze kriticky zkouma, jak byla kultura videoher definovana v médiich a akademické
literatute, poukazujeme na to, jak tato definice omezuje studium videoher a navrhuje nové

sméry pro kulturné zalozena studia her. 3

6.1 Faktory ovlivilujici chovani spotiebitelti na hernim trhu

Urceni faktort ovliviiyjicich spotiebitelské chovani na trhu s pocitacovymi hrami je kli¢ové pro
uspésné podnikani v této oblasti. Chapani preferenci a motivaci spotiebiteli muze vést
k vytvoreni produkti a sluzeb, které plné uspokoji jejich potieby a prani. V této Casti se
zaméfime na faktory, které ovliviiuji chovani spotiebitelt na trhu s pocitaCovymi hrami a na to,

jak mohou tyto faktory ovlivnit rozhodovaci procesy spotiebitela pii nakupu her.

Po mnoho let se véfilo, ze hlavni motivaci hrani videoher jsou vné&j$i odmény, jako je dokonceni
hry, dosazeni nejvyssiho skore nebo nalezeni vzacnych predmétt. Nicméné vyzkum naznacuje,
v e . .y . . . . . v 34
ze vné¢j§i motivace nemaji v kontextu videoher stejnou trvanlivost a vliv jako vnitini faktory.

Vnéjsi motivace je zalozena na dosazeni cile, ktery je odliSny od samotné Cinnosti a je
instrumentalniho charakteru, zatimco vnitini motivace se odkazuje na délani néceho, protoze

to zajima nebo t&si jednotlivce.*

Taxonomie hraca Richarda Bartleho, vyvinuta v roce 1996, byla prvnim modelem popisujicim
motivace hract v hernim primyslu, ktery ziskal podporu akademické obce. Tato klasifikace
kategorizuje spotiebitele videoher na zaklad€ jejich preferovanych akci: achievert, explorerd,

socializeru a killeru.

Model Bartleovy taxonomie byl kdysi vyznamnym meéfitkem pii navrhovani videoher jako
cileného a specializovaného produktu pro konkrétni publikum. Pozdéji Bartle rozsitil model na
osm zakladnich typa hraca. Avsak prestoze byl skalovatelny a snadno aplikovatelny, nasledné

studie odhalily omezeni a kritiku tohoto modelu. Naptiklad Nick Yee diskutoval o obtizich

33 Shaw, A. (2010). What Is Video Game Culture? Cultural Studies and Game Studies. 5(4) s.404—405

3 Yee, N. (2016). The gamer motivation profile: What we learned from 250,000 gamers. Proceedings of the
2016 Annual Symposium on Computer-Human Interaction in P1, 2-2

3 Legault, L., Green-Demers, 1., Grant, P., & Chung, J. (2007). On the self-regulation of implicit and
explicitprejudice: A self-determination theory perspective. Personality and Social Psychology Bulletin, 33,732
749.
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praktické aplikace, protoZe se zda, Ze né€které typy hracl se prekryvaji nebo maji protichidné
vlastnosti a hodnoty v ramci jedné kategorie. V dusledku toho se herni pramysl postupné od

tohoto modelu odklonil.

Model Reissovy motivace, vytvofeny behavioralnim psychologem Stevenem Reissem, je
dal§im Casto pouzivanym modelem. Rozdéluje potieby jednotlivce na Sestnact kliCovych
proménnych a uplatiiuje se v riznych odvétvich pramyslu, coz dokazuje jeho ucinnost pfi
presném zobrazeni podkladovych motivaci. Nicméné praktické vyuziti tohoto modelu v hernim
prumyslu se potyka s problémy, protoze nékteré identifikované faktory jsou obtizné prelozit do

motivaci a systému videoher, jako je potieba fyzické aktivity nebo rodiny.

Teorie sebeurceni se objevila v 80. letech 20. stoleti v disledku mnoha studii zaméfenych na
vnéjsi a vnitfni motivace a jejich vliv na sebe-motivaci a sebeurcCeni. S. Rigby a R. Ryan
pfizpusobili tento tfi-doménovy model hernimu primyslu, coz vedlo k vytvofeni pfistupu
Player Experience of Need Satisfaction k navrhu her, ktery je vice piistupny a aplikovatelny na

hernim trhu.

Motivation &
Engagement
I ]
Competence: Autonomy: Relatedness:
Feeling of mastery and Ability to make choices Social connection and
effectiveness and control sense of belonging

Self-Determination Theory (Rigby & Ryan, 1980)

e Kompetence popisuje individualni potiebu ovladani a ristu v ramci herni aktivity. Pro
dosazeni optimalni herni zkuSenosti by mohlo byt dosazeno formou optimalnich vyzev

a projevu ovladani.

e Autonomie jako faktor herni motivace je odrazem pottfeby hrace pro sebevyjadieni, které je
slozeno z individualnich hodnot a vlastnich volb. Je vSak dualezité si uvédomit, Zze tyto volby

musi byt samoiniciativni a nevyvolané.

e Souvislosti je potfeba spojit se, interagovat a starat se o ostatni. V hernim kontextu by tato
touha mohla byt popsana jako ovliviiovani digitalnich svétd, vazby s ostatnimi hraci nebo

postavami ve hie a sdileni osobnich zazitkd.
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Pfi zkoumani chovani hraca v ramci ucasti na videohrach J. Juul (2010) definoval nékolik

rozdilnych typu cila:

e Splnitelny cil - jednou splnény cil, ktery se vyjadiuje v uspésném dokonceni celé linearni
hratelnosti, kterd nevybizi hrace k opakovanému hrani vzhledem k emocnimu a kognitivnimu

nasyceni.

e Piechodny cil - po uspésném dokonceni jedné urovné nebo levelu si hra¢ stanovi ukol vyhrat

dalsi zapas. Zaroven vSak neni mozné zménit vysledek jiz odehraného zapasu.

o Cil zlepSeni - cilem hrace v ramci siln€ konkurencnich typa her je neustale zlepSovat dosazené

vysledky. Po dosazeni urcitého vysledku si hra¢ okamzité stanovi ukol jej prekonat.

Profesor E. Zherdev (2015)3¢ zdiiraziiuje, ze vnimani ¢lovéka je zalozeno na hledani podobnosti
s vn¢j§im prostiedim, zejména s zivymi bytostmi. S ohledem na razné faktory, které ovliviuji
chovani hrac¢i a vnimani hry, Koster identifikuje univerzalni aspekty uspésné hry, vcetné
pfipravné faze, zajimavé herniho prostoru, promyslené herni mechaniky, riznych ukolt, které
vyzaduji rizné dovednosti, potfebu ucinit smysluplna rozhodnuti, nepfedvidatelnosti

a negativnich dusledku za prohru.

Nejnovéjsi model motivace hraca byl vyvinut americkym vyzkumnikem Nickem Yee®’. Model
ma tii primarni faktory, které 1ze dale rozlozit na Sest faktort, s ohledem na zvlastnosti motivace
hraca v hrach riznych zanra, smért a riznych stupiiti va§né pro hry: akce, socialni a mistrovstvi.

Tento model je v soucasné dobé nejpouzivanéjsim piistupem k analyze motivace hracu.

9 % R %
e &
Akce Socialni Mastery Uspéchy Ponofeni do Kreativita
pribéhu
ATzt “Zahrajem si spolu” |"Nech mé premyslet|  "Chci vicl" "Bylo nebylo..." "Co kdyz...?"

Destrukce Soutsze Vyzvy Shératel Fantasy Design
Zbran&, vybugniny, Duely, Zéapasy Zdokonalovani se, Doplnit vechny sbirky, By't ”é‘k‘!"m Jj?njrm Vyjadreni se
chaos, zmatek Vysoké umisténi Vyzvy, vy&i obtiznost Dokonéit vechny mise Byt nékde jinde Upravovani
Vzruseni Komunita Strategie Sila Piib&h Prazkum
Rychlé tempo, akéni 2 Planovani napfed ~ Mocna postava  Propracovany dé Prozkoumavani,
piekvapeni, napinave Interaizztzv:sﬂt;tnim\ SloZita rozhodnuti Silna vystroj Zajimavé postavy  Experimenty

12 Gamer Motivations (Nick Yee, 2016)

3% Zherdev, E. Decorative Art and environment Moskva 2015 Moscow State Academy of Applied Art and
Design named after Sergei Stroganov s. 4-20

37 Yee, N. (2016). The gamer motivation profile: What we learned from 250,000 gamers.

Proceedings of the 2016 Annual Symposium on Computer-Human Interaction in Pl, 2-2
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Na zaklad€ analyzy existujicich pfistupti k porozuméni motivaci byly vyzdvizeny nékteré
hlavni faktory. Nicméné vétSina analyzovanych praci a vyvoje motivace hract nevstupuje do
hloubky vztahu mezi motivaci hra¢l a zapojenim do hry, které je povazovano za jedno

z nejkriti¢téjSich ukazatelti na hernim trhu.

Svét videoher je komplexni, s mnozstvim teorii a klasifikaci, které se snazi vysvétlit motivace
zakaznikd pro hrani. Nicméné, je vSeobecné piijimano, Ze hrace laka potencial dosahnout stavu
flow, spojeného s pozitivnimi faktory, které s nim souviseji. Hry, které tyto faktory nabizeji,

jsou proto v hernim trhu velmi cenéné.

Koncept flow teorie vysvétluje potésSeni, které vychazi z iplného zanoteni do ¢innosti. Podle
Csikszentmihalyiho, kdyz osoba dosidhne stavu flow, proziva zapojeni, aktivitu, Stésti
a spokojenost. Flow stav je spojeny s vnitini motivaci, ktera souvisi s pocity absorpce a zajmu.
Lze tedy predpokladat, Ze jednim z hlavnich divodu, pro¢ lidé hraji videohry, je dosazeni

tohoto stavu flow.3®

Akademici zkoumali koncept hedonistické konzumace ve videohrach, ktera je definovana jako
uplné zanofeni do Cinnosti. Zatimco néktefi vyzkumnici specificky aplikovali flow teorii na
studium videoher, mnozi se zaméfili na koncept zapojeni. Brodie definuje zapojeni zakaznika
jako fyziologicky stav, ktery vznika jako vysledek interaktivni zkuSenosti s objektem, a to je

zv145té relevantni v kontextu digitalnich zazitkd.>

Pro vyvojare her je cilem zapojit hra¢e od okamziku navrhu konceptu az po marketing finalniho
produktu. Nicméné v oblasti vyvoje her Casto chybi rozdil mezi psychologickymi prvky
a motivaci. Yee poznamenal podkladové rozdily v herni motivaci zalozené na faktorech jako
jsou pohlavi, v€k a socializaCni vzorce, zduraziujici dalezitost studovani téchto rozdila

k vytvareni pokrocilych zabavnych zazitk(.*°

Bylo navrzeno mnoho teorii a klasifikaci popisujicich potencialni motivace zakaznikt k hrani
videoher, ale obecné se predpoklada, ze to, co hrace skute¢né pfitahuje, je moznost dosazeni
stavu flow, spolu s faktory, které ho obvykle charakterizuji. Hry, které nabizeji faktory, které

doprovazeji stav flow, jsou vnimany jako vysokohodnotné produkty v ramci herniho trhu.

38Csikszentmihalyi M. (1990) Flow: The psychology of optimal experience. New York,

Harper and Row. s.3

¥ Brodie, R., Hollebeek, L. (2011). Customer engagement: conceptual domain,

Fundamental propositions, and implications for research. Journal of Service Research 66(1), s.105-114.
40 Muriel, D. Crawford G. Video games as culture 2018 Routledge s. 84-86
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Hédonickd konzumace ve videohrach byla studovana mnoha akademiky. Hédonicka
konzumace je definovana jako uplné ponofeni do aktivity. AvSak jen malo vyzkumnika
aplikovalo teorii flow specificky na studium videoher. Podle Segera a Pottse stav flow hrace
predpovida, kolik Casu travi hranim. Autofi identifikovali individuélni rozdily v prozitcich

stavu flow hracl a zjistili, ze muzsti hraci dosahuji stavu flow ¢astéji nez hracky.*!

Termin "angazovanost" byl studovan v riznych oblastech, od sociologie a psychologie po
marketingové discipliny, jako je spotiebitelské chovani. Brodie definuje angazovanost
spotiebitele jako fyziologicky stav, ktery vznika jako vysledek interaktivniho zazitku zakaznika
s objektem. Mnoho akademikd zduraziiuje vyznam angazovanosti v kontextu digitalnich
zazitk(.*? Zavéreénym cilem vyroby her od momentu navrhu konceptu az po marketing je
angazovat hrace v konecném produktu — videohrach. VSak v hernim vyvoji neni vzdy spravné
rozliSovana mezi psychologickymi prvky a motivaci. Napiiklad Yee tvrdi, ze existuji
podkladové rozdily v herni motivaci, které by mohly byt zaloZzeny na pohlavi, véku a socialnich
vzorcich, coz zduraziiuje dulezitost studovat tyto rozdily, aby bylo mozné vytvorit pokrocilé
zazitky zabavy. Studium angazovanosti v hrani her tak maze byt vidéno jako slibna myslenka,
ktera muze slouzit jako nastroj k predpovidani a nalezeni davodd spotiebitelskych vztaht

k zbozi.

Studie provedend Brockmyerem dale rozvinula koncept angazovanosti v hrani her tim, ze ho
predstavila jako kvantifikovatelnou konstrukei herniho zapojeni. Podle této studie 1ze uroven
angazovanosti v hrani her méfit prostfednictvim zapojeni, ponofeni se, stavu flow a absorpce
ukolu. Porozuméni riznym faktorim, které pfispivaji k angazovanosti v hrani her, mize
pomoci hernim vyvojaifum vytvaret hry, které jsou pravdépodobné&ji schopné zaujmout

pozornost hradt a podporovat dlouhodobou angazovanost.*

V uvodu své knihy "Frame Analysis: An Organization of Experience" se Erving Goffman opira
o filozofickou tradici fenomenologie a tvrdi, ze jeho cilem je porozumét struktuie
individualnich zazitka v socialnim kontextu jejich Zivota. Argumentuje, ze zazitky, ackoli jsou
povazovany za individualni, jsou ve skuteCnosti spoleCensky strukturované. Podle jeho teorie

slouzi ramce jako zakladni stavebni bloky, které zprostredkovavaji a definuji situace, jez jsou

“Seger, Jeff, & Potts, Richard. (2012). Personality Correlates of Psychological Flow

States in Videogame Play. Current Psychology, 31(2), 103-121

42 Brockmyer, J., (2009). The development of the Game Engagement Questionnaire: A
measure of engagement in video game-playing. Journal of Experimental Social Psychology,
45(4), 624-634.

4 Muriel, D. Crawford G. Video games as culture 2018 Routledge s. 86-88
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konstruovany podle organizacnich principt, které fidi spoleCenské udalosti a nasi subjektivni
ucast v nich. Ramce se skladaji ze spoleCenskych nastroji, jako jsou normy, pravidla, role
a oCekavani, které herci mohou pouzit k porozumeéni dané situaci nebo setkani. Ackoli pojem
ramce ma sva omezeni, muze byt uzitecnym vychozim bodem pro porozuméni dvoustranné

artikulaci zazitka, které jsou jak individualni a osobni, tak spoleCensky zprostiedkované.

Dale je relevantni prace francouzského sociologa Frangoise Dubeta** o sociologii zazitku.
Dubet definuje "zazitek jako kombinaci racionalnich akci", snazi se tak reSit dilema mezi akci
a strukturou, které trapi sociologii od jejiho pocatku. Nejprve Dubet definuje obycejné pojeti
zazitku jako souboru dvou protichiidnych fenomént. Zaprvé, popisuje zazitek jako néco, co
jedinec citi a pouziva k zaclenéni svéta, coz ma za nasledek, ze socialni aktéfi jsou "invazivné
ovlivnéni emo¢nim stavem, dostatecné intenzivnim k tomu, aby si uvédomili svou vlastni
osobni subjektivitu, ale nejsou schopni ji ovladat." Toto piedstavuje zazitek jako skutecné
individualni a zaroveri jako nadloZeni spolecnosti a individualniho védomi, coz z procesu
absorbovani svéta skrze smysly Cini jak osobni, tak spoleCensky. Zadruhé, Dubet tvrdi, ze
zazitek je také nastrojem pro definovani reality. Zatimco zazitky jsou jedineCné, osobni
a vyjimecné, jsou také sdilené, kolektivni a spole¢né. Napéti mezi zazitkem jako individualnim
a kolektivnim je v Dubetové teorii patrné a podobné jako v pojeti ramecka neni zazitek
vyjadfenim cistého subjektu, ale je spoleCensky konstruovan, opirajic se o dostupny kulturni

zasobnik a existujici pouze tehdy, kdyz je uznavan, sdilen a potvrzen ostatnimi.

Tento koncept zazitku jako individualniho 1 kolektivniho je zkouman v dokumentu
"Vzpominky: Za hranou hry" rezirovaném Somozou. Svédectvi a stfih filmu maji za cil vytvorit
sdilené zazitky, vyvolat emoce u divaka a vyvolat vzpominky na hrani hry nebo podobnych her.
Utastnici dokumentu spole¢né formuji své individualni zazitky, spojuji je s t&mi druhych
a srovnavaji je. Napfiklad v kapitole zameéfené na hriizy popisuje alespon pét riznych ucastnikt
konkrétni désivy zazitek ve videohte "Resident Evil", kdy dva psi vyskoc¢i oknem v tizké chodbé
a vydeési hrace. Tento sdileny zazitek transformuje individualni zazitky jak hraca, tak divaka
a zprostredkovava zazitky budoucich hract hry. Zazitek tedy neni jen jedinecnou,

fenomenologickou udalosti, ale neustale se promé&riuje.
Videohra "Journey" od spolecnosti Thatgamecompany dokonale ilustruje tento paradox zazitku.
Nekteti respondenti ji popisuji jako jedine¢ny a velmi osobni zazitek, zatimco jini ji vidi jako

silny sdileny zazitek. Hra spoc¢iva v dosazeni vzdalené hory cestovanim pousti. Cestu lze

4 DUBET, Francois Sociologie de l'expérience Patiz, Seuil 1995
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podstoupit samostatné, ale hraci, kteti hraji online, se mohou setkat s jinymi hraci a spolecné
cestovat Cast cesty nebo celou cestu. Béhem cesty si mohou pomahat, ale neprobiha zde zadna
pfima komunikace. Tato hra zdlraziuje napéti mezi individualnim a kolektivnim zazitkem,
protoze hraci maji své vlastni osobni zazitky, ale jejich cesty jsou také formovany zazitky
druhych.®

4 Muriel, D. Crawford G. Video games as culture 2018 Routledge 103-107
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II1. Metodologie vyzkumu

Samotné zpracovani empirickych dat a interpretace vysledki vyzkumu jsou klicovymi prvky
kazdého vyzkumného procesu. Aby vysledky vyzkumu byly co nejrelevantnéjsi a spolehlivé,
je nutné pouzit adekvatni vyzkumnou metodologii. Zde se zaméfim na vysvétleni, jaké metody
byly vyuzity pro ziskani a analyzu dat vyzkumu, a jak bylo zaji§téno, Ze jsou vysledky
spolehlivé a relevantni pro mé vyzkumné otazky. Jiz v ivodu jsem zminila cile prace, nyni si

je dovolim zopakovat.

1. Prozkoumat vztah mezi marketingovou komunikaci a herni kulturou a jejich dopady na
kulturu hraca.

2. Analyzovat vybrané herni marketingové kampané pomoci predem definovanych otazek
a ziskat hlubsi pochopeni zptsobu, jakymi marketingova komunikace formuje herni
kulturu.

3. Identifikovat nejlep$i postupy a eticka hlediska pro herni vyvojate a marketéry, jak

propagovat své produkty, zatimco podporuji pozitivni a inkluzivni herni kulturu.

Vyzkumna metoda a postup

Praktickd Cast mé prace obsahuje kvalitativni vyzkum, ktery je provadén formou sbéru
a analyzy jiz existujicich dat. Data jsem vyhledala prostfednictvim internetu v online prostoru

analyzovanych subjektt.

Podle Hendla (2005) je kvalitativni vyzkum druhem vyzkumu, ktery nepouziva statistickych
postuptl ani jinych forem kvantifikace k ziskani vysledka. Kvalitativni vyzkum zkouma zivoty
a vztahy lidi, specifické a unikatni vzorce chovani a zazitky v daném kontextu. Prace
kvalitativniho vyzkumnika se srovnava s praci detektiva, ktery hleda a analyzuje jakékoliv
informace, které pfispivaji k osvétleni vyzkumnych otazek — a vyvozuje deduktivni a induktivni
zaveéry. Zprava o kvalitativnim vyzkumu obsahuje velmi podrobny popis vyzkumného prostoru,
detailni citace a vynatky z rozhovori a poznamky, které vyzkumnik déla pfi praci v terénu.
Data z kvalitativniho vyzkumu se skladaji z transkriptd terénnich poznamek ziskanych
prostiednictvim pozorovani a béhem rozhovort, fotografii, zvukovych a videozaznamu, denik,

osobnich komentait atd. Hlavnim ukolem je objasnit, jak lidé v daném prostiedi — situaci
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chapou, co se déje, pro¢ jednaji uréitym zpusobem a jak organizuji své kazdodenni aktivity
a interakce. Vyhodou kvalitativniho vyzkumu je jeho hloubkova analyza a popis daného

problému. Nejedna se pouze o povrchni piistup, ale jde o detailni srovnani piipadd.*®

Analyza je proces, ktery zahrnuje sbér dat a informaci a jejich dikladné vyhodnoceni s cilem
ziskat uziteéné informace. Analyza muze byt provadéna v mnoha raznych oblastech a muze se
zaméfovat na ruzné typy dat, jako jsou finan¢ni vysledky, vykonnost zaméstnanct, trhové
podminky, zdravotni rizika, védecky vyzkum a dal§i. Analytické techniky zahrnuji statistiku,

matematiku, modelovani, vizualizaci a dalsi metody zpracovani dat.

Analyza mize pomoci identifikovat problémy, identifikovat trend, vzorce a vztahy v datech
a poskytnout informace pro rozhodovani. Napfiklad v oblasti marketingovych kampani muze
byt analyza pouzita k urceni efektivity kampané, posouzeni navratnosti investic a identifikaci

oblasti, které vyzaduji zlepSeni.

Proces analyzy obvykle zacina sbérem dat. Data mohou byt ziskana riznymi zptsoby, jako jsou
dotazniky, ankety, zaznamy transakci, zdravotnické zaznamy nebo jiné zdroje. Po sbéru dat
jsou analytické techniky pouzity k identifikaci trendd, vzorca a vztahti v datech. To muze

zahrnovat vypocty, statistické metody nebo vizualizaci dat.

Po vyhodnoceni dat jsou vysledky prezentovany a interpretovany. V této fazi mize byt také
provedena dalsi analyza k potvrzeni nebo vyvraceni vysledkt a ziskani dalSich informaci.

Zavéry a doporuceni jsou poté formulovany na zakladé vysledkt analyzy.

Analyza bude provadéna formou odpovédi na predem urcené otazky.

Otazky k analyze vybranych kampani:

1. Jakymi marketingovymi strategiemi byla hra propagovana?

2. Jak ovlivnil marketing hry vyvoj kultury a jaky mél vliv na hrace a jejich chovani?
3. Jak reklamni kampané ovlivnily vnimani hry mezi nehraci a §ir§im publikem?

4. Jakymi zpusoby vyvojafi hry vyuzili cilenou reklamu a socialni média k ziskani specifickych

cilovych skupin?

46 Hendl, Jan, Kvalitativni vyzkum: zakladni metody a aplikace / Jan Hendl. Vyd. 1. - Praha: Portal, 2005. s.49-
55

30



5. Jak ovlivnil vzestup influencer marketingu kulturu a jaké byly potencialni etické zalezitosti

spojené s touto praktikou?

6. Jak vyuzivali vyvojafi uzivatelska data a analyzy k informovani svych marketingovych

strategii a ovlivnéni kultury hry?

7. Jak kampang¢ a akce vlivem marketingu ovlivnily nakupni navyky hraca a jaky to mélo dopad

na herni primysl?

8. Jak globalizace hry ovlivnila marketingové strategie a jakym vyzvam celili vyvojafi pfi

pfizpisobovani se riznym kulturam a trhim?

9. Jakymi zpusoby vyuzili vyvojafi hry nostalgii a nostalgia marketing k osloveni zakaznika

a jaky to mélo vliv na kulturu her?

10. Jak pfispéla marketingova kampai hry k jejimu odkazu a vlivu na herni kulturu?
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IV. PRAKTICKA CAST
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Vybrané marketingové kampané

V Ceské republice vznikla fada her, které mély velky vliv na herni kulturu a ovlivnily takeé
celosvétovy trh videoher. Zde je nékolik ptikladi her od Ceskych distributort, které mély

znaény vliv na herni kulturu:

1. Mafia: The City of Lost Heaven

2. Operation Flashpoint: Cold War Crisis
3. Kingdom Come: Deliverance
4

Samorost

Tyto hry se staly kultovnimi diky svému vynikajicimu zpracovani, originalité a autentiCnosti.
Ovlivnily herni kulturu a inspirovaly dalsi herni vyvojate po celém svété, v dalsi Casti prace

podrobné rozeberu kazdou z nich pomoci odpovédi na pfedem urcené otazky.

Mafia: Lost City Of Heaven

Mafia je hra, ktera byla vydana v roce 2002 spole¢nosti Illusion Softworks. Tato hra byla velmi
popularni, nejen kvuli svému piibéhu, ale také kvili svému marketingovému pfistupu, ktery

pomohl ovlivnit herni kulturu.

Je legendarni hrou, ktera se zapsala do srdci tisicti hragd, a to nejen v Ceské republice. Tato hra
odrazi dobu naseho tehdejSiho svéta a jeho nazory na pocitacové hry. PoCatek 21. stoleti byl
pro Cesky herni primysl vrcholny, ackoli tato doba trvala pouze par let. Hry, které v té dob¢

vznikly, i kdyZ jich nebylo mnoho, patfily ke Spic¢ce svych zanrti. Poté §lo vSechno dol{, stejné
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jako tento kousek zemé. Dnes je znacka Mafia spiSe symbolem rozdéleni a upadku. V malych
zemich, které slouzi jako dobrovolné otrokarské kolonie, je bézné, ze se lidé vzdavaji vseho,
vCetné prav na znacCku, ktera mezi hraci vytvorila pojmy a davala davod k tomu byt na Cesky

herni primysl hrdy.

Mafia patii mezi klenoty méstskych her. Ackoli oteviené mésto nenabizi desitky aktivit jako
napiiklad znamé "Grand Theft Auto" nebo kvalitni "Sleeping Dogs", oteviené mésto tvoii svet
ptibehu, ktery naprosto spravné vypousti veskeré vedlejsi aktivity nesouvisejici s pribéhem,
aby byla intenzita zazitku maximalni. "Mafia" neklade diiraz na néjakou velkou herni dobu,
tuny vedlejSich akoll nebo sbératelské aktivity a soustiedi se na kvalitu pfibéhu, v niz naprosto

exceluje. Ostatn€ maloktera méstska akce nabizi tak vazny a hluboky piib&h jako Mafia.

V podstaté se jedna o klasicky gangstersky film, pfipominajici The Godfather (Kmotr 1972).
Nabizi fadu promySlenych postav a az dvacet misi, propojenych piibéhem, ktery je
retrospektivné vypravén hlavnim hrdinou. Hra¢ tak postupné odhaluje osudy ostatnich postav
a narativ, zatimco se stale vice ponofuje do propracovaného bahna mafianského zivota. Hlavni
postava ma lidskost, asto ovladanou svédomim. Jeji vnitini hlas n€kdy pochybuje, coz ji ¢ini
vice vérohodnou. Otdzkou vsak je, zda ji 1ze podporovat, protoze jeji ¢iny ne vzdy odpovidaji
moralce. Nicméné ve srovnani se svym nastupcem ve druhé ¢asti ma Thomas Angelo svédomi
a ve srovnani se svym nastupcem ve tieti Casti je jeho postava napsana jako Clovek, nikoli
uzite¢ny opicak. Vyznamnym prvkem, ktery tlaci hru Mafia vpied, je realismus mésta a doby.
Naptiklad méstem jezdi hromadna doprava, kterou muZzete také vyuzit. Mésto obsahuje mnoho
zajimavych mist, jako jsou mosty, tunely, pobfezi, venkovské krajiny nebo vyvySena ctvrt,
kterou ne kazdé auto dokaze zdolat. Kazda Cast mésta ma viditeln€é odlisSny styl a pozadi

hudby.*’

47 Adventurista [online] Mafia 1[cit. 2023-04-01] Dostupné z: http://www.adventurista.cz/?page_id=21490
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Odpovédi na otazky

1. Jakymi marketingovymi strategiemi byla propagovana hra Mafia?

1. Demo verze: Hratelné demo*® hry Mafia 1 bylo vydano pied oficialnim spusténim hry.
Toto demo umoznilo hracim zazit malou ¢ast hry a vyvolalo vzruseni okolo jejiho
vydani. ¥

2. Trailery: Bylo vydano nékolik trailerti, které ukazovaly razné aspekty hry, vcetné
ptibehu, herni mechaniky a grafiky. Tyto trailery vyvolaly nadéji a ocekavani na vydani

‘50 aSl

hry

3. Herni magaziny: Hra byla prezentovana v riznych hernich magazinech, s preview
a recenzemi, které vytvaiely hype kolem hry >

4. Online reklama: Reklamy na hernich webech a forech pomohly oslovit Sirsi publikum
a vyvolat zajem o hru.>

5. Public Relations: Hra byla propagovana prostfednictvim aktivit jako tiskovych zprav,

rozhovori s vyvojaii a uasti na hernich udalostech a veletrzich.>*

Celkové byla propagace Mafia 1 dobfe koordinovanou snahou, ktera wvyuzila vice
marketingovych kanald k vytvoreni povédomi a vyvolani nadseni pro vydani hry. Kombinace
her dema, trailert, pfispévka v hernich ¢asopisech, online reklam a aktivit vefejnych vztahti

pomohla vytvorit o¢ekavani a nadSeni kolem hry, coz nakonec ptispé€lo k jejimu uspéchu.

48 ukazka programu &i aplikace, s jejiz pomoci si dany software miZete vyzkouset, vétsinou je demo dostupné
zdarma nebo zvyhodnéné [online] Dostupné z: < https://it-

slovnik.cz/pojem/demoverze/?utm source=cp&utm medium=link&utm campaign=cp>

4 Gamespot [online] Mafia demo release Dostupné z:https://www.gamespot.com/articles/mafia-the-city-of-lost-
heaven-demo-impressions/1100-6072991/

S0 IGN [online] Mafia 1 trailers Dostupné z: https://www.ign.com/articles/2002/06/18/e3-2002-mafia-the-city-of-
lost-heaven

51 Mafianské videohry [online] Dostupné z: <https://www.youtube.com/watch?v=-Hs7Y0gzQ7E>

Game Trailer Cz [online] Dostupné z: < https:/www.youtube.com/watch?v=mhsgJrO5V1M>

32 PC Gamer [online] Mafia 1 Dostupné z: https://www.pcgamer.com//mafia-the-city-of-lost-heaven-review/
53 Gamasutra [online] Mafia 1 advertising Dostupné z:

<https://www.gamasutra.com/view/news/98306/2Ks Mafia Launches Viral Online Campaign.php>
4 Mafia Wiki [online] Promotion Dostupné z: < https://mafiagame.fandom.com/wiki/Promotion>
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2. Jak ovlivnil marketing hry Mafia vyvoj kultury a jaky mél vliv na hrace a jejich
chovani?

Marketingova kampan hry Mafia byla velmi agresivni a inovativni. Byla zalozena na vytvoreni
silného spojeni mezi hrou a realitou. Hraci byli lakani na to, aby se stali soucasti mafianského
svéta 30. let a byli podnécovani k premysleni o tom, jaké by to bylo, kdyby zili v té dobé€. To
se projevilo v fadé reklamnich kampani, jako naptiklad v televiznim spotu, ktery ukazoval
postavu ze hry, jak prochazi méstem a interaguje s lidmi, ktefi se zdaji byt bézni obcané, ale ve
skuteCnosti jsou mafiani. Tento spot byl doplnén tajemnymi billboardy, které zobrazovaly
neidentifikovatelné postavy a Cislice, coz dodavalo celé kampani tajemstvi a vytvatelo z ni

zahadny zazitek >

Tato marketingova kampani se stala velmi uspéSnou a pomohla hie Mafia stat se ikonou své
doby. Diky této kampani se hra stala velmi popularni a ziskala mnoho fanouski po celém svéte.
Zaroven vSak tato kampari ovlivnila 1 herni kulturu jako celek, protoze ukazala, ze herni svét

miize byt spojen s realitou a miize byt vniman jako néco vice nez jen zabava.*®

3. Jak reklamni kampané ovlivnily vnimani hry Mafia mezi nehradi a Sir§im publikem?

Marketingova kampar Mafia 1 mohla mit rizny dopad na vnimani videoher mezi nehraci a Sirsi

vefejnosti, v zavislosti na tom, jak byla realizovana a jak byla pfijata.

Na jedné strané zralé téma hry a zobrazovani organizovaného zlo¢inu mohly posilit negativni
stereotypy o hrach jako o nasilné nebo moralné zpochybnitelné aktivité. To by mohlo prispét k
vnimani, ze hry nejsou vhodné pro vSechny vékové kategorie, nebo ze podporuji negativni

chovani.

Na druhé strané, pokud by marketingova kampan byla GspéSnd v prezentaci vysoké kvality
grafiky, vypravéni a herni mechaniky hry, mohla by pomoci kompenzovat tyto negativni

vnimani a ukazat, ze hry mohou byt sofistikovanou a formou zabavy.

Kromeé toho uspéch samotné hry mohl hrat roli pti formovani vnimani her. Pokud by byla Mafia
1 Siroce ocenéna a uzivana jak hraci, tak nehraci, mohla by pomoci podporovat pozitivni pohled

na hry jako na legitimni a cennou kulturni aktivitu.

35 VegetaEx [online] Mafia TV Spot Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=uuqGeckzMU4

56 KOTASEK, Jiii. Vitejte v Americe 30. let. Herni vydani deniku Mlada fronta DNES [online]. 18. biezna
2002 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: https://www.idnes.cz/hry/herni-novinky/vitejte-v-americe-30-
let.A020318 121018 bw-hry-pc_bf.
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Nakonec by dopad marketingové kampané Mafia na vnimani her zavisel na raznych faktorech,
vcetné demografie publika, kulturniho kontextu, v némz byla hra vydana — a obecného pfijeti

hry.

4. Jakymi zpusoby vyvojari hry Mafia vyuzili cilenou reklamu a socialni média ke ziskani

specifickych cilovych skupin?

Mafia byla vydana v dobé¢, kdy socialni média jako Facebook, Instagram a Twitter nebyla jesté
tak rozsifena a popularni jako dnes. Nicméné vyvojati hry vyuzili riznych forem cilené reklamy

a marketingu k oslovovani specifickych cilovych skupin.

Jednim z nejucinngjSich zpusobu byla spoluprace s hernimi Casopisy a webovymi strankami,
které byly v té dobé popularni. Vyvojati hry poskytovali témto médiim exkluzivni informace
a ukazky z hry, coz pritahovalo pozornost fanouskt a hraca. Diky tomu se zvysila popularita

hry a ziskala si vétsi pozornost cilovych skupin.

Dalsim zpusobem, jak vyvojaii oslovili cilové skupiny, byla ucast na hernich veletrzich
a eventech, kde mohli hraci hru vyzkouset a tim se presvédcit o jeji kvalité. Tyto eventy také
poskytovaly moznost setkat se s vyvojafi a diskutovat s nimi o hie, coz hra¢im pfipominalo, ze

jsou jejich nazory a zpétna vazba dualezité.

V neposledni fadé vyvojati vyuzili tradicni reklamu, jako jsou billboardy, televizni reklamy
a tiSténé inzeraty v casopisech. Tyto reklamy byly cilené na fanouSky akcnich her

a kriminalnich filmd, ktefi byli pravdépodobné také cilovou skupinou pro hru Mafia.

Celkove lze fici, ze vyvojafi hry Mafia 1 vyuzili rizné formy reklamy a marketingu
k oslovovani specifickych cilovych skupin. Jejich pfistup k propagaci hry byl zalozen na

vytvareni vztaht s fanousky a hraci a na podpote komunikace s nimi.
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5. Jak ovlivnil vzestup influencer marketingu kulturu Mafia a jaké byly potencialni etické

zalezitosti spojené s touto praktikou?

Influencer marketing jako takovy se v dobé vydani hry Mafia 1 jes§té nerozvinul, protoze
socialni média nebyla tak rozsifena a popularni jako dnes. Nicméné — po vzestupu influencer
marketingu se mnoho her a znacek snazi oslovit specifické cilové skupiny prostfednictvim

influencert, ktefi maji velky vliv na své fanousky a sledujici.

V dnesni dob¢ by influencer marketing mohl byt G€innou strategii pro oslovovani fanouskd hry
Mafia a zvySeni povédomi o ni. Influencer marketing by mohl byt pouzit naptiklad
prostfednictvim spoluprace s hernimi streamery a youtubery, ktefi by mohli prezentovat hru

svym fanouskiim a sledujicim.

Potencialni etické zélezitosti spojené s influencer marketingem se tykaji predevsim
transparentnosti. Pokud by vyvojafi hry Mafia spolupracovali s influencery, méli by zajistit,
aby tato spoluprace byla transparentni a aby influenceré jasn¢ informovali své fanousky o tom,

ze se jedna o placenou spolupraci.

Dalsi etickou otazkou by bylo, zda by influenceti méli nezavisle hodnotit hru nebo zda by méli
byt ovliviiovani vyvojati. Pokud by vyvojari méli influencery ovliviiovat, aby prezentovali hru

v pozitivnim svétle, mohlo by to vést k nedostatecné nebo zkreslené informaci pro fanousky
a sledujici.

Celkove lze fici, ze influencer marketing mize byt u¢innym nastrojem pro propagaci hry, ale
je dulezité dodrzovat zasady transparentnosti a nezavislosti, aby se minimalizovaly etické

problémy.

6. Jak vyuzivali vyvojari Mafia uzivatelska data a analyzy k informovani svych

marketingovych strategii a ovlivnéni kultury hry?

V dobé vydani hry Mafia 1 nebyly uzivatelska data a analyzy tak rozsifené jako dnes. Nicméné¢,
i tehdy bylo mozné vyuzivat rizné metody pro sbér uzivatelskych dat a analyzovat je pro tucely

marketingového planovani.
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Jednim z moznych zptsobu, jak vyvojafi mohli ziskavat uzivatelska data, bylo prostiednictvim
raznych anket nebo prizkumia mezi fanousky a hraci hry Mafia 1. Tyto prizkumy by mohly
poskytnout vyvojaifim cenné informace o tom, co hraci hledaji ve hie, jaké jsou jejich
preference a co by chtéli vidét v budoucich verzich hry. Tyto prizkumy by mohly poskytnout
vyvojaium cenné informace o tom, co hraci ve hie hledaji, jaké jsou jejich preference a co by

chtéli vidét v budoucich verzich hry.

Dalsi zpusob, jak vyvojaii mohli ziskavat uzivatelska data, bylo prostiednictvim sledovani
diskusnich for a online komunit, kde fanousci diskutovali o hife Mafia. Tato analyza mohla
vyvojaifum poskytnout uzite¢né informace o tom, jak lidé vnimaji hru, co se jim libi a co by

mohlo byt vylepseno.

Vyvojaii mohli také vyuzivat analytické nastroje pro sledovani chovani uzivateld pii pouzivani
hry Mafia 1. Tyto nastroje by vyvojaifum mohly poskytnout informace o tom, jak dlouho hraci
hraji hru, na kterych Grovnich maji nejvétsi problémy, nebo jak Casto pouzivaji razné funkce
hry. Tyto informace by mohly byt vyuzity pro vylepSeni hry a také pro vytvofeni cilenych

reklamnich kampani, které by oslovily specifické skupiny hraci.

Celkove lze fici, Ze vyvojaii hry Mafia 1 mohli vyuzivat rizné metody pro sbér uzivatelskych
dat, které by jim umoznily 1épe porozumét svym fanouskim a hra¢im a optimalizovat své

marketingové strategie.

7. Jak kampané a akce vlivem marketingu Mafia ovlivnily nakupni navyky hracu a jaky

to mélo dopad na herni priamysl?

Marketingové kampané a akce maji v dnesni dobé€ velky vliv na nakupni navyky hracg, a to
i v ptipadé herniho pramyslu. Hry jsou nyni komercni zbozi, a proto se vyvojafi a vydavatelé
snazi najit razné zpusoby — jak upoutat pozornost potencialnich zakaznikd. Diky
marketingovym kampanim a akcim jsou hraci informovani o hernich titulech, mohou si
prohlédnout rizné materialy a posoudit, zda je pro né dany titul vhodny. Tyto kampané mohou
také motivovat hrace k nakupu diky rdznym vyhodam, jako jsou slevy, bonusovy obsah nebo

limitované edice.

V ptipad¢ hry Mafia 1 byly marketingové kampané€ velmi uspé$né. V dobé€ vydani hry v roce
2002 vyuzivali vydavatelé rizné marketingové nastroje, aby upozornili na tento titul.

Propagacni materidly zahrnovaly trailer, screenshoty a dalsi materidly, které ukazovaly herni
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mechanismy, postavy a piibéh. Kampané také zdlraznovaly realisticnost hry a autenticitu

prostfedi, coz mohlo pfitahovat hrace, ktefi hledaji vice realistické zazitky.

Vysledky téchto kampani byly velmi pozitivni, coz se projevilo v prodejich hry. Mafia se stala
velmi aspéSnym titulem a ziskala mnoho pozitivnich recenzi od hraca i kritikd. To mélo vliv
na cely herni pramysl, protoze hra se stala inspiraci pro mnoho dalSich hernich vyvojatt
a stanovila vysoky standard pro budouci tituly v open-world kategorii. V t¢ dobé byla Mafia
jednim z nejvice inovativnich tituld, které dokazaly ptinést novy level realismu do open-world

her.

V dnes$ni dobé¢ jsou marketingové kampan€ a akce pro hry stale velmi dalezité. Hraci maji diky
nim piistup k informacim o hfe, mohou si prohlédnout screenshoty, videa a recenze
a rozhodnout se, zda je pro né dany titul vhodny. Marketingové kampané a akce také mohou
motivovat hrace ke koupi dané hry a zvysit zajem o dany titul, coz mize mit pozitivni dopad
na herni pramysl. V soucasné dobé jsou vSak marketingové kampané stale slozit€jsi
a nakladnéjsi, a proto herni vyvojati a vydavatelé musi byt velmi opatrni pfi planovani téchto

kampani.

Vyvojafi a vydavatelé v souCasné dobé vyuzivaji rizné nastroje, aby upoutali pozornost hracu.
Kromé tradi¢nich marketingovych kampani, jako jsou trailery a screenshoty, se také vyuzivaji
socialni site, streamovani a riizné eventy a soutéze. Hraci maji také ptistup k demo verzim her,

které jim umoziiuji vyzkouset si dany titul pfed ndkupem.

Marketingové kampané a akce vSak mohou mit také negativni dopad na herni pramysl. Hraci
se mohou stat skeptictéjSimi a kritict€jSimi, pokud jsou pifehnané propagovany nekvalitni hry.
Pokud se hraci citi podvedeni, mize to mit negativni dopad na image herniho pramyslu jako

celku.

V soucasné dobé€ jsou marketingové kampané a akce dilezitou soucasti herniho pramyslu.
Vyvojafi a vydavatelé musi byt schopni upoutat pozornost hract a motivovat je ke koupi daného
titulu. Marketingové kampané a akce vSak musi byt provedeny s opatrnosti, aby nebyli hraci

podvedeni a aby se neposkodila image herniho prumyslu jako celku.
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8. Jak globalizace hry Mafia ovlivnila marketingové strategie a jakym vyzvam celili

vyvojari pri prizpusobovani se ruznym kulturam a trhum?

Globalizace hry méla velky vliv na marketingové strategie vyvojart a vydavateld. S rostouci
popularitou herniho primyslu se totiz objevila potieba pfizpisobit se riznym kulturam a trhtim

po celém svéte.

Pti globalizaci hry se vyvojafi a vydavatelé museli pfizptsobit riznym jazykam, kulturam,
zvyklostem a zakonnym pozadavkim v jednotlivych zemich. Museli se také rozhodnout, jakym
zpusobem priblizit hru mistnim hrac¢im a jakou marketingovou strategii pouZzit pro propagaci

hry v dané zemi.

Ptizptisobovani hry riznym kulturam a trhiim muze byt velmi naro¢né, protoze nékteré prvky
hry mohou byt pro jednu kulturu pfijatelné, zatimco pro jinou mohou byt kontroverzni.
Napriklad v né€kterych zemich mohou byt nésilné scény ve hie povazovany za nevhodné
a zakazané. V takovych piipadech se musi vyvojafi rozhodnout, zda upravit hru tak, aby
vyhovovala mistnim zakontim a kulturam, nebo zda ji ponechat v ptivodni podobé€ a pfijmout

riziko, ze bude zakazana nebo odmitnuta mistnimi hraci.

Dal§i vyzvou pro vyvojafe a vydavatele bylo pfekonat jazykové bariéry. Hra Mafia byla
ptvodné vytvorena v anglicting, takze bylo nutné ji prelozit do mnoha dalsSich jazykt. Preklad
musel byt nejen gramaticky spravny, ale také srozumitelny a v souladu s mistnimi zvyklostmi
a vyrazy. Musely byt zohlednény také kulturni rozdily, jako jsou napfiklad rizné formy

osloveni nebo vyjadfovani Gcty v riznych zemich..

Vyvojaii a vydavatelé se také museli naucit propagovat hru v riznych zemich a kulturach.
Museli zvazit, které marketingové kanaly jsou pro danou zemi nejucinnéjsi a jak prilakat
pozornost mistnich hract. Nekteré zemé mohou byt vice oteviené novym technologiim
a socialnim médiim, a tak je nutné zvolit strategii, ktera bude zahrnovat digitalni marketing
a socialni sit€. Na druhé stran€ mohou byt nekteré zeme vice zavislé na tradi¢nim marketingu

a propagacnich akcich, jako jsou billboardy nebo televizni reklamy.

Vyvojafi a vydavatelé se také museli rozhodnout, jakym zpisobem upravit hru pro rizné trhy.
Napriklad v nékterych zemich bylo nutné upravit ndzvy a znacky aut, aby odpovidaly mistnim
zvyklostem a znackam. V nékterych zemich bylo také nutné upravit hudbu nebo zmeénit

zvukové efekty v zavislosti mistni zakony a kulturni normy.
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Vyvojaii a vydavatelé se také museli pfizpisobit riznym technickym pozadavkim
a infrastruktufe v rlznych zemich. Napfiklad v nékterych zemich muze byt pomalejsi
internetové piipojeni nebo mohou byt méné vykonné pocitace, coz mize mit vliv na hratelnost

hry a na vykon grafickych prvki.

Presto, Ze je hra Ceskym vytvorem, vysla pro ¢esky trh az jako posledni — asi 14 dni po americké
a 11 po britské verzi, pravé diky tomu, ze byl Cesky dabing jako prvni a spousta véci se musela

ménit.”’

9. Jakymi zpusoby vyuzili vyvejari hry Mafia nostalgii a nostalgia marketing k osloveni

zakazniku a jaky mélo toto vliv na kulturu her?

Vyvojafi hry Mafia 1 se rozhodli vyuzit nostalgii a nostalgia marketing jako Gc¢innou strategii
pro osloveni zakaznikd. Hra byla umisténa do prostredi 30. let 20. stoleti a nabizela hracim
moznost prozit zazitky z krimindlniho podsvéti té doby. Vyvojafi se zaméfili na detailni
vykresleni atmosféry a dobového stylu, coz hrace preneslo do autentického svéta s mnoha

odkazy na realnou historii.

Nostalgia marketing spociva v tom, Ze se zakaznici snazi vratit zpét do minulosti, do Cast, které
pro né maji pozitivni vyznam a které si pfeji znovu prozit. Vyvojafi hry Mafia 1 vyuzili tento
pfistup tim, ze se zaméfili na dobu, ktera byla pro mnoho lidi vniména jako romanticka
a fascinujici. Hraci se tak mohli projit dobovymi ulicemi, vidét dobové automobily, poslouchat

dobovou hudbu a zazit mnoho dalSich dobovych prvkd.

Vyuziti nostalgickych prvka v marketingu hry Mafia 1 mélo znaény vliv na kulturu videoher.
Hra se stala popularni nejen diky svému vynikajicimu ptib&hu a hratelnosti, ale také diky svému
detailnimu ztvarnéni prostiedi a atmosféry doby. Vyvojaii hry Mafia 1 tak otevfeli cestu pro
dalsi hry, které vyuzivaji nostalgické prvky, aby oslovily hrace a ptenesly je do autentickych

svétd z minulosti.

57 Petr Vochozka pro CT1 [online] Gmaepage — Mafia release Dostupné z: <
https://www.youtube.com/watch?v=_d3-kif [ VE&t=427s>
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10. Jak prispéla marketingova kampan hry Mafia 1 k jejimu odkazu a vlivu na herni

kulturu?

Marketingova kampar pro hru Mafia méla vyznamny vliv na herni kulturu nekolika zptisoby.
Za prvé kampan vyvolala velky zajem a ocekavani pred vydanim hry, coz pomohlo vybudovat
oddanou fanouskovskou zékladnu jesteé pfedtim, nez se hra objevila na trhu. To vytvoftilo pocit
vzru$eni a o¢ekavani pro hru, coz pomohlo zvysit prodeje a etablovat Mafia jako velkého hrace

v hernim primyslu.

Za druhé, kampan byla pozoruhodna svym pouzitim obdobnych obraza a témat, coz pomohlo
vytvofit silny pocit ¢asu a mista pro hru. Tento diiraz na detail pomohl vytvofit vice ponofujici
a angazujici zazitek pro hrace a pomohl Mafia stat se vynikajicim titulem v konkurenci open-

world her s tématem zlo¢inu.

Za treti, kampan pomohla etablovat znacku Mafia jako kulturni touchstone, inspirujici mnoho
imitatora a spin-offii v letech po svém vydani. Popularita a vliv hry pomohly etablovat open-
world hry s tématem zlo¢inu jako hlavni zanr v hernim primyslu a nastavily scénu pro budouci

klasiky jako Grand Theft Auto a Saints Row.

Celkové byla marketingova kampan pro hru Mafia velkym uspéchem, pomahajici etablovat hru
jako klasiku herniho primyslu a kulturni touchstone, ktery pokraCuje v ovliviiovani herni

kultury dodnes.”®

38 The influence of Mafia: How a decade-old game shaped a genre [online]. Dostupné z:
https://www.pcgamer.com/the-influence-of-mafia-how-a-decade-old-game-shaped-a-genre/
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Operation Flashpoint: Cold War Crisis

OPERATION

LASHPAINT

COLD WAR CRISIS

Full MULTIPLAYER compatitity

Operation Flashpoint: Cold War Crisis je pocitatova hra typu first-person tactical shooter,
kterou vyvinula spole¢nost Bohemia Interactive Studio a byla vydana v roce 2001. Hra se
odehrava na fiktivnim ostrové Everon, ktery se nachazi ve Stfredozemnim mofi a trpi ob¢anskou

valkou.

Hra¢ prebira roli amerického vojaka nasazeného na ostrové k podpoie NATO sil. Hra nabizi
ne-linearni kampan pro jednoho hrace, ve které mize hrac splnit ukoly v jakémkoli poradi,

a také vice hracl v rezimu multiplayer, ktery umoziuje az 50 hract soutézit proti sob€.

Jednou z unikatnich vlastnosti Operation Flashpoint je jeji diraz na realismus a autenticitu. Hra
zahrnuje realistickou balistiku a chovani zbrani, stejné jako Sirokou §kalu vojenskych vozidel
avybaveni, které muze hrac pouzit. Hra také zahrnuje Sirokou §kalu mise zalozenych na péchoté

a vozidlech, stejn€ jako editor misi, ktery umoziiuje hraciim vytvaret své vlastni vlastni mise.

Krome¢ dirazu na realismus je Operation Flashpoint také znama pro svij poutavy a zabavny
herni zazitek. Velké oteviené prostiedi hry umoziuje hracim prozkoumat a interagovat
s hemim svétem v raznych zpisobech — a Al systém hry umoziuje dynamicka a

nepiedvidatelna stfetnuti s nepratelskymi silami.

Pozdé&ji byla hra pfejmenovana na ArmA: Cold War Assault. Jelikoz Bohemia Interactive
vytvorila hru ve spolupraci s Codemasters, ktefi souhlasili s tim, ze ji vydaji a ziskaji tak prava
na nazev hry "Operation Flashpoint". Bohemia Interactive si vSak ponechala prava na svij

engine, assety a pribeh. Spoluprace mezi Bohemia Interactive a Codemasters skoncila poté, co
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Bohemia narazila na problémy s prenosem hry na Xbox a prodlevy v novém projektu, coz
zvySovalo tlak na vytvoreni pokracovani hry Operation Flashpoint. Aby se zbavila téchto
omezeni, Bohemia Interactive vytvorfila novou hru nazvanou ArmA: Armed Assault (ArmA:

Combat Operations v USA) a kolem roku 2005 ukon¢ila partnerstvi s Codemasters.>

Odpovédi na otazky

1. Jaké marketingové strategie byly pouzity k propagaci Operation Flashpoint: Cold War

Crisis?
K propagaci Operation Flashpoint: Cold War Crisis byly pouzity rizné marketingové strategie.

1. Prezentace na hernich veletrzich: Bohemia Interactive Studio prezentovala hru na
riznych hernich veletrzich, jako napfiklad E3 a Gamescom, kde méla prilezitost ukazat
hru novinaiim a fanousktim a ziskat tak pozornost médii.

2. Demo verze hry: Bohemia Interactive Studio vydala demo verzi hry, ktera hracim
umoznila vyzkouset si hru pred oficialnim vydanim. Timto zpisobem mohli hraci ziskat
predstavu o hratelnosti hry a rozhodnout se, zda si ji koupi. Demo je do dnesniho dne
stale k dispozici ke stazeni.

3. Trailery a reklamy: Spolecnost vydala ne€kolik trailerd a reklam na televizi a online, aby
upozornila na hru a pfilakala pozornost hragi.®

4. Recenze a preview: Bohemia Interactive Studio umoznila hernim magazinim
a webovym strankam, aby si zahrali hru pfed oficialnim vydanim a napsali o ni recenzi
nebo preview. Timto zpusobem se o hife mohlo vice mluvit a ziskat tak pozornost
fanousk.®!

5. Distribuce zdarma: Bohemia Interactive Studio nabidla zdarma distribuci pfidaného
obsahu (add-onu) Resistance, coz pomohlo udrzet hru nazivu a udrzet pozornost

fanougkt. %

Bohemia Interactive [online] Operation Flashpoint: The Name Game [cit. 2023-04-03] Dostupné z:
https://community.bistudio.com/wiki/Operation Flashpoint: The Name Game

% RXQ79 [online] Operation Flashpoint — trailer, Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=1mgwo4sd211&t=17s

61 Gamespot [online] Operation Flashpoint: Cold War Crisis Review Dostupné z:
<https://www.gamespot.com/reviews/operation-flashpoint-cold-war-crisis-review/1900-2810242/>
62 Armed Assault Wiki
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2. Jaky vliv mél marketing hry Operation Flashpoint na vyvoj herni kultury a jaky mél

dopad na hrace a jejich chovani?

Hra byla vydana v roce 2001 a nabidla hracim autenticky a realisticky zazitek z vale¢ného
konfliktu, coz bylo v té dob€ v hernim pramyslu velmi neobvyklé. Diky tomu se stala oblibenou

u hraci, ktefi hledali néco nového a jiného.

Marketing hry byl také velmi uspéSny a pomohl prilakat pozornost hract i médii. Hra byla
propagovana jako realistickd simulace bojovych operaci, coz zaujalo nejen hrace, ale i armadni
veterany a vojenské fanouSky. Tento piistup k marketingu a vyvoji her se stal pozdéji

popularnim a byl ¢asto pouzivan v dalSich valeCnych hrach, jako naptiklad v sérii Call of Duty.

Co se ty¢e dopadu hry na hrace a jejich chovani, lze fici, ze Operation Flashpoint: Cold War
Crisis pfinesla do herniho primyslu novy level realismu, ktery se pozdéji stal standardem
v mnoha hrach. Hraci se mohli naucit spolupracovat v tymu, planovat strategii a pouzivat
realistické vojenské taktiky. Tento pfistup k hrani her se stal oblibenym a byl vyuzivan

i v dalSich typech her.

Nicméng, nelze jednoznacné fici, ze by hra méla negativni dopad na hrace a jejich chovani.
Jakékoli vlivy her na hrace jsou stale predmétem debat a védeckého vyzkumu a neexistuje
jednozna¢ny dukaz o tom, ze by hra jako Operation Flashpoint: Cold War Crisis méla negativni

dopad na hrace a jejich chovani.

3. Jak reklamni kampané ovlivnily vnimani hry Operation Flashpoint: Cold War Crisis

mezi nehraci a Sir§im publikem?

Reklamni kampané meély vyznamny vliv na vnimani hry mezi nehraci a §ir§im publikem. Diky
uspeésné kampani se hra stala znamou nejen mezi hraci, ale i mezi lidmi, ktefi se bézné

videohrami nezabyvaji.

Reklamy kladly duraz na realistickou simulaci bojovych operaci a autenticky zazitek ze hry. To
prilakalo pozornost lidi, ktefi by jinak nemuseli hrat videohry. Hra se stala popularni nejen mezi

hraci, ale 1 mezi lidmi, ktefi se zajimaji o armadu a vojenstvi.

Reklamni kampané také pomohly rozsifit povédomi o hie v médiich a mezi herni komunitou.
Hra byla recenzovana a hodnocena kladné a ziskala si povést kvalitni a realistické hry. Tento

pozitivni obraz hry se promitl 1 do vnimani §ir§iho publiku.
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Diky uspésné reklamni kampani a pozitivnimu obrazu hry si Operation Flashpoint: Cold War
Crisis ziskala velkou popularitu a stala se jednou z nejuspesnéjSich valecCnych her v historii

herniho primyslu.

Operation Flashpoint byl dlouho diskutovan a o¢ekavan. V hernim tisku byl propagovan jako
nejrealistictejsi bojova simulace vSech dob. Diskutovalo se o ném na online hernich forech,
diskusnich forech a webovych strankach a hraci ho po celém svéte netrpelive oCekavali. Je vzdy
nebezpecné prehanét uspech hry, ale v pripadé Operation Flashpoint se zda, ze byla vynikajici.
Hra je tak dobra, jak vSichni fikaji, a mozna i lep$i. Je to skutecné mistrovské dilo, které by si

mél zahrat kazdy, kdo ma rad akéni hry nebo vojenské simulace.®?

4. Jakymi zpusoby vyvojari hry Operation Flashpoint: Cold War Crisis vyuzili cilenou

reklamu a socialni média k ziskani specifickych cilovych skupin?

Kromé klasickych reklam v hernich magazinech a na hernich webovych strankach, se snazili

ziskat pozornost hracu také prostfednictvim socialnich médii.

Vyvojarti vytvorili oficialni webové stranky hry, na kterych byly k dispozici informace o hte,
ukazky z pribéhu hry a moznost preobjednani. Tyto stranky byly propojeny s diskusnimi fory,
kde hraci mohli diskutovat o hi'e a sdilet své nazory. Toto propojeni umoznilo hra¢im byt

soucasti komunity a piispét k rozvoji hry.®

Dalsi formou reklamy byly specialni balicky pro herni tisk, které vytvofili spole¢né s hernimi
vydavateli. Tyto balicky obsahovaly ukazky hry, plakaty a dalsi propagacni materialy. Tyto
balicky byly distribuovany pfedevsim mezi hernimi novinafi, ktefi mohli hru recenzovat a psat

o ni v hernich magazinech.

% IGN [online] Operation Flashpoint [cit. 2023-04-03] Dostupné z:
<https://www.ign.com/articles/2001/08/3 1/operation-flashpoint>
% Bohemia Interactive [online] ArmA Dostupné z: < https://www.bohemia.net/games/arma-cold-war-assault>
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Kromé toho se Bohemia Interactive spojila s hernimi soutézemi, aby ziskala pozornost hraca.
Napriklad se spojila s hernim magazinem, aby usporadala soutéz, ve které hraci mohli vyhrat

vlastni kopii hry a dal$i ceny.

V ramci socialnich médii, vyvojaii vytvorili diskusni forum, které umoziiovalo hracum
diskutovat o hie a poskytovalo prostor pro komunitni vyvoj. Také byla vytvorena oficialni
stranka hry na Facebooku, na které byly zvefejiiovany novinky a upoutavky na hru. Tyto

stranky se staly centrem komunity a umoznily vyvojaium ziskat zpétnou vazbu od hracu.

S. Jak ovlivnil vzestup influencer marketingu kulturu Operation Flashpoint a jaké byly

potencialni etické zalezitosti spojené s touto praktikou?

Titul byl vydan pifed tim, nez influencer marketing zacal byt béznou soucasti reklamnich
kampani. Nicméné, v teorii by se influencer marketing mohl pouzit k propagaci jakékoli hry,

véetné této.

Pokud by se influencer marketing pouzil k propagaci hry: mohl by pomoci zvysit povédomi
o hie mezi cilovou skupinou hraci. Pokud by byl spravné proveden, mohl by mit pozitivni

dopad na prodeje hry a také na kulturu hrani her obecné.
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Nicméng, existuji potencidlni etické zalezitosti spojené s influencer marketingem, které by se
mohly tykat i propagace. Naptiklad, influencer miize dostat od vyrobce hry financni odménu
nebo jiné vyhody vyménou za pozitivni recenzi nebo propagaci hry. To by mohlo zpochybnit
divéryhodnost influencerova hodnoceni hry a mohlo by vést k tomu, ze hraci koupi hru na

zakladé faleSného dojmu o jeji kvalite.

Dalsi etickou otazkou spojenou s influencer marketingem je povinnost influencerti oznacovat
své sponzorované prispévky jako takové. Pokud by influencer nedodrzel tuto povinnost, mohl
by zavést své sledujici v omyl a vést je k tomu, aby si mysleli, ze se jedna o nezavisly nazor

influencera, a nikoli placenou reklamu.

V kazdém ptipad€ by bylo dulezité, aby influencer marketing byl transparentni a aby influencefi
dodrzovali eticka pravidla, aby nedoslo k naruseni diivéry mezi influencerem a jeho sledujicimi

a aby nebyla narusena davéryhodnost samotné hry.

6. Jak vyuzivali vyvojari Operace Flashpoint uzivatelska data a analyzy k informovani

svych marketingovych strategii a ovlivnéni kultury hry?

Hra vySla dfive, nez nastala doba, kdy byly uzivatelskd data a analyzy b&zné€ vyuzivany
k informovani marketingovych strategii. V té dobé byly béznéjsi tradi¢ni formy marketingu,

jako jsou televizni reklamy, ti§téné inzeraty a marketingové akce.

Nicméng, 1 kdyz vyvojafi Operace Flashpoint nemohli vyuzivat moderni analytické nastroje
a uzivatelska data k informovani svych marketingovych strategii, mohli stale pouzivat jiné
zdroje zpétné vazby od hracu a recenzentli k posouzeni toho, co by hraci mohli chtit vidét ve

hie a jaké prvky by mohly byt zlepSeny nebo upraveny.

Vyvojafi by také mohli sledovat prodeje hry a prehledy o trhu, aby ziskali lepsi pochopeni toho,
jak se hra prodava a jak se porovnava s jinymi hrami na trhu. Tato zpétna vazba by mohla byt

pouzita k informovani budoucich vyvojovych a marketingovych rozhodnuti.

V soucasné dobé jsou uzivatelska data a analyzy béznym zdrojem informaci pro vyvojare
a marketéry videoher. Tato data mohou pomoci pii rozhodovani o tom, jaké prvky hry zlepsit,

jak oslovit cilovou skupinu hraca a jaké marketingové strategie pouzit.

49



7. Jak kampané a akce vlivem marketingu Operace Flashpoint ovlivnily nakupni navyky

hraca a jaky to mélo dopad na herni primysl?

Kampané a akce vlivem marketingu Operace Flashpoint mohly vyrazné ovlivnit nakupni
navyky hraca, zejména pokud se tykaly propagace novych hernich funkci, rozsifeni nebo
upgradi. Kdyz se hraci dozvédéli o novych vlastnostech hry nebo o néjaké zajimavé akci, mohli

byt motivovani k ndkupu hry nebo k upgradovani svého stavajiciho produktu.

Vysledkem téchto kampani a akci mohlo byt zvySeni prodeji a zisku pro vyvojafe hry a pro
herni primysl jako celek. Pokud byla marketingova kamparn uspésna, mohla pfitahnout nové
hrace k této hie a mohla zvysit zajem o tuto hru a celkoveé o herni primysl. To mohlo vést

k dalsim investicim do vyvoje novych her a technologii a k ristu trhu s poc¢itacovymi hrami.

Nicméné, pokud byly marketingové kampané a akce pfili§ agresivni nebo klamavé, mohlo to
mit negativni dopad na herni primysl a na reputaci vyvojaia. Pokud hraci pocitili, ze jsou
podvedeni nebo ze nebyli informovani o skute¢nych vlastnostech hry, mohli se obratit k jinym

hernim produktiim, a to by mohlo zptsobit propad prodeju a zisku pro herni primysl.

Celkové lze fici, ze kampané a akce vlivem marketingu Operace Flashpoint mohly mit pozitivni
dopad na nakupni navyky hract a na herni prumysl, pokud byly provedeny kvalitné
a s respektem k hra¢im. V opacném pripadé mohly mit negativni dopad a poskodit reputaci

vyvojaiu a celého herniho pramyslu.

8. Jak globalizace hry Operace Flashpoint ovlivnila marketingové strategie a jakym
vyzvam celili vyvojari pri prizpusobovani se raiznym kulturam a trhim?

Globalizace hry Operace Flashpoint, tedy roz§ifeni hry na mezinarodni trhy, pravdépodobné
meéla velky vliv na marketingové strategie vyvojaia. Pokud chtéli aspésné propagovat hru
v ruznych zemich a kulturach, museli byt schopni pfizptisobit své strategie mistnim trhim

a zvyklostem.

Vyzvou pro vyvojafe bylo vytvorit marketingovou kampan, ktera by byla efektivni v riznych
zemich a kulturach. Museli pfemyslet o tom, jak oslovit mistni publikum, co jsou jeho zajmy
a priority, a jaky je tamni trh s pocitacovymi hry. Méli také zohlednit kulturni a jazykové rozdily

a zajistit, aby zpravy a reklamy byly srozumitelné a relevantni pro mistni publikum.
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Dalsi vyzvou bylo pfizpisobit samotnou hru mistnim zvyklostem a ofekavanim. Naptiklad
v nékterych zemich mohla byt kontroverzni obsahovat nasilné scény nebo politicky citliva
témata. V takovych pripadech museli vyvojafi zvazit, zda upravit hru pro mistni trh, nebo se

snazit najit zpusob, jak tyto otazky zvladnout — tak, aby nebylo poskozeno jméno hry.

V neposledni fadé se vyvojafi museli vyporadat s riznymi zakony a ptedpisy v jednotlivych
zemich, napfiiklad v oblasti ochrany duSevniho vlastnictvi, regulace reklamy nebo vymahani

spotiebitelskych prav.

9. Jakymi zpusoby vyuzili vyvojari hry nostalgii a nostalgia marketing k osloveni

zakazniku a jaky mél toto vliv na kulturu her?

Nostalgie a nostalgia marketing se staly dilezitymi faktory pii oslovovani zakaznikt v hernim
prumyslu. Vyvojafi hry Operace Flashpoint z roku 2001 vyuzili nostalgie jako strategie
marketingu a vydali remasterovanou verzi hry s nazvem "Operation Flashpoint: Cold War

Crisis — GOTY Edition" v roce 2002.

Tato strategie marketingu mohla pomoci oslovit hrace, ktefi byli fanousky ptivodni hry a chtéli
si znovu zahrat starou hru, kterou méli radi. Vyvojari také mohli oslovit nové hrace, kteti nehrali
puvodni hru, ale ktefi méli radi podobné hry, a pfitahnout je timto zptisobem k Operaci

Flashpoint.

Nostalgie marketing se stal velmi oblibenym v hernim primyslu, protoze mnoho hract ma silné
emocionalni vazby k ur¢itym hram, které hrali v minulosti. Tyto emoce a vztahy mohou hrace
motivovat k nakupu novych her, které jsou spojené s t€émito emocemi a vztahy. Timto zptisobem

se herni primysl snazi vyuzit silného vlivu nostalgie na lidi a ziskat si tak jejich loajalitu.

Vyuziti nostalgie a nostalgia marketingu mohlo mit vliv na kulturu her tim, ze hraci se mohli
vice soustfedit na star§i hry a méné na nové hry. To mohlo vést k mensimu zajmu o nové hry
a ke stagnaci vyvoje hernich technologii. Nicmén¢, nostalgie marketing také mohl pomoci
hracim najit nové hry, které jsou podobné jejich oblibenym star§im hram a tim rozsifit zakladnu

hract pro nové hry.
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10. Jak prispéla marketingova kampan hry Operation Flashpoint k jejimu odkazu a vlivu

na herni kulturu?

Marketingova kampari hrala dalezitou roli v jejim odkazu a vlivu na herni kulturu. Vyvojafi hry
se zaméfili na to, aby se hra zdala co nejautentictéjsi a nejrealistiCtejsi, coz bylo na tehdejsi

dobu velmi inovativni.

Hlavni reklamni slogan hry "Realistic Cold War Multiplayer Combat" se snazil hracim
vysvétlit, ze hra nabizi autenticky zazitek z valecného konfliktu. Tento slogan pomohl

pfitahnout pozornost hracu, ktefi hledali realistiCtéjsi a autentiCtéjsi zazitek ze svych her.

Vyvojati dale vyuzili také rizné marketingové nastroje, jako jsou trailery, dema a recenze od
hernich kritikt, aby oslovili co nejvice hracu. Tyto marketingové nastroje byly dobfe cilené

a byly zaméfeny na hrace, ktefi méli z4jem o realistické valceni a taktickou strategii.

Diky této uspésné marketingové kampani se hra Operation Flashpoint stala jednou
z nejvyznamnéjSich her v zanru taktického simulatoru vojenskych konfliktt. Hra se stala

vzorem pro dalsi podobné hry a inspirovala mnoho vyvojart v hernim primyslu.

Operation Flashpoint také prispéla k rozvoji multiplayerovych her, kdyz hraci mohli hrat online
s dalSimi hraci z celého svéta. Tento aspekt hry pomohl popularizovat multiplayerové hry

a posunul herni pramysl vpred.

Celkové lze fict, ze uspéSna marketingova kampan hry Operation Flashpoint pfispéla k jejimu
odkazu a vlivu na herni kulturu — a stala se tak jednou z kli€ovych her v historii herniho

prumyslu.
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Kingdom Come: Deliverance je hra typu RPG, kterou vyvinula spolecnost Warhorse Studios
a vydala spole¢nost Deep Silver. Hra se odehrava v Ceské oblasti byvalého Svaté fiSe fimské
v obdobi raného 15. stoleti a sleduje pfibéh mladého kovare jménem Jindfich, jehoz rodina je
zabita béhem n4gjezdu na jeho vesnici. Hra nabizi historicky pfesné zpracované oteviené herni
prostfedi a realistické herni mechanismy, vcetné slozitého bojového systému, reputacniho
systému, ktery ovliviiyje interakce postav s hraCem, a systému rozvoje postavy zalozeného na

zkugenostech.®

V Kingdom Come: Deliverance hraci musi navigovat svétem rozdélenym valkou a politickymi
intrikami a rozhodovat se, kterou cestou se budou ubirat a jaké budou mit dopady na osud
krélovstvi. Hra nabizi ne-linearni pfibéh s mnoha moznostmi a konci a hracovy volby maji

vyznamny vliv na vysledek hry.

Hra prodala vice nez milion kopii za mén€ nez mésic a chlubi se vétsim poctem soucasné
hrajicich hrac¢t nez hra The Witcher 3. Prestoze je oblibena, hra byla kritizovana kvuli

technickym problémtm a slozitym mechanismim.

Hra byla poprvé predstavena na Kickstarteru® v roce 2014 se sloganem "dungeons and no
dragons", coz bylo pfimou vyzvou k nadbytku hrdinskych mec-a-kouzel fantasy her jako
Skyrim, Dragon Age a The Witcher, které¢ v t€ dob& charakterizovaly zanr. Hra byla
propagovana jako realistiCt€jsi a pohlcujici alternativa a vybrala pies 1,5 milionu dolard, témer

Ctytikrat vice nez byl ptvodni cil.

% KingdomCome Deliverance [online] Home page Dostupné z: < https://www kingdomcomerpg.com/>
% Kickstarter [online] Kingdom Come: Deliverance Dostupné z:
<https://www kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance>
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Nyni, kdyZ je hra k dispozici, setkala se s riznymi recenzemi. Zatimco nektefi hraci ocenuji
vérnost hry realismu, jini ji povazuji za nudnou a nezdbavnou. Bojovy systém, ktery je pomaly
a tézkopadny, byl pro mnoho hraca zdrojem frustrace. Navic byl kritizovan systém ukladani
hry, ktery od hracu vyzaduje konzumaci drahého napoje s nazvem "Saviour Schnapps", aby si

mohli manualn€ ulozit sviij postup.

Prestoze byla hra kritizovana, nasla si Kingdom Come mezi PC hraci oddanou fanouskovskou
zakladnu, ktefi ocenili ambiciozni rozsah a slozité mechaniky hry. Mnozi hraci hru srovnavaji
s klasickymi RPG jako Baldur's Gate®” a ranymi hrami Fallout®, chvali jeji vysokou trove

reaktivity a narocné hrani.

Jini zase Kingdom Come oslavuji jako ultimatni videohru, ktera obsahuje vSechny hry
a dosahuje maximalniho ponofeni tim, ze d€la vSechno. Zatimco nékteré oteviené Steam
survival hry jako Ark: Survival Evolved se k tomuto napadu pfistupuji jako k mensimu, sttedné
velkému projektu, Kingdom Come: Deliverance nabizi rozsahly otevieny svét s vice zanry

a slozitymi systémy.®

Odpovédi na otazky

1. Jakymi marketingovymi strategiemi byla propagovana hra Kingdom Come:

Deliverance?

1. Crowdfunding: Hra byla financovana pomoci crowdfundingu na platformé Kickstarter,
coz bylo kli¢ové pro vytvoreni povédomi o hie a ziskani finan¢ni podpory od fanousku
a hraci.

2. Socialni média: Vyvojafi hry pravidelné aktualizovali fanousky a hrace prostiednictvim
socialnich médii, jako jsou Facebook’’, Twitter’! a Instagram, o novinkach a pokroku

vyvoje hry.

"Balgur‘s Gate [online] Dostupé z: < http://www.baldursgate.cz/>

68 Vault Silené Brahminy [online] Dostupné z: < http://madbrahmin.cz/>

% Kotaku [online] Kingdom Come Owes Its Popularity To 'Realism' And Conservative Politics [cit. 2023-04-04]
Dostupné z: < https://kotaku.com/kingdom-come-owes-its-popularity-to-realism-and-conserv-1823420208 >
"Facebook [online] KingdomCome: Deliverance Dostupné z: < https://www.facebook.com/kingdomcomerpg/>
"I Twitter [online] Warhorse Studios Dostupné z: < https://twitter.com/WarhorseStudios>
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3. Trailer a gameplay videa: Vydavatelé hry vydali nékolik trailera a gameplay videi, které
ukazuji herni zazitek a upoutavaji pozornost hragt.”?

4. Vystoupeni na hernich konferencich: Vyvojafi hry prezentovali Kingdom Come:
Deliverance na riznych hernich konferencich, jako je E3 a Gamescom, kde ukazovali
hru novinaiim a fanousktm a poskytovali dalsi informace o hfe.

5. Recenze a doporuceni: Po vydani hry byla Kingdom Come: Deliverance pfijata kladné
kritiky a hraci ji doporucovali dal§im hracim, coz pomohlo ziskat vice pozornosti
a prodejii.”?

6. Newsletter: Vyvojari hry pravidelné zasilali newslettery, které obsahovaly informace
o vyvoji hry, pfipominky o Kickstarter kampani a odkazy na novinky o hre.

7. Predvadéci akce: Vyvojari hry usporadali nékolik prfedvadécich akcei, kde hraci mohli
hrat demo verze a setkat se s vyvojafi, aby ziskali dalsi informace o hie.”

8. Odmeény a soutéze: Vyvojari hry nabizeli odmény a soutéze pro fanousky a hrace, aby
ziskali pozornost a zdjem o hru. Napriklad byly vylosovany kopie hry nebo exkluzivni
predméty.”

9. Streamovani a Let's Play videa: Mnoho popularnich streamertt a YouTubert hralo
Kingdom Come: Deliverance a streamovalo Let's Play videa, coz pomohlo propagovat

hru mezi jejich fanousky a sledujicimi.’®

2. Jak ovlivnil marketing hry Kingdom Come: Deliverance vyvoj kultury a jaky mél

vliv na hrace a jejich chovani?

Kingdom Come byla hra, ktera se zamé&fovala na historickou presnost a realisticky piistup
k prostiedi a hernimu systému. Marketingova kampan pro tuto hru byla zaméfena na
propagaci téchto prvkl, coz mélo za nasledek to, ze hra ziskala velkou pozornost ze strany

historiki, reenactora a fanousku historickych her.

Tento pfistup mél vliv na kulturu v hernim primyslu, protoze ukazal, ze realistické

a historicky presné hry mohou byt tspésné a zaujmout hrace. Tento trend se projevil v fade

2 Youtube [online] Kingdom Come Deliverance — Official Final Trailer Dostupné z:
<https://www.youtube.com/watch?v=w9IlrhaJKwBY >

3 INDIAN [online] Kingdom Come: Deliverance Recenze Dostupné z:<https://indian-tv.cz/recenze/kingdom-
come-deliverance-7u2j68>

" IGN YouTube [online] Kingdom Come Deliverance Gameplay Showcase — IGN Live: E3 2017 Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=x5-ianWLZik

5 KingdomCome Deliverance [online] Soutéz Dostupné z: https:/kingdomcome.cz/tag/soutez/

6 Youtube [online] Kingdom Come Deliverance — First Live STREAM! Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=tyEHfODARYM
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dalsich her, které se vénuji historickym tématim a snazi se byt co nejveérnéjsi historickému

kontextu.

Co se tycCe vlivu na hrace a jejich chovani, Kingdom Come byla hra, ktera prilakala mnoho
hraca, ktefi se zajimaji o historii. Tyto hrace zajimaly hlavné historické prvky hry a tuto hru
hrali zejména pro zazitek z dobového prostfedi a historickych fakth. Zaroven vsak hra
obsahovala 1 nasili a krvavé scény, coz mohlo mit vliv na agresivnéjsi chovani nékterych
hracu.

Celkoveé lze fici, ze marketingova kampan pro hru Kingdom Come me¢la vliv na kulturu
herniho primyslu, protoze ukazala, ze historické a realistické hry mohou byt Gspésné.
Zaroven vSak obsah hry mohl mit vliv na chovani nékterych hraca, coz ukazuje, Ze je
dilezité, aby herni pramysl bral v potaz potencialni vliv her na hrace a snazil se

minimalizovat negativni vlivy her na lidské chovani.

3. Jak reklamni kampané ovlivnily vnimani hry Kingdom Come: Deliverance mezi

nehraci a Sir§im publikem?

Reklamni kampané maji vyznamny vliv na to, jak je hra vnimana mezi nehraci a Sir§im
publikem. V ptfipadé hry Kingdom Come: Deliverance byla marketingova kampan zamétfena
na prezentaci hry jako historicky pfesné a realistické RPG, coz mohlo pfitdhnout pozornost

nejen hracu, ale i lidi, ktefi se zajimaji o historii a kulturu.

Diky této kampani mohli 1idé, ktefi by jinak neméli zajem o hry, ziskat pfedstavu o tom, jak by
hra mohla vypadat a co by mohla nabizet. Reklamni kampané mohly také ovlivnit vnimani hry
mezi nehraci a Sir§im publikem tim, ze ukazaly, ze hry mohou byt vice nez jen zdbavou a mohou

byt uziteCnym zdrojem informaci o historii a kulture.

Zaroven je vSak dulezité zminit, ze nékteré kontroverzni prvky hry, jako je napfiklad absence
postav z barevného spektra, mohly mit negativni vliv na vnimani hry mezi ur¢itymi skupinami
nehraci. Tyto prvky se staly predmétem kontroverzi a kritiky ze strany nékterych médii
a aktivistl, coz mohlo mit za nasledek negativni vnimani hry mezi nékterymi skupinami

nehracu.

»[...] Netvrdime, ze Kingdom Come: Deliverance je hnizdem rasismu, protoze neni. Turkicti
Kumani mluvi jinym jazykem a jsou neptatelskymi neprateli, coz se zda byt omezenym

zobrazenim, ale stejné tak omezenym jako jakakoliv jina vale¢na hra, na kterou si dokazu
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vzpomenout. Na druhou stranu jsem bily, takze jsem mozna néco piehlédl. A rasismus muze

nabyvat mnoha forem, jednou z nich je vylouceni. [...]“”’

Na toto téma se vyjadiil Daniel Vavra, spoluzakladatel a kreativni feditel Warhorse studios, na

svém Twitteru, kdyZ jeden z uzivateld pfimo natknul Vavru z rasismu:

Daniel Vavra blames press for publicizing his racist remarks about no
medieval POC, then not paying enough attention to his game.

Daniel Vavra Y

would you please explain to me whats racist about
telling the truth? There were no black people in medieval Bohemia.
Period.

Jay Allen

Moors - Wikipedia

Daniel Vévra Y

BOHEMIA is nowhere near Spain. Its like two thousand
kilometers. So no moors living in Central Europe.

4. Jakymi zpusoby vyvojafi hry KingdomCome: Deliverance vyuzili cilenou reklamu a

socialni média ke ziskani specifickych cilovych skupin?

Vyvojati hry vyuzili cilenou reklamu a socialni média k ziskani specifickych cilovych skupin

nékolika zpasoby.

Jednim z nejucinnéjSich zptisobd byla spoluprace s hernimi youtubery a streamery, kteti méli

velkou fanouskovskou zakladnu a mohli tak pomoci s propagaci hry mezi herni komunitou.

7 EUROGAMER [online] Kingdom Come: Deliverance review — history is a double-edged sword [cit. 2023-04-
04] Dostupné z: < https://www.eurogamer.net/kingdom-come-deliverance-review>
8 Twitter [online] V1aklo Dostupné z: < https:/twitter.com/Daniel Vavra/status/569686445344079872>
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Vyvojati také vyuzili socialni média jako Twitter a Facebook k propagaci hry a k udrzovani

komunikace s fanousky.

Dalsim zpisobem byla ticast na hernich veletrzich a akcich jako naptiklad E3 nebo Gamescom,

kde mohli predstavit hru pfimo hra¢iim a novinaiim a ziskat tak vétsi pozornost a zajem o hru.

Vyvojafi také vyuzili cilené reklamy na socialnich sitich jako Facebook a Instagram, kde mohli
specificky cilit na lidi s ur€itymi z4ymy nebo vékovou skupinou a prezentovat hru jako presné

to, co tito lidé hledaji.

5. Jak ovlivnil vzestup influencer marketingu kulturu hry KingdomCome: Deliverance

a jaké byly potencialni etické zalezitosti spojené s touto praktikou?

Influencer marketing se stava stale popularméjsi formou propagace produkti a sluzeb —
Kingdom Come nebyla vyjimkou. Hra byla v roce 2018 propojena s fadou influencerti
a youtubert, ktefi ji prezentovali svym fanouskiim na svych kanalech a socialnich médiich.

Diky tomu se hra stala velmi viditelnou a ziskala pozornost Sirsiho publiku.

Potencialni etické zalezitosti spojené s influencer marketingem pro Kingdom Come:
Deliverance se tykaly hlavné transparentnosti. Neékteti influencefi neoznamili, ze jsou
sponzorovani, coz muze zpusobit zmateni mezi publikem ohledné toho, zda je jejich recenze

nebo prezentace hry nezavisla nebo zda jsou ovlivnény tim, ze jsou placeni za propagaci hry.

Dalsi moznou etickou zalezZitosti bylo, ze influencerim mohly byt poskytnuty rizné vyhody
nebo slevy za to, ze propaguji hru, coz by mohlo mit vliv na jejich nazor na hru a na jejich

prezentaci hry.

Nicméné, vyvojaii hry Warhorse Studios vydali prohlaseni, ve kterém uvedli, ze vétSina
influencert, ktefi hru prezentovali, nebyla placena za propagaci, ale pouze obdrzeli , klice“ pro
hru. Také uvedli, ze jsou pro transparentnost vzdy oznameny platby a vyhody poskytnuté

influencerim.

Celkoveé vzestup influencer marketingu pfinesl Kingdom Come: Deliverance velkou pozornost
a viditelnost, ale zaroven vyvstaly otazky ohledné transparentnosti a etickych zalezitosti, které

byly dualezité pro udrzeni davéryhodnosti a vérohodnosti propagace hry.
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6. Jak vyuzivali vyvojari hry KingdomCome: Deliverance uzivatelska data a analyzy

k informovani svych marketingovych strategii a ovlivnéni kultury hry?

Vyvojafi vyuzivali uzivatelska data a analyzy k informovani svych marketingovych strategii

a ovlivnéni kultury hry v nékolika zptsoby.

Za prvé, Warhorse Studios vyuzivali uzivatelska data a zpétnou vazbu od hraci k urceni, které
prvky hry byly nejvice oblibené a které mély potencial pro zlepSeni. Tato data byla pouzita

k tomu, aby se hra dale vylepsila a piizptsobila potiebam hraca.

Za druhé, vyvojaii vyuzivali uzivatelska data a analyzy k marketingovym tucelim, jako
napiiklad k urceni, jaky druh reklam nebo marketingové kampané by nejvice oslovily
potencialni hrace. Analyzovali naptiklad informace o tom, kde se hra¢i nachazeji, jaké jsou

jejich zaymy a preference a jakou cestou se dostali k informacim o hte.

Za treti, Warhorse Studios vyuzivali socialni média, jako je Twitter a Facebook, k interakci
s hraci a ziskani zpétné vazby. Tato interakce byla vyuzita k podpote kultury hry a k propagaci

hry mezi potencialnimi hraci.

7. Jak kampané a akce vlivem marketingu KingdomCome: Deliverance ovlivnily nikupni

navyky hracu a jaky to mélo dopad na herni prumysl?

Marketingové kampané a akce spojené s hrou Kingdom Come: Deliverance mély znacny vliv

na nakupni navyky hract a mély pozitivni dopad na herni pramysl.

vvvvvv

Kickstarter kampan, ktera se konala v roce 2014. Béhem kampané se podafilo ziskat vice nez
1,8 miliont dolard od vice nez 35 000 prispévatell, coz umoznilo Warhorse Studios dokoncit

hru a uvedeni na trh.

Dalsi marketingovou akci, kterd méla velky uspéch, bylo vydani hry na platformé Steam Early
Access v roce 2018. Diky tomuto kroku se hra dostala do povédomi Sirsiho publika.
Umoznilo to hracim zapojit se do vyvoje hry a poskytnout zpétnou vazbu vcas, coz bylo pro
vyvojare velmi uzite¢né.

Diky témto a dal$im marketingovym kampanim se hra stala velmi uspésnou a ziskala si loajalni

zakazniky, ktefi ji hodnoti vysoko a doporucuji dal. To mélo pozitivni dopad na herni primysl
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— nejen diky uspéchu samotné hry, ale také diky tomu, Ze se tato hra stala ptikladem toho, jak

mohou i mensi herni studia uspét a ziskat si své misto na trhu.

8. Jak globalizace hry KingdomCome: Deliverance ovlivnila marketingové strategie

a jakym vyzvam celili vyvojari pri prizpusobovani se riznym kulturam a trhum?

Jako historicka hra s evropskym prostfedim byla Kingdom Come: Deliverance urCena pro
publikum z celého svéta. Vyvojati si byli védomi toho, ze musi mit marketingové strategie
a taktiky, které se ptizptsobi riznym kulturam a trhiim, aby dosahli tispéchu na celosvétovém

trhu.

Jednou z hlavnich vyzev, které vyvojafi Celili, bylo pfizpiisobeni se jazykovym a kulturnim
rozdilim riznych zemi. To znamenalo, ze museli byt schopni prelozit hru do raznych jazyka,
aby byla pfistupna hra¢im po celém svété. Museli také zohlednit kulturni a historické rozdily

mezi jednotlivymi zemémi a pfizpusobit marketingové strategie tak, aby byly co nejucinnéjsi.

Dalsi vyzvou bylo pfizpusobeni se riznym obchodnim modelim a platformam v raznych
zemich. Napftiklad v nekterych zemich bylo vydani hry na platformé Steam nevhodné, a tak se
vyvojaii museli rozhodnout, jakym zptsobem budou hru vydavat v té€chto zemich. I pies to

vSechno je hra dostupna v mnoha jazycich.

<
<

LSS (S (S (S S (S S (S S (S8 (s

v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v

Jazykové rozhrani hry Kingdom Come: Deliverance na platformé Steam”

" Steam [online] Kingdom Come: Deliverance Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/379430/Kingdom Come Deliverance/t.
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9. Jakymi zpusoby vyuzili vyvejari hry Kingdom Come: Deliverance nostalgii a nostalgia

marketing k osloveni zakazniku a jaky mél toto vliv na kulturu her?

Vyvojafi hry Kingdom Come: Deliverance vyuzili nostalgii a nostalgia marketing k osloveni

zakaznikd nékolika zpusoby.

Prvnim zptisobem bylo vytvofeni hry s historickym prostfedim a autentickymi detaily, ktera
zahrnuje mnoho prvka, které jsou spojeny s nostalgii a minulymi dobami. Hra obsahuje mnoho
historickych prvki, jako jsou bojové techniky, vyroba a obchodovani s femeslnymi vyrobky
a zivot ve sttedoveékych méstech a vesnicich. Tyto prvky pfinaseji hraCim pocit, Ze se dostavaji

do minulosti, coz miZe vyvolat nostalgické pocity.

Dalsim zpisobem, jakym vyvojafi vyuzili nostalgie, bylo pouziti klasického marketingu.
Napriklad pouziti loga a typografie, které pfipominaji sttedoveké obdobi, nebo zvefejiiovani
nostalgickych fotografii a videi na socialnich sitich, aby oslovili fanousky historie a sttedoveké

kultury.

Tento pfistup ke hie a marketingu Kingdom Come mél vliv na kulturu her tim, ze ukazal, ze
hry mohou byt prostfedkem k prozkoumavani a prozivani historickych a kulturologickych
témat. Nostalgické prvky také pomahaji hram vytvortit silnéjsi emocionalni vazbu s hraci

a mohou pfinést do her nové publikum, které by jinak nemuselo byt zainteresovano.

10. Jak prispéla marketingova kampan hry Kingdom Come: Deliverance k jejimu odkazu

a vlivu na herni kulturu?

Marketingova kampan pro hru Kingdom Come: Deliverance sehrala klicovou roli v jejim
dopadu na herni kulturu. Kampan se zamétovala na autenticitu a historickou presnost, coz
zaujalo mnoho hraca, ktefi hledali realistiCt€jsi herni zazitek. Vyvojafi a marketingovy tym se
také snazili vytvortit kolem hry komunitu a zapojit hra¢e do vyvojového procesu, coz prispélo

k vétSimu zapojeni a angazovanosti hracu.

Jednim ze zpusobu, jak marketingova kampari vyuzila nostalgii, bylo zdiraznéni historického
prostiedi hry a diraz na detaily. Kampan zdiraziiovala vyzkum a usili vlozené do vytvoreni
presné reprezentace stiedovékého Cecha, co rezonovalo u mnoha hrad, ktefi se zajimaji
o historii a historickou presnost. Vyuziti nostalgia marketingu pomohlo vytvofit pocit
obeznamenosti a pohodli s hrou, coz hrace podpofilo k vyzkouSeni a vstficnosti k jejimu

ptibehu a svétu.
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Kromé vyuziti nostalgickych prvki kampan pro Kingdom Come: Deliverance vyuzila také
razné dalsi strategie k propagaci hry a vytvofeni silného obrazu znacky. To zahrnovalo
marketing na socialnich médiich, partnerstvi s influencery a komunitni udalosti. Kickstarterova
kampan hry, ktera vybrala vice nez 1,5 miliond dolard, byla také klicovou soucasti
marketingové strategie, protoze prispéla k vytvoreni zdjmu a nadSeni kolem hry pred jejim

vydanim.

V disledku téchto marketingovych usili se Kingdom Come: Deliverance nejen stala uspésnou
hrou, ale ziskala také znacnou popularitu a vliv v herni kultufe. Hra se stala ptikladem toho, jak
vytvorit autenticky a realisticky herni zazitek, a pfitom udrzet historickou presnost, coz
ovlivnilo dalsi vyvojare a hry ve stejném zanru. Diky vysoké kvalité¢ hry se stala symbolem

kvality v hernim primyslu a pfispéla k rostoucimu povédomi o ceském hernim pramyslu.

Samorost

Samorost je point-and-click adventura vyvinuta ceskym nezavislym hernim studiem Amanita
Design. Hra byla poprvé vydana v roce 2003 jako bezplatna online Flash hra a rychle ziskala
kultovni nasledovani diky svym surrealnim vizualim, atmosférickému zvukovému designu

a angazujici hratelnosti.

Hlavnim hrdinou hry je mala bila humanoidni bytost nazvana Skfitek, ktery zije na malé planeté,

kterou hrozi niCivy asteroid. Aby zachranil sviij domov a bytosti, které na ném ziji, vydava se

Skiitek na cestu, aby nasel zpusob, jak zastavit asteroid a zachranit svou planetu.

Hra je rozdélena do n€kolika trovni, z nichz kazda se odehrava na jiné planeté nebo mésici.
V kazdé trovni musi hra¢ pomahat Skiitkovi fesSit hadanky a interagovat s podivnymi

a nebeskymi bytostmi, aby postoupil na dalsi arover.
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Jednou z nejvyraznéjSich vlastnosti Samorostu je jeho unikatni umeélecky styl. Hra kombinuje
rucné kreslend pozadi s 3 D postavami, coz vytvari vizualné tichvatnou a imaginativni krajinu.
Umelecky styl hry byl chvalen pro jeho pozornost k detailim a schopnost vytvorit pocit

nebeskosti a uzasu.

Krome svych tichvatnych vizualt je Samorost také znamy pro svij dojemny soundtrack. Hudba,
kterou slozil cesky hudebnik Tomas Dvorak, pfispiva k ponoteni hra¢e do atmosféry hry a byla

chvélena pro svou emoc¢ni hloubku a schopnost zachytit surrealni atmosféru hry.

Uspéch Samorostu vedl k vyvoji dvou pokradovani, Samorost 2 a Samorost 3. Obé tyto hry

ziskaly uznani kritiki pro své pokracovani v unikatnim stylu série a angazujici hratelnosti.

Celkové je Samorost nadherné zpracovanou hrou, ktera kombinuje uchvatné vizualy, ponofujici
zvukovy design a angazujici hratelnost, aby vytvorila skutecné jedineény a nezapomenutelny
zazitek.

Samorost byla puvodné propagovana jako bezplatna online hra na webovych strankach

Amanita Design. Nicméné, kdyz hra ziskala kultovni nasledovani, byla vydana jako samostatna

platna verze, ktera se prodavala prostrednictvim digitalni distribuce.

Odpovédi na otazky

1. Jakymi marketingovymi strategiemi byla propagovana hra Samorost?
Amanita Design vyuzila nékolik marketingovych strategii k propagaci Samorostu:

1. Word-of-mouth: Samorost ziskal popularitu zejména diky pozitivnim recenzim
a doporucenim od hrac¢t, ktefi si ji zahrali zdarma na webovych strankach Amanita
Design.

2. Demo: Amanita Design vydal demo verzi hry, kterou si hraci mohli zdarma vyzkouset
pred tim, nez se rozhodli koupit plnou verzi. Aktualné je Samorost 1 plné zdarma ke
stazeni i na mobilni telefony se systémem Android.%

3. Online marketing: Amanita Design vyuzil rizné online marketingové strategie, jako
jsou bannerové reklamy, odkazy v online hernich férech a socialnich sitich, aby upoutal

pozornost hrac¢ na Samorost.

80 Amanita.itchi.io [online] Samorost 1 Dostupné z: < https://amanita-design.net/games/samorost-1.htmI>
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4. Tiskové zpravy: Amanita Design také vydal tiskové zpravy, které informovaly o novych
aktualizacich a vylepSenich hry, aby udrzeli zajem hracu.
5. Ocenéni a nominace: Samorost ziskal mnoho ocenéni a nominaci, coz pomohlo zvySsit

poveédomi o hte a jeji popularitu.

Celkové lze fici, ze uspéch Samorostu byl zalozen predev§im na kvalité hry samotné
a doporuceni od spokojenych hracti. Amanita Design vSak vyuzil také razné marketingové

strategie k propagaci hry a udrzeni zajmu hraca.

2. Jak ovlivnil marketing hry Samorost vyvoj kultury a jaky mél vliv na hrace a jejich

chovani?

Marketing hry Samorost mél urcity vliv na vyvoj kultury a chovani hract, ackoli tento vliv
nebyl pfili§ zasadni. Samotny Samorost mél v§ak vyznamnéjsi vliv na vyvoj herniho designu

a stylu uméleckého zpracovani her.

Hra Samorost se stala velmi popularni diky svému jedinecnému a nezaménitelnému stylu
uméleckého zpracovani, ktery v sobé kombinoval prvky surrealistického uméni, sci-fi
a fantastickych svéti. Tento styl se stal inspiraci pro mnoho dalSich her a uméleckych projekti,

které se snazily napodobit jeho uspéch.

Marketingové strategie, které byly pouzity k propagaci hry, jako je online marketing a demo
verze hry, se staly standardem pro propagaci her na internetu a byly pouzity v mnoha dalSich

hernich projektech.

Vliv hry na chovani hraca byl spiSe omezeny, protoze Samorost byla spisSe kratka a samotny
herni styl nebyl pfili§ naro¢ny na interakci hrace s ostatnimi hraci nebo komunitou. Nicméné,
Samorost se stala symbolem pro umélecky zaméfené hry, které se snazi vypravét pribéhy

avytvaret atmosféru a emocionalni zazitek spiSe nez zamerovat se na Cistou zabavu a hratelnost.
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3. Jak reklamni kampané ovlivnily vnimani hry Samorost mezi nehraéi a SirSim

publikem?

Reklamni kampané pro hru Samorost mély vyznamny vliv na vnimani hry mezi nehraci a Sir§im
publikem. Diky inovativnim marketingovym strategiim, jako jsou napiiklad online reklamy,
socialni média a demo verze hry, byla hra Samorost uspésné prezentovana jako umélecké dilo,

které bylo zajimavé pro Sirsi publikum.

Dulezitym prvkem marketingové kampané pro hru Samorost byla také podpora od vyznamnych
umélct a kreativnich osobnosti, jako napiiklad designéra Karima Rashida nebo hudebnika
Mobyho. Toto spojeni s jinymi vyznamnymi umélci a celebritami pomohlo zvysit prestiz hry

a posilit jeji uméleckou hodnotu.

Tento umeélecky pfistup k propagaci hry pomohl zménit vnimani her jako pouhé zabavy pro
déti a mladé lidi. Samorost byla prezentovana jako nadhernd a emotivni herni zkuSenost, ktera

byla zajimava i pro starsi a kreativné zameétené publikum.

Diky témto marketingovym strategiim se hra Samorost stala zndmou jako kvalitni umélecké
dilo a ziskala si uznani v SirSich uméleckych kruzich, coz pomohlo pfitahnout nové publikum

a roz§ifit zajem o herni prumysl jako celek.

4. Jakymi zpusoby vyvojari hry Samorost vyuzili cilenou reklamu a socialni média ke

ziskani specifickych cilovych skupin?

Vyvojaii hry Samorost vyuzili rizné zpusoby cilené reklamy a socialnich médii ke ziskani

specifickych cilovych skupin.

Jednim z klicovych prvka byla spoluprace s umélci a celebritami, ktefi byli obdivovani cilovou
skupinou hry — kreativnimi jedinci a umélci. Vyvojafi ziskali podporu od vyznamnych umélca
jako Karim Rashid nebo hudebnika Mobyho, coz pomohlo hru Samorost dostat do povédomi

této skupiny lidi.

Dalsim dulezitym prvkem byla cilena reklama na socialnich sitich, jako je naptiklad Facebook,
Twitter nebo Instagram. Vyvojati vyuzili specialni nastroje pro cileni reklamy, které umoziuji
zvolit specifické demografické skupiny, jako jsou napftiklad kreativni jedinci, fanousci uméni
nebo lidé, ktefi maji radi interaktivni zazitky. Diky tomuto cileni mohli vyvojafi efektivnéji

oslovit svou cilovou skupinu a zvysit povédomi o hre.
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Vyvojafi také vyuzili online reklamy a placenou reklamu na riznych webovych strankach, které
jsou Casto navstévovany cilovou skupinou hry. Naptiklad reklamy na webovych strankach

vénovanych uméni, designu nebo kreativnim zazitkim.

Dale vyvojati vyuzili cilenou propagaci pomoci demo verze hry, kterou mohli hraci vyzkouset
zdarma predtim, nez se rozhodnou koupit plnou verzi. Tento zptsob jim umoznil pfilakat hrace,

ktefi by jinak o hie nevédeli nebo by se o ni nezajimali.

S. Jak ovlivnil vzestup influencer marketingu kulturu Samorost a jaké byly potencialni

etické zalezitosti spojené s touto praktikou?

Vzestup influencer marketingu mél urcity vliv na kulturu kolem hry Samorost, protoze vyvojari
vyuzili spoluprace s influencery a celebritami, aby ziskali vét§i publicitu a dosahli svych
cilovych skupin. Tito influencefi mohli ukazat hru svym fanousktim a podporit tak zajem o hru.
Zaroven mohli ptispét k popularité hry a umoznit vyvojaiim oslovit nové skupiny hracu, které

by se jinak o hie nejspiSe nedozveédeély.

Nicméné, influencer marketing muze byt spojen s nékolika etickymi otazkami, zejména pokud
jde o transparentnost a duveéryhodnost. Je dulezité, aby influencefi a vyvojafi jasné oznacovali
sponzorovany obsah a uvadéli, ze influencer obdrzel zaplaceno za propagaci produktu. Pokud

to neni fadné uvedeno, muze to vést k omylu u publika a snizeni divéryhodnosti influencert.

Dalsi etickou zaleZitosti je volba influencert, protoze by méli byt vybrani na zakladé relevance
a autenti¢nosti. Pokud influencer propaguje produkt, ktery neodpovida jeho zajmim nebo s tim
nema s nim zadnou spojitost, mize to zpochybnit jeho divéryhodnost a negativné ovlivnit

vnimani produktu mezi publikem.

6. Jak vyuzivali vyvojari hry Samorost uzivatelska data a analyzy k informovani svych

marketingovych strategii a ovlivnéni kultury hry?

Neni dostate¢né jasné, jakym zpusobem vyvojaii hry Samorost vyuzivali uzivatelska data
a analyzy k informovani svych marketingovych strategii a ovlivnéni kultury hry. Nicméné, 1ze
predpokladat, ze vyvojafi shromazd’ovali data a provadeéli analyzy, aby lépe pochopili chovani

svych uzivatell a zajistili efektivitu a i€¢innost marketingovych kampani.
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Mohli by napftiklad vyuzivat analyzy navstévnosti webovych stranek a sledovat, jak uzivatelé
interaguji s obsahem o hfe. Dale by mohli by také shromazd’ovat data o tom, kde se uzivatelé
nachazeji a jaké zafizeni pouzivaji k pristupu k webovym strankam nebo ke stazeni hry. Tyto
informace by mohly byt vyuzity pro cileni reklamnich kampani nebo pro vylepSeni

uzivatelského zazitku.

Dalsi moznosti je vyuzivani uzivatelskych recenzi a nazord na hru, které mohou byt uzitecné

pfi vytvareni cileného obsahu pro socialni média nebo pro zlepSeni chovani hraci.

Vyvojafi hry Samorost by mohli vyuzivat i nastroje na sledovani socialnich médii, aby lépe
pochopili, jak o hie mluvi uzivatelé na riznych platformach a jaké jsou jejich nazory. Tyto
informace by mohly byt vyuzity k optimalizaci marketingovych strategii a k posileni povédomi

o hre v §irsi vefejnosti.

V kazdém pripadé je dilezité respektovat soukromi uzivateli a vyuzivat data pouze v souladu

s platnymi zakony a etickymi standardy.

7. Jak kampané a akce vlivem marketingu hry Samorost ovlivnily nakupni navyky hraca

a jaky to mélo dopad na herni prumysl?

Prestoze hra Samorost je spiSe mensi titul, jeji marketingové kampané a akce mohly mit vliv na
nakupni navyky hrac¢h. Znacka Samorost se stala popularni mezi fanousky adventur a point-
and-click her, coz by mohlo vést k tomu, ze hraci budou mit zajem o podobné hry od stejného

vyvojare nebo vydavatele.

Dale mohly byt marketingové kampané Samorost vyuzity jako ptiklad tspéSného propojeni
uméleckého stylu a hratelnosti, coz by mohlo vést k vét§Simu zajmu hract o podobné hry
s podobnym pfistupem. Marketingové kampané mohly také vést k vétSimu poveédomi

o nezavislém hernim vyvoji a pomoci zvySsit poptavku po originalnich a inovativnich hrach.

Celkove se zda, ze marketingové kampané Samorost mély pozitivni dopad na herni primysl,
zejména na oblast nezavislych her a kreativniho vyvoje. Zaroven bylo pro vyvojare a vydavatele
her mozna tézsi dosahnout takového uspéchu s mensimi nezavislymi hrami bez podobného

uméleckého stylu nebo inovativnich prvka.
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8. Jak globalizace hry Samorost ovlivnila marketingové strategie a jakym vyzvam celili

vyvojari pri prizpusobovani se ruznym kulturam a trhum?

Globalizace hry Samorost méla vliv na marketingové strategie vyvojaru. Kdyz se hra stala
uspésnou v zahrani¢i, vyvojaii museli pfizpusobit své marketingové kampang¢ a strategie, aby
oslovili §irS§i publikum. To zahrnovalo lokalizaci hry do rdznych jazyki a upravu

marketingovych materialti pro riizné trhy.

Vyvojafi se také museli vyporadat s riznymi kulturami a tradicemi, aby zajistili, Ze hra bude
pfijata pozitivné v riznych zemich a oblastech. To zahrnovalo napfiklad Upravu grafického
stylu hry nebo zmeény v dialogu a pfib&hu, aby 1épe odpovidaly mistnim kulturnim o¢ekavanim

a citliveji zohlednily razné kultury.

Dalsi vyzvou bylo pfizptsobit se riznym trhiim a trendim. Napiiklad v n€kterych zemich byly
oblibené jiné zanry her nebo herni platformy, coz si vyzadalo upravy vyvoje a marketingovych
strategii. Vyvojafi se také museli vyrovnat s riznymi pravnimi a regulaénimi pozadavky

v jednotlivych zemich, coz mohlo byt zdrojem dalSich obtizi.

Celkové se zda, ze vyvojaii hry Samorost Usp€sné prizpusobili své marketingové strategie
a prekonali vyzvy spojené s globalizaci hry. Diky tomu se hra stala popularni po celém svété

a pomohla oteviit dvefe pro dalsi nezavislé hry z Ceské republiky a jinych zemi.

9. Jakymi zpusoby vyuzili vyvojafi hry Samorost nostalgii a nostalgia marketing

k osloveni zakazniki a jaky mél toto vliv na kulturu her?

Vyvojaii hry Samorost vyuzili nostalgii jako u¢inny marketingovy nastroj k osloveni zakaznikd.
Hra byla navrzena tak, aby evokovala pocit nostalgie a vzpominek na starsi hry a grafické styly.
Napriklad graficky styl hry pouziva piskovcové textury, které pripominaji staré sochy,

a vizualni prvky jako staré stroje a technologie, které pfipominaji starsi sci-fi filmy a hry.

Vysledkem bylo, ze hra Samorost se stala popularni mezi fanousky starSich her, ktefi hledali
zazitek, ktery by jim pfipominal staré Casy. Tento pfistup mél také dopad na kulturu her, protoze

ukazal, ze existuje trh pro hry, které se zameéfuji na evokaci nostalgickych pocitu.

68



10. Jak prispéla marketingova kampan hry Samorost k jejimu odkazu a vlivu na herni

kulturu?

Marketingova kampan hry Samorost sehrala kliCovou roli v jejim aspéchu a prispéla k jejimu
odkazu a vlivu na herni kulturu. Kampan byla navrzena tak, aby oslovovala konkrétni cilové
skupiny, jako jsou hraci, ktefi hledaji nové a originalni zazitky, fanousci indie her a lidé, ktefi

maji radi kreativni a umelecké hry.

Kamparn vyuzivala rizné kanaly, vCetné socialnich médii, internetovych stranek a festival(, aby
oslovovala co nejSirsi publikum. Vyvojaii hry také spolupracovali s riznymi umélci, aby
vytvorili originalni umeélecka dila a videa, kterd prezentovala vizualni styl a atmosféru hry. To
prildkalo pozornost umélecké komunity a pomohlo propagovat hru jako unikatni a kreativni

zazitek.

Diky této kampani se hra Samorost stala zndmou nejen mezi hraci, ale také mezi uméleckou
komunitou a Sir§im publikem. Jeji vliv na herni kulturu spociva v tom, ze ukazala, ze hry mohou
byt kreativnim a uméleckym vyrazem a ze existuje trh pro hry, které nejsou zaméfené jen na

zabavu a adrenalin, ale také na uméleckou hodnotu a originalni zazitek.

Marketingova kamparn také pfispéla k rozvoji indie herniho primyslu. Hra se stala ikonou pro
nezavislé hry a ukézala, ze 1 malé tymy mohou vytvaret kvalitni a originalni hry s velkym
potencialem uspéchu. To inspirovalo dalsi vyvojare a pomohlo indie hernimu pramyslu ziskat

véEtsi pozornost a respekt v ramci herni komunity.
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Interpretace vysledku vyzkumu

Marketingové strategie pouzité pro tyto hry byly pfizpusobeny jejich unikatnim prodejnim
argumentim a cilovym skupinam. Napiiklad marketingova kampan pro hru Mafia se
zamétovala na vytvoreni atmosféry 30. let a prezentaci hry jako interaktivniho filmu, zatimco
strategie pro Operation Flashpoint zdirazniovala jeji realistické zobrazeni vojenského boje
a pozornost k detailu. Marketingova kampan pro hru Kingdom Come Deliverance zduraziiovala
historickou presnost a realismus a marketingova strategie pro hru Samorost zduraziovala jeji

unikatni a napadité umelecké zpracovani.

Marketingové kampané pro tyto hry si kladly za cil oslovit specifické cilové skupiny, jako jsou
fanousci historické fikce a stiedoveékych nadsenct pro Kingdom Come Deliverance a fanousci
nezavislych her a hraci, ktefi ocefiuji inovativni herni design pro Samorost. Vyvojaii vyuzivali
razné taktiky, aby oslovili své cilové publikum, vcetné cilené reklamy, socialnich médii

a analyzy dat od uzivateli.

Marketingové kampané pro tyto hry mely vyznamny dopad na jejich piijeti a dédictvi v hernim
prumyslu. Napiiklad hra Mafia je Casto povazovana za jednu z nejlepSich ak¢nich her
s otevienym svétem své doby a Kingdom Come Deliverance je povazovana za jednu z nejvice
historicky presnych RPG her viibec. Samorost je také uznavan pro svij inovativni a kreativni

herni design.

Nicméng, existovaly také potencialni etické otazky spojené s influencer marketingem, ktery se
stal stale vice béznym v hernim pramyslu. Navic globalizace her predstavovala pro vyvojare

vyzvy pii piizpusobovani se riznym kulturam a trhtim.

Jaky je tedy vztah mezi marketingovou komunikaci v oblasti digitalnich her a jejim vlivem na

herni kulturu?

Digitalni hry jsou dnes velmi popularni formou zabavy a mnoho lidi travi velkou €ast svého
volného Casu hranim her. Marketingova komunikace mtize ovlivnit, jaké hry si lidé vybiraji a

jakou roli hry hraji v jejich zivotech.

V oblasti digitalnich her existuje mnoho riznych marketingovych technik, jako jsou in-game
reklamy, sponzorované turnaje, propagacni kody a socialni média. Tyto techniky mohou byt
velmi ucinné pii ziskavani novych hraci a upeviiovani vztahu se stavajicimi hraci. Mize to

vSak také mit vliv na to, jaké hry jsou populéarni a jak jsou vnimany hraci.
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Marketingova komunikace také miize ovlivnit herni kulturu prostfednictvim zptisobu, jakym
jsou hry prezentovany. Naptiklad mize propagovat urcité prvky hry, jako jsou urcité postavy,
pfibéhové prvky nebo herni mechanismy, a tim formovat nazory hraci na to, co je dulezité ve
hie. Marketingova komunikace muze také ovlivnit to, jak se hra¢i chovaji v ramci herni
komunity, napfiklad prostiednictvim propagace urcitych her nebo zptisobu, jakym se o hernich

tématech mluvi.

Vliv marketingové komunikace na herni kulturu muze byt jak pozitivni, tak negativni.
Pozitivnim piinosem muze byt Sifeni povédomi o novych hrach nebo vytvareni pozitivniho a
pratelského prostiedi pro hrace. Negativnim vlivem muZe byt propagace nevhodného chovani

v ramci herni komunity nebo nucena integrace reklamy do hernich zazitka.

Lze tedy fici, ze marketingova komunikace v oblasti digitalnich her mize ovlivnit herni kulturu
v raznych smérech a je dilezité, aby byla pouzivana s cilem podporovat pozitivni a zdravé herni

zazitky.

Moje doporuceni

V dnesnim konkuren¢nim hernim primyslu by se marketéii méli zaméfit na vytvoreni silné
online pfitomnosti prostfednictvim socidlnich médii, partnerstvi s influencery a zapojeni do
komunity. Je nezbytné mit konzistentni a autenticky hlas znacky, ktery rezonuje s vasi cilovou

skupinou.

Marketéti by meli také davat prioritu marketingovym strategiim zalozenym na datech
a pouzivat analyzy k ziskani informaci o chovani a preferencich spottebitelti. To mize pomoci
pfizpusobit marketingové kampané konkrétnim cilovym skupinam a optimalizovat naklady na

reklamu pro maximalni navratnost investice.

Dalsi klicovym aspektem pro marketéry je udrzovat si informovanost o nejnovéjsich trendech
a technologiich v hernim pramyslu. Rozvijejici se trendy jako virtualni a rozsifena realita,
esporty a cloud gaming nabizeji unikatni pfilezitosti pro marketéry, jak se zapojit se spotrebiteli

novymi a vzruSujicimi zpusoby.

Nakonec by méli marketéfi davat prioritu transparentnosti a etickym postupim ve svych
marketingovych kampanich. To zahrnuje zvefejiiovani sponzorovaného obsahu a vyhybani se

zavadéjicim nebo klamavym reklamnim praktikam.
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V. Zavér
Marketingova komunikace sehrala velmi ddleZitou roli pfi formovani herni kultury v Ceské

republice. Herni prumysl se zde rozvijel od 90. let, kdy se zacCaly na trh dostavat pocitacové hry

a konzole. V té dobé mela vsak vétsina lidi o videohrach jen velmi omezené povédomi.

Marketingové kampang, které se objevily v 90. letech, se snazily predev§im zaujmout pozornost
a zvySit povédomi o pocitaCovych hrach. Spolecnosti jako byly naptfiklad Cenega nebo
Bohemia Interactive se snazily oslovit nejen hardcore hrace, ale i Sirsi vefejnost a presveédcit je,

ze videohry jsou skvé€lou formou zabavy.

V pribéhu let se herni pramysl v Ceské republice rozriistal a marketingové kampang se ménily.
S rostouci popularitou online her a e-sportu se zacaly objevovat kampang, které cilily na hrace
a fanousky téchto her. Spole¢nosti se snazily vytvorfit vlastni komunity hraci a organizovat

akce a soutéze, které by je spojily.

Dnes mé4 marketingova komunikace stale velky vliv na herni kulturu v Ceské republice.
Spolecnosti se stale snazi oslovit co nejvetsi mnozstvi hract a fanousku a presvedcit je, aby si
zahrali jejich hry. Diky vysokému stupni digitalniho marketingu se marketingové kampané

stavaji stale sofistikované€jsimi a efektivnéjsimi v oslovovani cilovych skupin.

Na zakladé¢ provedeného vyzkumu lze konstatovat, ze marketingova komunikace ma vyznamny
vliv na digitalni herni kulturu a chovani hraci. Skrze rizné strategie komunikace, jako jsou
socialni média, in-game reklama a marketingové kampané s vlivnymi osobnostmi, mohou
vyvojafi her a marketingovi specialisté propagovat své produkty a zapojovat se s hraci

vyznamnym zpusobem.

Porozuméni slozitému vztahu mezi marketingovou komunikaci, herni kulturou a chovanim
hract je klicové pro vyvojare her, marketéry a vyzkumniky. Tento poznatek mize vést
k identifikaci nejlepSich postupt a etickych uvah pro propagaci her takovym zptusobem, ktery
pfinese prospéch hracim a herni komunité jako celku. Navic muze pomoci vyvojarum

a marketéram vytvaret efektivn€j$i marketingové kampanég, které oslovi jejich cilovou skupinu.

Analyzou vybranych marketingovych kampani byly identifikovany bézné motivy a vzorce,
které osvétluji, jak marketingova komunikace formuje postoj hraci, jejich nazory a chovani.
Tento vyzkum poskytl cenné poznatky o vlivu marketingové komunikace na digitalni herni
prumysl a jeho kulturu. Doporucuje se, aby budouci vyzkum pokracoval v prozkoumavani

tohoto vztahu a pomohl tak vytvorit etické a efektivni strategie pro marketing herniho primyslu.
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