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Abstrakt

Tato diplomova prace je zaméfena na problematiku specifik marketingu v hernim
prumyslu. Cilem je poukazat na fakt, ze znalost a spravna implementace rtiznych
marketingovych nastrojii je nespornou vyhodou pii celkové komunikaci a funkc¢nosti
jakékoliv videohry. PfedevS§im tomu je tak v zavislosti na spokojenosti herni komunity,
ktera danou videohru hraje. V teoretické ¢asti této prace jsou vysvétleny vSechny dilezité
pojmy z oblasti herniho pramyslu jako napiiklad pojem ,,videohra®, , hrac¢* ¢i nejrizné&;jsi
herni Zanry. Déle je v praci piedstavena cela historie videoher, jelikoz je to dilezité pro
pochopeni celé problematiky. NakonecC V teoretické ¢asti vysvétluji zdkladni principy
marketingu. V praktické ¢asti zprvu predstavuji marketingové nastroje ,,Esport™a ,,DLC*
spolu s celkovou komunikaci a ,,PR*. Na nich také konkrétnimi ptiklady ukazuji, jakym
zpisobem mohou byt prospésné pro marketing her, ale 1 firem mimo tento obor. Prakticka
Cast také obsahuje moji analyzu her ,,Dota 2 a ,,World of Tanks* v zavislosti na jiz
zminénych marketingovych nastrojich. Vysledkem této analyzy je muj vlastni pohled a
zhodnoceni z hlediska tspésnosti a pfijeti mezi herni komunitou. V zavéru této
diplomové prace také predstavuji doporuceni pro zménu komunikace a celkového
pfistupu téchto her. Metodikou zkoumani této tématiky bylo ptedevsim cCerpani
z odbornych knih, ¢erpani z internetovych zdroja a dale také mého kritického pohledu na

tuto problematiku.
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Abstrakt

This thesis focuses on the specifics of marketing in the gaming industry. The aim is to
highlight the fact that knowledge and proper implementation of various marketing tools
is an undeniable advantage in the overall communication and functionality of any video
game. This is especially true depending on the satisfaction of the gaming community that
plays the video game. The theoretical part of this thesis explains all the important concepts
in the gaming industry such as the term "video game", "gamer" and the various game
genres. Furthermore, the whole history of video games is presented in the thesis, as it is
important for understanding the whole issue. Finally, in the theoretical part | explain the
basic principles of marketing. In the practical part | first introduce the marketing tools
"Esport™ and "DLC" along with the overall communication and "PR". | also use specific
examples to show how they can be useful for marketing games, but also companies
outside the industry. The practical part also includes my analysis of the games "Dota 2"
and "World of Tanks" in relation to the marketing tools already mentioned. The result of
this analysis is my own perspective and evaluation in terms of success and acceptance
among the gaming community. In the conclusion of this thesis | also present
recommendations for changing the communication and overall approach of these games.
The methodology of researching this topic was mainly by drawing on academic books,

drawing on internet sources and also my own critical perspective on this issue.

Kli¢ova slova

game industry, video game, computer game, game, gamer, game console, marketing,
Dota 2, World of Tanks, Esport, DLC, PR.
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Uvod

Tato diplomova prace s nazvem ,,Marketing v hernim prumyslu“ odhali spoustu
zakouti marketingové komunikace v oblasti videoher. Cilem je piedev§im poukazat na
aplikovatelnost, vyhody a moznosti, které mohou hernimu prumyslu pfinést urcité
marketingové nastroje. Rozhodl jsem se zaméfit na nastroje, které tizce souvisi predevsim
s videohrami pro vice hraca (tzv. ,,multiplayerové®), jelikoz jsem sam dlouholetym hra¢em
tohoto typu her, a proto se nad nimi dokazi spolu s mymi marketingovymi zkusenostmi
adekvatné a kreativné zamyslet. Tyto marketingové nastroje jsou jmenovité ,,Esport a
»DLC®, navic u nich bude také vysvétlena a zanalyzovéana celkova komunikace a ,,PR*.
V teoretické Casti prvni nalezit¢ vysvétlim videoherni pojmoslovi, které povazuji za velmi
dilezité pro pochopeni podstaty mé diplomové prace, aby se i naprosty ,,herni lajk dokazal

vzit do svéta ,,gamingu* a mohl vidét vétsi souvislosti mého snazeni.

V teoretické ¢asti budu pracovat piedevS§im s odbornymi kniznimi prameny a
védeckymi ¢lanky, které sepisovali opravdovy znalci tohoto oboru. Prvni popisi, co to Si
viibec mame piedstavit pod pojmem videohra a jak tento vyraz vibec vzniknul z pohledu
definice ,hrani* jako takového, které saha az do samotného utlého véku lidstva. Dalsi
dulezitou ¢asti bude vysvétleni herniho primyslu jako takového, a to pfedevsim z pohledu
celkového fungovani vyvoje videoher. Navic ukazi, ze oznacit nékoho za ,,gamera“ (¢lovek,
co hraje videohry), neni tak upIné jednoduché a sami tito hraci se ¢astokrat Kk této socialni
skupiné vibec nehlasi. DileZitou ¢asti mé teoretické prace je také predstaveni videohernich
zanru, které navic vzdy pro lepsi predstavu pfedstavim na nékolika ptikladech realnych,
znamych, a hlavné Gspésnych hernich titult. Nasleduje ,,pralet historii videoher od prvnich
arkadovych strojii, az po dnesSni generace hernich konzoli, jelikoz je to dilezité pro
pochopeni celkového vyvoje tohoto primyslu. Jedna se o velmi mladou oblast, ktera za
relativné kratkou dobu usla opravdu velmi dlouhou cestu, a to se u jinych pramysli tak ¢asto
nevidi. Z tohoto diivodu si myslim, ze je velmi chytré do tohoto odvétvi co nejdiive
investovat z pohledu marketingu (jakymi nazory docilit tspéchu bude vysvétleno
v praktické casti této diplomové prace). Na zavér teorie o videohrach navic vyzdvihnu
nejnovejsi trendy v tomto oboru a jeho celkovou budoucnost — napf. takzvané ,,indie* herni
studia ¢i informace o virtualni realité. V teoretické ¢asti obsahnu velmi kratce i zakladni
znalosti o marketingu jako napf. marketingovy mix ¢i ,,SWOT* analyzu, ponévadz jsou tyto

pojmy dulezité z hlediska analyzy marketingové komunikace, kterou fesim v praktické ¢asti.



V praktické casti moji diplomové prace za¢nu dilezitym zamySlenim, nad jiz
zminénymi marketingovymi nastroji a je zde predev§im feknéme takovy soubor rad, kterym
se doporucuji z marketingového hlediska pii vyuzivani téchto nastroju fidit. Nasledné se
dostavame k rozuzleni této diplomové prace a tim je analytickd cast, kde diky svym
zkuSenostem v marketingu, a i hernim primyslu jakozto dlouhodobého hrace rozebiram,
jakym zplisobem pocitacové hry ,Dota 2 a ,World of Tanks*“ vyuzivaji téchto
marketingovych nastroji, jak s nimi pracuji, implementuji do své hry a jakou maji okolo
téchto nastroji celkovou komunikaci a ,,PR*. Navic zde také vyhodnotim, jaké moznosti a
vyhody vyuziti nastroji pfinasi pro herni studia, které stoji za témito videohrami a co dle
mého nazoru délaji spravné nebo $patné. Nakonec u kazdého zanalyzuji, jakym zptisobem
celkovou komunikaci a vyuziti marketingovych néstrojii u téchto pocitacovych her pfijima
jejich fanouskovska zakladna a celkové i herni komunita. V uplném zavéru této prace
zhodnotim vSechny mé poznatky a vysledky z analyzy a pfedstavim v zavislosti na nich muj

nestranny nazor.



Teoreticka ¢ast

1. Pojmoslovi u videoher

Na zacatek této prace povazuji za dulezité, abych vymezil zékladni pojmy, které
popisuji videohry a herni priimysl obecné¢. VSechny tyto pojmy v nésledujicich kapitolach a

podkapitolach nalezité¢ vysvétlim, abychom méli o tomto tématu celkovy piehled.

1.1 Videohra

Jelikoz se ma prace zabyva specifiky marketingu v hernim primyslu, tak je nutné,
abychom zprvu pochopili, co je vlastné zdkladem celého herniho primyslu, a tim je prave
vzdy urcita videohra. Jedna se o vysledny produkt, na kterém usilovné pracuji a ktery vytvari

herni vyvojaiska studia. Naro¢nost dané hry urcuje délku trvani jejiho celkového vyvoje.

Na tvod bych rad piedstavil definici videohry podle Nicolase Esposita, kde popisuje
videohru vlastn¢ jako hru, kterou mizeme hrat diky néjaké urcité audiovizualni aparatute
(video a hra). Je casto zalozena na né&jakém piib&éhu, v kterém je zasazena a kterou hrac
rozviji. Toto je ovSem jen kratka definice, ktera ndm nic hlubSiho nepfinese. Esposito se
proto do problematiky ponofil jesté vice a rozhodl se, Ze pojem videohra nalezité rozpracuje
a dovysvétli jeji dil¢i casti. I kdyz se to mize jevit jako samoziejmé, tak je dulezité si
uvédomit, Ze kazda videohra je mimo kulturni, uméleckou, narativni ¢i vzdélavaci formu
také stale potrad predevsim formou hry. A co je to tedy hra? Je to fiktivni, nepiedvidatelna a
neproduktivni ¢innost s pravidly, bez zavazkl, s prostorovym a ¢asovym omezenim. Hru
muzeme jinak definovat jako né&jakou dobrovolnou interaktivni aktivitu, pti niz se jeden nebo
vice hracu tidi urcitymi pravidly, kterd omezuji jejich chovani v dané hte, pticemz zaroven
dochazi k umélému konfliktu, ktery konéi kvantifikovatelnym vysledkem.!

Jakeé to je takovou hru hrat? Esposito to popisuje tak, Ze hrani je dobrovolna ¢innost
vykonavana v urcitych pevné stanovenych hranicich ¢asu, mista, a navic je vykondvana
podle svobodné ptijatych, ale naprosto zavaznych pravidel. Tato Cinnost je zpravidla
doprovazena pocitem napéti, radosti a védomim, Ze je ,,jina* od opravdového a obycejného
zivota. Lidé pii hrani her mizou pocit'ovat uspech, soutézivost, audiovizualni zazitek nebo

tteba pozitek z vypravéni. A jaka je motivace hracl hrat? Esposito popisuje tfi: vyzva,

LESPOSITO, Nicolas. A Short and Simple Ddefinition of What a Videogame ls. [online]. leden 2005 [cit.
2022-04-17]. Dostupné z: https://www.utc.fr/~nesposit/publications/esposito2005definition.pdf
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pohlceni a o¢ekavani, ze hrac¢i budou néco de€lat, a ne se jen divat. Posledni druh motivace

nés pfivadi do dal3i dilezité ¢asti videoher a tou je audiovizualni aparatura.?

Touto aparaturou je myslen elektronicky systém s riznymi vypocéetnimi schopnostmi,
vstupnimi zafizenimi (mys, klavesnice, ovladace apod.), ale i vystupnimi zafizenimi jako je
napt. obrazovka nebo reproduktory ¢i sluchatka. Audiovizualni aparaturou muze byt
samoziejme jak pocita¢ nebo herni konzole, tak i mobilni zafizeni ¢i stard arkddova videohra.
V podstaté to znamend, ze mame interakci typu clovék-pocita¢ a videohry muzeme
povazovat za uzivatelskd rozhrani. Jedna se tedy o interaktivitu. Rozdil mezi videohrami a
jejich neelektronickymi ptfedchiidci je tedy patrny — spociva v tom, ze pocitacové hry
pridavaji procesu navic automatizaci a slozitost, a tim paAdem mohou vypocitavat a udrzovat
herni pravidla samy, ¢imz umoziluji vytvofit bohatsi a zajimavéjsi herni svéty. To jim také

umoziuje udrzovat jakési tempo a napéti.>

Dalsim prvkem videohry, kterou Esposito popisuje je piibéh. Ve vétsiné piipada je
pribéh nedilnou soucasti videoher, nybrz ne vzdy je to nutnosti. Jako piiklad, kdy to neplati,
muzeme uvést naptiklad hru ,, Tetris* (1985), kde nejde absolutné o ptibeh, nybrz o jakousi
abstraktni vyzvu, kde na sebe skladdme kosticky o riznych tvarech, aby do sebe spravné
zapadly. Existuje spousta cest, jak do videoher vlozit vypravéjici prvky. Jednou z cest miize
byt naptiklad vloZeni ,,backstory* videi na zacatku hry, které pfiblizi vice zasazeni hry do
pfibéhu. Dalsi z moZnosti jsou takzvané ,.cut-scény* mezi Grovnémi, které zase dokazi
predstavit néjakou specialni udalost ve hie. Jinou cestou jsou naptiklad rozhovory s dal$imi

postavami ve hie.*

Ukazal jsem, jak pojem ,,videohra“ rozebira Esposito. Nyni se kratce podivame i na
definice videohry od dalSich autorti. Spousta z nich popisuje videohru stejnym zptisobem.
Ve vétsing pripadi prvné popisuji hru jako takovou a poté zminuji audiovizudlni aparaturu
¢i ptibeh. Mark J. P. Wolf ve své knize ,,The Medium of the Video Game* definuje hru
podobnym zpisobem. Podle né&j kazda videohra obsahuje tyto nasledujici aspekty: konflikt
(proti nepfiteli ¢i okolnosti), pravidla (ty urcuji, co se da a neda d€lat a kdy), vyuziti né¢jakych
hra¢ovych schopnosti (miize byt naptiklad strategie, schopnost, dovednost, ale i samotné
Stésti) a nakonec néjaky ten hodnotny vysledek (napfiklad vyhra nebo prohra, ale i tfeba

dosahnuti nejlepsiho vysledku ¢i nejrychlejsiho ¢asu pii dokonceni urc¢itého ukolu). Vsechny

2 ESPOSITO, Nicolas. A Short and Simple Ddefinition of What a Videogame Is. [online]. leden 2005 [cit.
2022-04-17]. Dostupné z: https://www.utc.fr/~nesposit/publications/esposito2005definition.pdf

3 Ibid.

4 Ibid.



tyto aspekty jsou néjakym zplisobem obsazeny V kazdé videohte, at’ uz vice ¢i méné.
Zminéné aspekty jsou samoziejm¢ monitorovany pocitacem namisto lidskymi bytostmi.
Pocita¢ navic miize ovladat neptatelské postavy ve hie, tim padem se muze stat ve hie jak
,rozhod¢im®, tak i jejim ucastnikem. Samoziejmé miizeme namitat, zZe ten, kdo doopravdy
monitoruje videohru ¢i je hraovym protivnikem je ve své podstaté pocitatovy programator,
ktery napsal kod hry a ktery nastavil algoritmus této videohry tak, aby v urcitych situacich
vyvolala uréité akce (vSe je ale nastaveno uc¢itym zpusobem automatizované a dnesni hry
jsou jiz kolikrat nastaveny tak, ze se pfizpusobuji hra¢ovo rozhodnutim a dokazi jakoby
»premyslet samy*). Zajimavym poznatkem pana Wolfa je, ze ve videohrach je nezbytny
jakysi ,,emocialni element®, ktery je podobny tomu, ktery miizeme zazivat v realném Zivoté
pfi hie s dalSim Zivym hrd¢em s porovnatelnymi schopnostmi a dovednostmi. Je proto
dualezité, aby pocita¢ byl vice nez jen onom zminénym rozhod¢im, ktery fidi svét urcité
videohry. Musi byt aktivnim protihracem, ktery soutézi s lidskym hraem. Pfi pfifazeni
néjaké identity pocitaci (napf. nepfatelskéd postava ve hie) vznikd mezi hraCem a pocitatem
situace ,,jeden na jednoho* — diky tomu je mezi nimi moznost zapocit jakousi ,,soutéz*, ktera
muze vyvolat onen ,,emociondlni element®, ktery nalezneme mezi lidskymi hraci v redlnych
hrach. Wolf také zminuje fakt, Ze videohry se dnes bézné¢ oznacuji terminem ,,pocitacové
hry*, jelikozZ se vétSina zacala hrat na stolnich domacich pocitacich (nadale v mé diplomové
praci budu pouzivat oba tyto terminy pro popis stejné véci. Myslim si, Ze pro vétSinu
dneSnich hract je to i ptiveétivejsi a pouzivanéjsi termin. Spousta hracl pouziva jen obycejny
termin ,,hra* i kdyz hovoii o videohte).®

Jednim z autorti, ktery popisuje poéitatovou hru je David Smahel ve své knize
»Psychologie a internet”. Opét se jedna o podobnou definici jako u pfedchozich, ale je zde
nékolik novych informaci. Podle né&j existuji ctyfi zakladni elementy, které mlZeme
zpozorovat. Prvnim je reprezentace (v podstaté se jedna o individualni pojeti a modifikaci
hry hra¢em na zaklad€ jeho osobni psychologické roviny). Dal§im elementem je interakce
(hra¢ ovliviiuje svym hranim a jednanim hru a hra ovliviiuje hrace svoji virtualni realitou).
Ttetim elementem je ndmi jiz popsany konflikt neboli vyzva (je to zakladni pilif vSech her
—kazd4 hra stanovuje své hranice, kterou hra¢ musi pokofit. Videohra ve své podstaté vyziva
hrace k jejimu porazeni). Poslednim a dosud nepopsanym elementem videohry je podle pana
Smahela tzv. bezpeéi (jde o to, Ze ve videohie nemusime citit pocit nebezpedi — negativni

jednani ¢i neuspéch ve hie nevede ke katastrofickym zavérim, protoze vzdy mizeme nacist

5 Wolf, 2001, s. 14-17.



posledni uloZenou pozici nebo jednoduse zacit od znovu. To samoziejmé v realném svéte

nelze).®

1.2 Herni primysl

Povazuji za nesmirn¢ dilezité vii¢i povaze mé diplomové prace popsat také zékladni
principy videoherniho primyslu obecné. Mimo jiné v této kapitole popisi jeho fungovani,
cile, a navic obecné¢ vysvétlim, jakym zplsobem operuji videoherni vyvojaiska studia.
Vyuziji k tomu nékolik odbornych knih zabyvajicich se touto tématikou. Na zavér této
kapitoly vysvétlim jednotlivé videoherni zanry, ke kterym piedstavim konkrétni a zname

videoherni tituly, které dany zanr zastupuji.

Herni primysl zarazujeme do kreativniho primyslu ze spousty duvodu, které jeste
budou dale vysvétleny, nicméné prvni si jej musime pofadné ukotvit. Kreativita je v dnesnim
svéte kritickou hnact silou pro ekonomicky riist. Diky kreativite se rozriistd a inovuje drtiva
vétsina oblasti jako napf. nové technologie, koncepty, uméni, literatura apod. Kultura a
celkov¢ kulturni odvétvi jsou jednim z hlavnich prvki onoho kreativni primyslu. Mizeme
fici, ze existuji dva hlavni typy kultury, a tim je tzv. ,,high culture* (,,vysoka kultura) a ,,pop
culture® (,,popkultura®). Herni primysl fadime k popkultuie a jeho pocatky sahaji az tak
daleko jako jsou poc¢atky internetu, pocitac¢t apod. (vice se o tom zminim v kapitole o historii
videoher). Diky extrémné rychlému vyvoji novych technologii a inovaci se herni pramysl
stava jednim z nejrychleji rostoucim primyslem na svét€. Rozvoj herniho primyslu a
technologii, kterych vyuziva, pfindsi stile vice novych a zajimavéjSich hernich Zanrt.
V kreativnim prumyslu, kam patii i herni pramysl, je k vyvoji produktt (zde pocitacovych
her) zapotiebi spoluprace nejriiznéjsich typti autonomnich jednotlivet i organizaci. Vyznam
vztahll mezi vSemi aktéry, ktefi se na vyvoji produktu podili vyplyva pfirozené z povahy
onoho samotného produktu. Dnesni moderni konzolové, pocitacové, webové a mobilni
videohry jsou opravdu velmi slozitymi produkty, které vyzaduji maximalni soustfedénost,
neuvéfitelné znalosti v oboru, preciznost a odhodlani (vytvofit kvalitni, funk¢ni a zdbavnou
videohru je opravdu slozitd operace). Proto je zapotiebi interdisciplinarni ptistup vSech
zOCastnénych stran, at’ uz od uméleckého tymu (zvuk, ptib¢h, graficky design, animace
apod.), tak samoziejmée 1 od obchodniho tymu (strategie, marketing) a od programatorského
tymu (koédovani atd.). herni produkt tedy vyzaduje kombinaci tvircich 1 netvircich

dovednosti zaméstnancii, ktefi v riznych odvétvi na hite pracuji — za kazdy aspekt hry je

& Smahel, 2003, s. 13-33.



proto zodpovédny jednotlivec nebo tym, ktery spolupracuje na vysledném produktu (proto

neni proces vyvoje hry linearni).’

1.2.1 Vyvoj videoher

V navaznosti na pfedchozi informace ted’ v této podkapitole dale ptredstavim zakladni
rozde€leni videoherniho primyslu, jejich jednotlivé odvétvi a vysvétlim, jaké mezi sebou
maji vztahy a jakym zptisobem spolupracuji. Nakonec piedstavim dalsi primysly, které uzce
spolupracuji s videohernim primyslem a tvofi se diky nim komplexni herni tituly. Obecné
videoherni sektor miizeme rozdélit od ¢tyt hlavnich skupin aktér: vyrobci/vyvojafi her
(anglicky ,,game developers/producers®), herni vydavatelé (,,game publishers®) a vyrobci
videohernich konzoli (,,console manufactures — muzeme zde samoziejmé pocitat i
s po¢itacem ¢i mobilem jako platformami pro hrani videoher). Z pohledu vyvojaia muzeme
rozlisit étyfi zakladni vztahy, které se v tomto primyslu vyskytuji:®

1) vztahy mezi vyvojafi her — spoluprace a konkurence;’

2) vztahy mezi tvirci a vydavateli her — spoluprace zavisla na ruznych fazich

designovani a vyrobou hry;°

3) vztahy mezi hernimi tvirci a distribu¢ni spole¢nosti — spoluprace spojena s prodejem

a distribuci hry;*

4) vztahy mezi hernimi vyvojafi a vyrobci konzoli — spoluprace zaloZena na designu
hry a produkce. Vyuzivani a dodrzovani technologickych standardii nabizenych

konzolemi.*2
Dulezité¢ je si uvédomit, ze videoherni prumysl spolupracuje s dal§imi odvétvimi
jinych primysld a bez nich by se velké a o¢ekavané herni tituly v zadném piipadé neobesly.

Piotr Rykata ve své praci popisuje takovych primysld sedm:*

TRYKALA, Piotr. The growth of the gaming industry in the context of creative industries. Biblioteka
Regionalisty [online]. 2020, 2020(20), 124-136 [cit. 2022-04-22]. ISSN 20814461. Dostupné z:
d0i:10.15611/br.2020.1.10

8 lbid.

® Ibid.

10 1hid.

1 hid.

12 1hid.

13 hid.



1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Filmovy primysl — zakomponovani filmového piibéhu do hry nebo obracené

zfilmovéni n&jaké uspéiné hry. Jedna se napt. o videohry s tématikou ,,Star Wars* 14

Televize — zde se napiiklad Casto vyuziva zakomponovani piibéhu né&jakého
televizniho seridlu, filmu ¢i show do herniho prostiedi. Jedna se napft. o ,,Sonic the

Hedgehog* hry a filmy;*®

Sportovni pramysl — naptiklad umoznéni cviceni pro drzitele pohybovych ovladaci

(,,Kinect Sport“ apod.);

Hudebni primysl — umoznéni hracim zpivat ¢i hrat na néjaky néstroj ve hie (,,Guitar
Hero* nebo ,,Singstar*). Navic také vyuzivani hudebnich skladeb ve hrach (dnes se
jiz vytvareni komplexni soundtracky pro velké herni tituly (naptiklad skvéla hudba

pro hru ,,The Witcher 3¢);Y

Hrackaisky primysl — jednoduSe ndvrh a vyroba hradek na bazi né&jakych
videohernich charakteri (Casto i ve formé sbératelskych kouskl). Naptiklad

postavicky ,.creeper” ze hry , Minecraft;®

Vydavatelstvi/nakladatelstvi — zde se jedna o ,,0Ziveni* kniZnich ptibéhd do formy
pocitaCovych her. Mizeme uvést opét priklad série videoher ,,The Witcher* zalozené

na knizni sérii od polského spisovatele se jménem ,,Andrzej Sapkowski*;°

Modni pramysl — toto odvétvi bych nepovazoval za tolik dilezité a rozsifené ve
videohrach, ale existuji hry s tématikou modniho navrharstvi a rozhodné maji i svou
klientelu. Napt. hra ,,Cover Fashion* od ,,CrowdStar“. Teoreticky sem miizeme

zafadit okrajové i obleceni (,,merch*) inspirované hernimi tituly.?

1.2.2 Kdo je to ,,gamer*?

Vzhledem k povaze této diplomové prace povazuji rovnéz za velmi dulezité, abychom

si vysvétlili, kdo to je viibec hra¢ videoher (anglicky ,,gamer). Toto pojmenovani mize pro

nékoho vyznit pozitivné, ale pro jiné mohou vyznit dokonce hanlivé. Ne kazdy vnima hrace

videoher jako néco kladného a spousta lidi vidi hrani her jako ztratu ¢asu ¢i dokonce néco

14 1bid.
15 1bid.
18 1bid.
7 1bid.
18 1bid.
19 1bid.
20 1bid.



Spatného. V této podkapitole vysvétlim, jak to tedy viibec je, jak se hraci identifikuji sami a
jaké efekty ma hrani na lidi. Vyuziji k tomu studii s nazvem ,,Concerning gamer identity:

An examination of individual factors associated with accepting the label of gamer.

Hned zprvu je vhodné zminit, ze 1idé, ktefi hraji videohry jsou aktivné zapojeni do
pocitacoveé-zprostredkované komunikace, kterd presahuje veskery ramec geografickych
hranic, narodnosti a socialnich vrstev. Komunikace o videohrach je stejné slozita a
rozmanitd, jako jsou samotné zanry her (a to jak mezi hra¢i samotnymi, tak i hraci s okolnim
svétem). Z tohoto divodu je velmi dilezité vyclenit si, kdo viitbec hrac je a jak se sam
identifikuje (pfedevsim kvili komunikaci vii¢i hra¢im — z pohledu marketingu, ktery je
nedilnou soucasti mé diplomové prace). Je spousta faktort, které ovliviuji vyvoj identity
»gamera“ — rodiCe, vzory, kultura, spole¢nost, a dokonce i1 vzd€lavani pomahaji tvarovat
hrace. Pokud napftiklad jedinec vidi hrani videoher jako $patné a okolo né€koho to tak lidé

vnimaji také, je velka pravdépodobnost, Ze se ,,gamerem* nazyvat nebude i kdyz hry hraje.?

Jaky efekt ma viibec hrani videoher na jedince? Aby si odbornici mohli odpovédéet na
tuto otazku, zkoumaji se videohry pravé z hlediska jejich vlivu na zdravi lidi i spole¢nost
jako takovou. Hréac¢i ve hrach dokézi komunikovat a spolupracovat za ucelem splnéni
né&jakych ukolt ¢i cila (hraci se dokazi adaptovat na nova prostiedi jako jsou herni svéty).
Lidska komunikace je totiz jakousi kombinaci individualnich kognitivnich procest, a proto
se komunikace mezi uréitou skupinou dokaze snadno sdilet a naucit. Z tohoto divodu je
snadné propojit jednotlivé hrace 1 pies ony geografické hranice a vytvaret néjaky spolecny
vyznam hrani, a to je velmi dulezité pro smisSené smysleni o efektech hrani. Zde mizeme
uvest priklad, Ze hrac, ktery hraje jen hry pro jednoho hra¢e bude mit vétsi problém vytvorit
si socidlni vazby nez hraci, ktefi hraji spole¢né online hry. Dal§im efektem, které n&které
studie potvrzuji je napiiklad zvySena agresivita u hracu, kteti hraji hry, ve kterych je nasili.
Zde je ale i spousta studii, jejZ tvrdi opak — napftiklad ze déti, které hraji hry maji mnohem
vEtsi pfedstavivost a hrani her je €ini Stastnymi, veselymi a jejich mozek pracuje lépe (coz
ma podle spousty psychologickych odbornikl velmi pozitivni ptinosy pro lidskou psychiku
a vyvoj Clov€ka). Tato oblast vlivii hrani na ¢lovéka je ovSem stile vice a piisnéji

zdokonalovana.??

2L HOWE, William T., Dalaki Jym LIVINGSTON a Sun Kyong LEE. Concerning gamer identity: An
examination of individual factors associated with accepting the label of gamer. First Monday [online]. 2019
[cit. 2022-04-22]. ISSN 1396-0466. Dostupné z: doi:10.5210/fm.v24i3.9443

22 1hid.



Socialni identita je soucasti sebepoznavani kazdého jedince, kterd prameni ze znalosti
»clenstvi® néjaké urc€ité socidlni skupiny spojené s néjakou emociondlni vazbou k této
skupiné. Pokud se tedy jedinec identifikuje jako ,,gamer* spojuje se tedy v téchto rovinach 1
se socialni skupinou hraci. Pravé diky t€émto citovym vazbam naélezitosti k urcité skupiné
poté jedinec upiednostiiuje komunikaci a pratelstvi s dal$imi ¢leny oné skupiny. Tyto efekty
mohou byt jak pozitivni (kooperace a interakce mezi ¢leny skupiny), tak i negativni (¢lenové
jinych socialnich skupin se miizou k jedinci jiné skupiny chovat nehezky). Jak jiz ale vime,
»gameti® se praveé z téchto divodi nemusi vzdy identifikovat jako soucasti této skupiny.
Spousta jedinct totiz napiiklad sice hraje hry, ale je mimo videoherni socialni skupinu
predevsim ¢lenem jiné a naprosto odlisné skupiny v ,,redlném® zivoté, a proto se citi, ze je
¢lenem té. Proto je dulezité, vnimat hrani a ,,gamery* timto zplisobem a hledét na né v Sir§im

pohledu, jelikoZ je spousta faktori, ktera ovliviiuji jejich identitu a chovani.?

Stejné jako mizeme fici, Ze ne kazdy, kdo cviéi, se povazuje za sportovce, tak mizeme
tvrdit, ze ne kazdy, kdo hraje hry, se povazuje za hrace. Studie z 80. let ukazuji, Ze primerny
»gamer je bily, heterosexudlni, adolescentni muz (za tu dobu se ale herni primysl dost
zménil a stim 1 hraci). KdyZ se ale bavime o ,,gamerech®, ktefi sami sebe povazuji za
»gamery®, tak toto tvrzeni stale vyhrava. Dal§im poznatkem je fakt, Ze spousta muzskych
hrac¢t vyclenuje Zzenskou ¢ast této skupiny, ignoruji ji a snaZzi se, aby se citila tak, Ze k nim
nepatii. Marketingov¢ se ale stale nej¢astéji cili na hrace, ktery je popsan studiemi z 80. let.
DalS§im vysledkem je, Ze ¢im vice hodin hra¢ hrani vénuje, tim ma v urcité hie
pravdépodobné vyssi status, postaveni, a navic takzvany ,,skill“ ve hie — to také indikuje
fakt, Ze ¢lovek, co vénuje vice Casu, se Castéji za ,,gamera* povazuje. Studie prokazuji, zZe
»gameti* hraji ¢astéji online hry jako , MMORPG* ¢i ,stiilecky* (bude vysvétleno v dalsi
kapitole) a Ze jedinci, ktefi se za hrace nepovazuji hraji vice Zanry ,,strategie®, ,,sportovni* a
pfedevSim hry pro jednoho hrace. ,,Gameti* navic hraji v drtivé vétSiné na pocitacich ¢i
konzolich, ale o mobilnich zafizeni ani nemluvi. Jedno je ale jisté — hra¢ovu identitu, chovani
a pocit piislusnosti k socialni skupiné ,,gamert‘ ovlivituje pfedevsim zanr her, ktery hraje

nejéastéji a jestli je hra¢em online her ¢i her pro jednoho hrace.?

1.3 Herni Zanry
V piedchozi kapitole jsme k zavéru zjistili, Ze hraCe nejvice charakterizuje predevsim

zanr videoher, které hraje nejcastéji. Navic jsme se dozveédéli, ze dtlezitym faktorem je fakt,

2 1bid.
24 1bid.
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jestli je hra¢em online her ¢i her pro jednoho hrace. V této kapitole tedy tyto jednotlivé zanry
a kategorie nalezité vysvétlim a predstavim je na konkrétnich a velmi dobfe znamych hernich
titulech. Videoherni zanry odrazeji individualni styly ,,gameplaye* (styl hrani videoher) a
konkrétni videoherni mechaniky, které se vyraznym zplisobem v riznych zanrech lisi.
Abych véci uvedl na pravou miru, tak je diilezité zminit, ze dnes jiz herni Zanry nejsou Cisté
jednostranng, ale jedna se o jakousi smes ¢i kombinaci riiznych aspektii a jsou tedy feknéme
hybridy se spousty vlastnosti, které ptesahuji jejich jadro. Stejny systém mizeme vidét u
filmového primyslu, kde se kombinuji rizné Zanry filmu, za icelem maximalizovat a zlepsit
zazitek divaka. Musime si také uvédomit, ze nasledujici definice videohernich zanrti nejsou
pevné a sinovaci a Casem se mohou zmeénit, navic se objevuje stile vice novych a
zajimavych hernich zZanrt. Pfedstavim pfedevsim aktualni Zanry, které jsou v dobé€ psani této

prace nejpopularnéjsi.?®

1.3.1 FPS a First Person

Jak jiz z nazvu vypovida, jedna se o videohry, kde hrac¢ hraje z pohledu prvni osoby.
Tento Zanr je nejcastéji spojovan se ,.stiileCckami‘ (hry, kde hrajete za n¢jakou postavu a
stiilite své nepiatele pomoci zbrani), a tém se tedy fika ,,FPS“ (,,First Person Shooter®).
Nejcastéji hraci vidi jen ruce své postavy, kterd drzi néjakou stielnou zbran (ta se da
z pravidla vylepSovat, ménit za silng;si, upravovat vizudln¢ apod.). Nejvetsi rozmach tato

hra méla v 90. letech pfti hrach jako ,,Wolfenstein ¢i ,,Doom*. Pozdé&ji vySly znamé tituly

jako napf. ,,Call of Duty* &i ,,Battlefield*?®

1.3.2 Third Person

Pojem ,,Third Person® logicky vypovida 0 tom, Zze se jedna o hry, které se hraji
z pohledu osoby tieti — to znamena, Ze svou postavu vidite bud’ ve 3D nebo 2D pohledu
(n¢kdy z velké dalky, ale jindy zase z relativni blizkosti). Dovoluje to hra¢im vidét svou
postavu pii jakémkoli pohybu a tkonu. Tento Zanr obsahuje velkou spoustu dalSich
podkategorii jako napt. ,stiileCky®, ,,adventury®, ,bojovky“. Je to asi nejcastéjsi typ
videoher. Ptiklady hernich titulii: ,,Assassin‘s Creed*, ,,God of War* apod.27

25 Bossom — Dunning, 2015, s. 38.
% |bid., s. 39.
27 |bid., s. 39.

11



1.3.3 Strategie

Ve strategiich hrajete z pohledu jakéhosi virtualniho ,,boha®, ktery na svét hledi ze
shora. Méte totiz vétSinou na starosti n¢jakou naptiklad vesnici, hrad, mésto, planetu apod.,
o kterou se musite starat. Sbirate materidly, jednotky, zvétSujete své izemi a snazite se
porazit své neptatele (at’ uz valecnou ¢i diplomatickou cestou). Samoziejme ve strategiich
nemusi jit o zadny konflikt — typi strategii je celd fada a velmi se 1isi. VétSinou se jedna hra
hraje delsi dobu, nez ji dokoncite. Zname herni tituly, které povazujeme za strategie jsou

napiiklad: ,,Total War* &i ,,Civilization**.8

1.3.4 Puzzle

Tento zanr her definuji pfedevs§im rizné logické tlohy, které musi hra¢ ve hte vyftesit.
Zpravidla se jedna o né&jaké skladacky, hadanky, puzzle (kombinace téchto prvki). Tyto hry
procvicuji logické uvazovani, zapamatovatelnost, znalosti a reflexy hracu, kteti je hraji.
Casto jsou doprovézeny n&jakym ¢asovym omezenim, takze se hra¢ musi rozhodovat
pohotové. V nékterych pripadech se mize jednat o hry, které maji dokonale propracovany
ptibéh, ktery hrace vtahne a uz nepusti, jindy zase hra vsazi na nadherné prostiedi a grafiku.
Miize se ale jednat i o hry, které¢ maji jednoduchy systém a o piib¢h ¢i grafiku se témét

nestaraji. P¥iklady her: ,,Tetris*, ,,Machinarium and Samorost*.°

1.3.5 Bojové hry

Vétsinou se jedna o videohry, které jsou bud’ pro jednoho nebo dva hrace (mizeme
hrat proti pocitaci nebo dva hraci proti sob¢). Hry mohou mit néjaky arkadovy styl akce a
mohou mit 1 ptibeh. Boje se odehravaji zpravidla v né€jaké aréné nebo jedné lokaci, ktera
muze byt lehce interaktivni. Nejcastéji se jedna o konzolové hry, protozZe jejich ovladani je
vétSinou uzplisobeno konzolovym ovladac¢iim. Kombinaci Gitokl hra¢i mohou pouzit urcité
specidlni utoky, které nepratelim zpisobuji vice poSkozeni. Videohry s timto Zanrem
vetSinou maji vice dili a tvofi dlouhodobé série. Nejznaméjsi herni série: ,,Mortal Kombat®,

,,Tekken®, , Street Fighter“.30

1.3.6 Sandbox/Open World

Vyznam téchto her je ptredevS§im fakt, Ze v tomto otevieném svété postupujeme

nelinearné neptedvidatelnym zptisobem. Hra¢i mohou svét objevovat a interagovat s nim,

28 1bid., s. 40.
2 1bid., s. 41.
% 1bid., s. 40.
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jak uznaji za vhodné. Hrac¢i zde mohou zapojit svou kreativni stranku. Tento zanr se rozsifuje
opravdu rychle a vyuzivaji ho jak ,,indie* hry, tak i nejzndméjsi ,,AAA* tituly (jedna se o
velkolepé hry, na kterych spolupracuje obrovské mnozstvi lidi a stoji ohromné mnozstvi
penéz). PouZivé se ve spousté her pro vice hra¢a. Casto je v tdchto hrach implementovana
funkce ,,craftingu” — musime si vyrabét nastroje, diky kterym muzete postavit lepsi véci,

vybaveni apod. Piiklady her: ,,Minecraft, ,Rust®, , Skyrim®, ,,DayZ*.3!

1.3.7 RPG

Jedna se o zkratku pro ,,Role-Playing Game* (v ptekladu v podstat¢ ,,hra na hrdiny*).
Zpravidla se ujmete hrani urcité postavy (hrdiny), s kterym prochazite svétem, plnite tikoly,
porazite nepratele, délate slozita rozhodnuti apod. V nékterych ptipadech si svou postavu
muzete vytvorit sami, v jinych je vam od zacatku ptidélena a vy urcujete smér, kterym se
tato postava vyda. V ojedinélych ptipadech miize hra¢ vybirat mezi vice postavami v jedné
skupin€. Podle vaSich rozhodnuti se vétSinou meéni i okolni svét a pocitacem ovladané

postavy se k hra¢i mohou chovat rozdiln¢. Tento zanr je osobné miij nejoblibengjsi. Priklady
her: ,,The Witcher*, ,,BioShock®, ,,Skyrim* alpod.32

1.3.8 MMO/MMORPG

Zkratka ,MMO* znamena ,,Massively Multiplayer Online* (v pfekladu mlizeme fici
,masivni online hra pro vice hrac¢i®). Jak jiz z ndzvu vypovida, jedna se o hry, které se
odehravaji v né¢jakém enormnim svété, ve kterém spolu hraje obrovska spousta hract (kazdy
ze svého pocitace ¢i konzole). VéEtSinou se hrac ptipoji k néjaké frakci, rase ¢i tymu a za né
,bojuje’ proti ostatnim. NejcastéjSim typem je forma ,,MMORPG®, coz je vlastné spojeni
zanru ,,RPG* a ,, MMO*. Hrac si tedy vytvoti néjakou svoji postavu, za kterou v tomto svéteé
s dal§imi hraci hraje. Zpravidla se ona postava zlepSuje formou ,,levelovani* (zvySovani své
urovné ziskavanim zkusenosti —,,XP*), sbirani siln¢jsich pfedméti, uc¢eni novych schopnosti
apod. — toto vSechno zabere spoustu ¢asu, proto nejlepSimi hraci jsou vétSinou lidé, ktefi té
urcité vénuji spoustu Casu. Priklady her: ,,Guild Wars®, ,,World of Warcraft®, ,,Path of Exile*

atd.3?

% 1bid., s. 42.
%2 1bid., s. 44.
¥ 1bid., s. 43.
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1.3.9 MOBA

Jedna se o zkratku pro ,,Multiplayer Online Battle Arena“ (v pfekladu ,,online bojova

CN13

aréna pro vice hract*). Jednd se o dnes jiz velmi rozsiteny a opravdu dost hrany zanr
videoher. V podstaté se vétSinou hraje na urcité mapé, ktera ma 3 rizné ,,lajny*, po kterych
konstantn¢ v intervalech chodi nepfatelské jednotky, které ni¢i obrané véze a jiné budovy.
Hraci hraji za rizné hrdiny, ktefi maji své urCité schopnosti a role. VétSinou se jedna o hru
5 proti 5 a hraci v tymu maji za kol znicit neptatelskou hlavni budovu — poté hra konci.
Tento zanr je nejcastéjSim pro masivni ,,Esport™ turnaje (bude vysvétleno pozdéji), ve
kterych se to¢i neuvéfitelné penize. Ptiklady her: ,,Dota 2, |, League of Legends®, ,,Heroes

of the Storm* atd.%*

1.3.10 Sportovni

Tento zanr je znamy tim, Ze ma extrémné oddanou fanouskovskou zakladnu. Existuji
hraci, kteti hraji specificky jen tento typ her (Casto to jsou i sportovci v redlném zivote).
Sportovni simulace se rozdéluji na dva sméry, bud’to se jedné o hry, které maji co nejvic
pfipominat redlné sporty nebo se jednd o hry, které jsou n&jakym zplisobem fantastické a
nerealné. Dnesni technologie z téchto her déla opravdu velmi redlny zazitek, kde hréci
mohou hrat za své oblibené tymy a sportovce. Casto jsou hry doprovazeny i ,Zivym
komentafem (stejné jako tomu je u spousty relnych sportil). Casto se jedna o konzolové
hry, kdy proti sobé mohou hrat hraci jak online, na jednom zatizeni, a navic 1 proti pocitaci.

Piiklady her: ,,FIFA“, ,NHL*, , NBA 2K* apod.®®

1.4 Historie videoher

Ted’ kdyZ méame nélezit€ vymezeny pojem ,,videohra® i ,,po¢itatova hra* se miizeme
plynule posunout k jeji historii. V této kapitole popisi stru¢nou historii videoher a jejiho
rastu s ptibyvajicimi lety. Ukazeme si zakladni rozdéleni této historie do etap a ty budou
nasledné rozpracovany. Zaméfim se na konkrétni platformy, na kterych se videohry daji ¢i
dali hrat a historicky je zatadim. Povazuji za dilezité tyto d€jiny vymezit, jelikoZ je na nich
krasnym zpisobem ukazano, jak rychle tento primysl roste a s jakym potencidlem na néj
muzeme hledé€t 1 do budoucich let. Dle mého nézoru to je oblast, ktera jesté neni probadana
a vyuzita tak, jak by méla. Spousta lidi se o hry stale nezajima, ale myslim si, Zze zanedlouho

videohry budou néjakym zplsobem soucdsti nds vSech. I pfesto, ze se bavime o historii

% 1bid., s. 43.
% 1bid., s. 46.
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videoher, tak tato historie nesaha daleko do minulosti. Herni d€jiny jsou totiz opravdu mladé
a je az zasné, kam se tato oblast a jeji technologie dokazala dostat za velice kratkou dobu

dostat.

1.4.1 Uplné poéatky videoher

Nemuzeme fici, ze by videohry vznikly piimo z pinballu, ale zadroven by nebylo fér
tvrdit, ze by videohry vznikly, kdyby pinball nikdy neexistoval. Pinball je takovym
nejvetsim predchidcem videoher a v podstaté se jedna o zafizeni, které je pohanéné na
elektiinu 1 kdyz GpIn€ ptivodni pinball hry byly pohanény pouze mechanicky. Cilem této hry
je strefovat dvéma ,,packami“ vystfelenou kulicku do mist, které pripocitdvaji body do
vyslednych boda (hra¢ se snazi udrzet kulicku ve hie co nejdéle — kdyz kulicka propadne
mezi packami, tak hra¢ ztraci Zivot a nésledné hra konci). Diky této hie se postupné zacaly
vytvatet dalsi a dal§i hry podobného typu, které jiz byli mnohem vice sofistikovanéjsi a
promyslenéjsi. Zaroven tyto hry méli vice prvka a zacali byt automatizovanéjsi a vice
elektronické. Takovéto hry hraly tak, Ze jste musel zaplatit n¢jaky mensi peniz, abyste mohl
chvili hrat (kdysi kvuli tomu byly problémy se zakonem, jelikoz se to jevilo jako gambling).
Jedna se o néjaké 40. az 50. léta. Poté zacaly vznikat prvni pocitaCové systémy a do

videoherni historie se zapsaly prvni videohry.%

KdyZ se ale snazime ukotvit plny zacatek videoher jako takovych, tak se dozvime o
par uplné prvnich ptfedchtidcti dnesnich pocitacovych her. Prvni hrou bychom mohli oznacit
tu, kterou v roce 1958 vytvoril jaderny fyzik William Higinbotham (poméhal vyzkoumat
elektronické soucastky pro atomovou bombu). Tato hra nesla nézev ,,Tennis for two* a jak
uz nazev vypovida, jednalo se o videohru pro dva hrace, ktefi spolu v podstaté mohli hrat
jakysi tenis (pinkat zelenou tecku na ¢erném pozadi pomoci dvou ovladaci pres draty).
Zacala teda éra her, které se hraly elektronicky manipulovanymi obrazky, vytvofenymi
pocitacovym programem (vSe se odehravalo a zobrazovalo na monitoru nebo néjakém
podobném displeji) V roce 1962 po hie ,,Tennis for two* nasledovala novéd videohra
S nazvem ,,Spacewar!“. Jednalo se o stfileci hru pro dva hrace ve vesmirném prostiedi.

Kazdy z hract ovladal jednu z vesmirnych lodi pomoci poéita¢ové klavesnice.®’

Poté nasledovala hra, kterda navzdy zmeénila chod videoher a povazuje se za

opravdového prikopnika ve svété herniho primyslu. Tato hra nesla nazev ,,Pong®. Jedna se

3 Kent, 2001, s. 57-71.
37 Bossom — Dunning, 2015, s. 20-21.
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o hru pro dva hrace na zplsob stolniho tenisu neboli ping pongu, kdy je na kazdé strané
obrazovky kratka lista (znazornuje palku) a pohybem nahoru a dolt se hraci snazi odrazet
bilou tecku (znazoriiuje micek) — ten komu se micek nepodafi ,,odpinknout*, tak prohrava.
opravdu nedokazal zahrat upln¢€ kazdy a nebyly vibec jednoduché, to se ale s nastupem
»Pong®“ zménilo. Tato hra nepotiebovala slozité instrukce, zahrat si ji mohl kazdy za pouhy
¢tvrtdk a misto pocitacové laboratofe si tuto hru mohli lidé zahrat v kdejakém baru ¢i
hospod¢. Tuto hru vytvofil a proslavil pionyr videoher Nolan Bushnell, ktery m¢l tu ¢est Si
kolem roku 1960 zahrat jiz zminénou hru ,,Spacewar!* a ihned ho to neskute¢né chytlo a
bavilo. Bushnell ale chtél tento systém hrani zjednodusit a pfiblizit normalnim lidem. Trvalo
vice nez dekadu, nez se technologie dostala na takovou troven, aby se mohl jeho sen
uskutecnit. V roce 1972 totiz zalozil dnes jiz legendarni spolecnost s ndzvem ,,Atari. Jeste
ve stejném roce dokazalo ,,Atari“ zprovoznit prvni stroj na hrani hry ,,Pong® v mistnim baru
a mélo to obrovsky uspéch (uz prvni noc se stroj rozbil, protoze byl upln¢ pieplnény

&tvrtaky). Bushnell tedy zacal ihned vyrabét stroje na hrani ve velkém.

1.4.2 Zlaty vék videoher

Nyni se dostavame k takzvanému zlatému véku (,,golden age®) arkadovych videoher.
Takto se nazyva obdobi mezi pozdnimi 70. 1éty az zacatkem 80. let. Toto obdobi plynule
navazuje na obsah ptedeSlé kapitoly a povazuje se za obdobi s nejvetsi rozkvétem

arkadovych videoher. Je zaroven velmi dulezitym obdobim pro videohry celkové.

Roku 1978 japonské vydavatelstvi ,, Taito* vypustila do svéta jednu z nejvlivnéjSich
videoher s nazvem ,,Space Invaders®. Jednalo se o hru, kde jste ovladali malou vesmirnou
lod’, ktera se dokazala pohybovat horizontaln& po obrazovce. Ukolem hry bylo zastavit
prilétajici vettelce, ktefi se snazili dostat na planetu Zemi. V této videohte hral svou roli 1
zvuk (zvySujici tempo hudby naznacovalo zrychleni utokl neptatelskych vettelcl — stat se
mistrem v této hie vyzadovalo naprosté soustiedéni a dovednosti). ,,Space Invaders svoji
komplexnosti, naro¢nosti a zdbavnosti inspirovala fadu dalSich videoher, které nasledovaly

(naptiklad ,,Lunar Lander* ¢i ,,Battlezone* od Atari).39

V roce 1980 pak také vznikla videohra od jedné zlegendarnich figur zlaté éry

arkadovek ,,Eugene Jarvise* (spolecnost ,,Williams*). Tato hra nesla ndzev ,,Defender®.

3 Hansen, 2016, s. 11-16.
39 Stanton, 2019, s. 93-95.
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Jarvis byl génius ve vytvareni extrémné slozitych, ale zaroven velmi férovych hernich
systémi, které se do herniho svéta zapsaly velmi rychle a hraci tyto vyzvy pfijali velmi
pozitivnim zptisobem. ,,Defender byl 2D stfileCka s bocnim posunem a byla asi nejvice
komplexni a nejrychlejsi arkadovou videohrou ze vSech ostatnich, které se zrovna na trhu
vyskytovaly. Neptatelé v této hie byly velmi nepiedvidatelni, a to jen doddvalo na
naro¢nosti. Ukole hrade bylo ochranit malého kosmonauta na povrchu planety pied
nepratelskou vesmirnou lodi (kdyz byl kosmonaut unesen, tak se ve hie objevily jesté silnéjsi
nepratelé a hra se tim padem ztizila). Tato hra svym typem zase inspirovala dal$i podobné

videohry jako napiiklad ,,Centipede* od ,,Atari &i ,,Galaxian“ od ,,Namco*.*°

Dalsi vydana arkadova videohra je jednou z nejznaméjsi viibec. Dokonce dnes se tato
videohra hraje velmi €asto a zn4 ji urcité kazdy hrac, ale dovolim si tvrdit, Ze 1 témé&f kazdy
hracésky laik. Jestli jste mysleli na hru s nazvem ,,Pac-Man*, tak jste mysleli spravné. Ptib¢h
této hladové videoherni postavicky zacind roku 1979, kdy tehdy vycerpany 27lety
zamé&stnanec japonské spole¢nosti ,,Namco®, , Toru Iwatani“, pfemyslel nad novou
(opravdu). Tato pizza pry postradala jiz dva své kousky a svym tvarem tedy pfipominala
jakousi kouli s pusou. Iwatani si tedy ptedstavil legendarni postavicku Pac-Mana a zbytek
uz je historie. V roce 1980 tedy tato videohra vysla do svéta a méla obrovsky uspéch nejen
mezi muZi (ti do té doby tvofili drtivou vétsSinu hracua), ale i mezi Zenami. Ve stejném roce
se tato hra dostala i do Ameriky, kde s mensimi zménami sklidila obrovsky uspéch. Dokonce
vetsi nez v Japonsku, protoze se stala hitem za jedinou noc. Do roku 1990 , Pac-Man*
vydélal vice nez neuvéftitelnych 2,5 miliardy dolarii. Velky podil na Gspéchu této videohry
mél fakt, ze se poprvé v néjaké videohte objevila postava, kterd byla opravdu osobitd a méla
néjaky piibéh (do té doby hry v podstaté Zadny pfib¢h a charakter nemély). V tomto ptipadé
byl ptibéh ,,vypravén v takzvanych ,,cut-scénach* mezi levely (arovné hry — vétSinou se
stupfiovanim ztézuje obtiznost) a vzdycky byly ve formé néjakych kratkych humornych
videi, které doprovazela chytlava melodie a ovSem postavicku ,,Pac-Mana“. Tento charakter
se brzy stal tak popularnim, ze se s nim zacaly prodavat plakaty, tricka, krabicky na obéd
pro déti, a dokonce se dostal i do televize. Guinessova kniha rekordli ud¢lila této postavicce
titul ,,nejznaméjsi videoherni postave vSech dob*. V této videohie se objevila prvni uméla
inteligence (takzvané ,,AI* neboli ,Artificial Intelligence®) — jednalo se o vSemi velmi

znamé riznobarevné ,.duchy®, ktefi se snazi piekazit hraci v pojidani jidla (bodl) Pac-

40 Ibid., s. 95-98.
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Manem. Tyto ,,duchové mély sva vlastni jména, a dokonce se kazdy z nich choval trochu
jinak a byl naprogramovan jinym zptisobem.*!

V tomto obdobi se vydala samoziejmé jeSt¢ ohromna spousta dalSich hernich tituld,
Vv této dobé hraly velkou roli. Jednou z nich je fakt, ze se jiz nehralo jen na arkddovych
zafizenich v barech apod., ale videohry se zacaly pfenaset i do domacnosti diky prvnim
vytvoienym konzolim, které fungovaly tak, Ze se ptipojily k televizi a mohli se hrat s ptateli
a rodinou v pohodli svého domova (coz byl obrovsky krok kupiedu). Prvni domaci konzole
nesla nazev ,,MagnavoX Odyssey®, ktera byla vypusténa do svéta vroce 1972 a byla
vytvofena panem se jménem ,,Ralph Baer®. Tato konzole byla ur¢ena pro dva hrace, dala se
vyuzit na hrani Sestnacti hernich tituld a prodala solidnich 300 000 kopii. V roce 1977 pfisla
prvni konkurence, a tim byla konzole ,,Atari 2600* (30 milionti prodejii) nebo prvni domaci
pocitac ,,Apple 11 od spolecnosti ,,Apple” (zajimavosti je, ze legendarni ,,Steve Jobs* byl
puvodné zaméstnancem spolecnosti ,,Atari*). Dal$i konkurenti samoziejmée neotaleli dlouho
a cca do roku 1990 vznikala dalsi spousta hernich konzoli na riizné zpisoby (naptiklad i
ptenosné herni systémy). V 90. letech se ale arkadovky a domaci herni systémy celily
velkym propadiim a drtiva vétsina z nich zkrachovala nebo skoncila — byla pottebna velka
inovace technologii a kreativ. Na trhu se udrZela jen hrstka dnes uz velmi zndmych
spole¢nosti jako napf. ,,Sega®, ,,Sony*, ,,Nintendo* a stéle 1 ,,Atari“ (,,Atari Jaguar* byl ale
posledni herni doméci konzoli od této firmy) — o téchto vice v dalSich podkapitolach. Timto
kon¢i zlaty veék videoher a nastavaji takzvané ,,valky konzoli*, o kterych bude vice informaci

v dalsi podkapitole.*?

1.4.3 Valka konzoli

Dostavame se k obdobi 90. let, kdy se o herni trh dé€lily v podstaté tfi spolecnosti —
»Sega®, ,,Nintendo* a ,,Sony“, které postupné¢ vydavaly vylepSené a inovativnéjsi konzole.
V té dob¢ tedy zacala takzvana ,valka konzoli. V nésledujicich odstavcich bude tento

konflikt nalezit€¢ popsdn z perspektivy vSech tii spoleCnosti a samoziejmé ke kazdé

vvvvvv

Prvni spolecnosti, kterou cestu budu popisovat je ,Nintendo“. Dilezité¢ je jesté

vzpomenout na konzoli, kterou tato spole¢nost vydala v roce 1985 a tou je ,,Nintendo

41 Hansen, 2016, s. 27-37.
42 Bossom — Dunning, 2015, s. 23.
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Entertainment Systém (zkracené ,,NES*). Jelikoz v minulosti tato spolecnost spolupracovala
se spolecnosti ,,Atari“ (ktera bohuzel neodhadla spravné kroky a zanikla), tak tato nova
konzole méla tézky start. ,,Nintendo* se tedy velmi snazilo, aby se od ,,Atari“ co nejvice
distancovala a aby méla sviij Cisty §tit jakozto plnohodnotna a osobita videoherni spolecnost.
Nastésti pro né tato taktika eventueln¢ zafungovala a této konzole se prodalo 61,91 miliond
kopii po celém svété. Riazné studie dokonce dokazovaly, Zze do roku 1990 vlastnilo tuto
konzoli az 30 procent americkych domacnosti. ,,Nintendo* se poucilo od chyb svého
spolupracovnika a zavedlo systém, ktery dovoloval pouzivat pro konzoli pouze autorizované
tituly (,,Atari mélo problém s obrovskym mnozstvim velmi Spatnych her — to nastvalo
spoustu jejich zakaznikl). Jednim z téchto titulti byla velmi znamé a uspésna hra s nazvem
,Super Mario Bros“.*® Tato videohra je opét na tirovni hry ,,Pac-Man* — zn4 ji snad kazdy,
at’ uz hrac, tak i laik. Tuto hru vytvofil pan ,,Miyamoto* s jeho kolegou ,,Gunpei Yokoi‘.
Jednalo se o titul pro dva hrace, kde se hralo za ikonického instalatéra se jménem ,,Mario*,
ale jeho mensiho bratra se jménem ,,Luigi*. Prezident spole¢nosti ,,Nintendo* véfil, Ze toto
je ta prava hra, ktera proslavi a zvysi prodej jiz zminéné konzole ,,NES*. Velkym ptidavkem
do svéta her byl urcité fakt, ze tato hra obsahovala velkou spoustu kifiklavych barev a
vypadala tedy 0 mnoho veselejsi a zajimavéjsi nez jeji pfedchudci. Diky této hie se do
dne$niho dne vytvofilo obrovské mnozstvi titull, ktery pouzivaji tyto vtipné a ikonickeé
postavicky a princip, jakym se tato hra hréla, a to i s o dost dokonalejsi technologii (6 z 10

nejprodavanéjsich her viech dob jsou ,,Mario* hry).**

V pozdnich 80. letech spole¢nost ,,Nintendo* c¢elila problému a pro drzitele jejich
konzoli to bylo velké téma. Spole¢nost zacala pfemyslet o vytvofeni nadiazeného a
vylepSeného systému, ktery by nahradil a ptedcil jejich jiz zminovanou konzoli ,,NES*. Tato
platforma se ale stale prodavala velmi dobte, dokonce 1épe nez kdykoliv pfedtim. Penize za
licencovani ,,NES* systému neptestavaly proudit, takZe neni divu, Ze se ,,Nintendo* nechtélo
k této konzoli oto¢it zady. Dlouhou dobu to neudélali, ale v roce 1987 zacala 16bitova éra
domaécich konzoli s PC ,,motorem* (dale budu pouzivat vyraz ,.engine®, jelikoz je to mezi
hraci urcité pouzivangjsi a znamejsi vyraz). Tento novy systém mohl nabidnout 10x vic, nez
»INES* konzole kdy mohla. Oproti ,,Nintendu“ byla ale na zménu a konkurenci pfipravena
spolecnost ,,Sega“ vedena ,,Masami Ishikawou*, protoze na své nové konzoli pracovali jiz

dlouhou dobu. Tato spolecnost vydala v roce 1985 svilij 16 bitovy systém s nazvem ,,Sega

43 Kniha Stanton — strana 116-118
44 Hansen, 2016, s. 65-70.
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Systém 16, ktery ptizpusobila domacim konzolim. Toto bylo z jejich strany neskutecné
dobrym a promyslenym tahem. V roce 1988 29. fijna v Japonsku tedy ,,Sega“ vydala svou
novou konzoli s nazvem ,,Genesis* a v prvnim roce prodala skoro 400 000 kusu (to ale
japonskému trhu pfili§ nestacilo). Velmi zajimavym a troufalym marketingovym kouskem
se snazila spolecnost ,,Sega“ odlisit od ,,Nintenda“ — vydali reklamu, ve které zduraznovali
slogan ,,Sega does what Nintendon’t* (v piekladu: ,,Sega déla to, co Nintendo ne* s velmi
chytrou smyckou, ktera se bohuzel v ceském jazyce asi nelze Gplné dobie vysvétlit). Diky
tomuto sloganu chtéla ,,Sega“ upozornit na fakt, Ze na jejich konzoli miizete hrat hry
jakéhokoli rdzu a zénru, kdezto ,,Nintendo* oznacili za konzoli, kterd je spiSe ,,family-

friendly*.*

»Sega“ pro tento systém vydala v roce 1991 jednu opét velmi znamou a Gspé$nou
videohru s nazvem ,,Sonic The Hedgehog“. Sice méli lepsi a vykonné&jsi konzoli nez
,Nintendo®, ale chybélo jim néco navic. N&jaka videohra se znamym a milovanym
maskotem (jako ,,Mario* pro ,,Nintendo*), a proto pfisla S roztomilym a velmi rychlym
modrym jezkem se jménem ,,Sonic“. Na vytvofeni této postavicky si dal velmi zaleZet
umélec ,,Naoto Oshima®, ktery dobte tusil, Ze tvofi novou hvézdu videoherniho primyslu.
Bylo to poprvé, co méla néjaka videohra opravdu ,,rychlou’ grafiku, Ze se z toho az nékterym
prvotné hrajicim hracim délalo zle (vyvojari ale védéli, Ze je to pokrok, na ktery si hraci
brzy zvyknou a méli pravdu). Problém byl, Ze se hra nedala uklddat a hraci tak museli
V podstaté ,,porazit hru pfi jednom sezeni. Z tohoto diivodu se stali hraci ve hie tak dobrymi
a vySperkovali svij ,,skill* k dokonalosti (hra byla vytvofena tak, ze velmi zkuSeni hréaci
dokazali prvnimi urovnémi ,,prosvistét témet mrknutim oka, a to 1 dodavalo oné rychlosti
»Sonica®, kterou byl tak typicky). Tento prvek se stal jakymsi kmotrem pro budouci
»speedrun® hrace (v podstaté se jednd o typ hrani hry, kdy se snazite celou hru pokofit
v rekordnim case). Tato hra méla opravdu perfektni doprovodnou hudbu (,,soundtrack®),
kterad se kazdému hraci zaryla do paméti. Velkym problémem pro ,,Sega“ byl ale ten, ze
,Nintendo“ zrovna vydala novou konzoli s nazvem ,,SNES“ neboli ,,Super Nintendo
Entertainment Systém®, ktery byl opét o néco vykonné&jsi nez ten jejich a prodaval se velmi
uspésné. ,,Sega“ tedy pristoupila k velmi troufalému kroku, ktery navrhl mlady
marketingovy génius ,,Tom Kalinske“ (ten vymyslel jiz zminény slogan ,,Sega does what
Nintendon’t). M¢l v planu prodavat svou konzoli trochu pod cenou, a dokonce k ni davat

videohru ,,Sonic The Hedgehog* upln¢ zdarma. Zprvu sklidil velkou kritiku od svych

45 Stanton, 2019, s. 157-158.
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nadfizenych, ale poté mu dali Sanci a udé¢lali dobfte. ,,Sega Genesis* se zacala prodavat tak

isp&$ng, Ze v zadatcich 90. let byla dokonce druhou nejprodavanéjsi konzoli.*®

Ob¢ konzole — jak ,,SNES* od ,,Nintendo®, tak ,,Genesis“ od ,,Sega“ mély opravdu
obrovsky uspéch a na obou vysla jesté velka spousta videohernich tituld, které jsou kazdému
hraci velmi dobie znamy (napf. ,,Final Fantasy VI“, , Zelda: A Link to the Past“, ,,Mortal
Kombat* a spousty dalSich). Ob¢ spolecnosti spolu tedy statecné a kompetitivné ,,valcily a
nedalo se vylozené urcit, kdo by prohraval. ,,Sega* a ,,Nintendo* se snazily jesté vylepsit
svoje konzole a pripravit se na ptichod novych 32bitovych systémti. Kolem roku 1995 mélo
»Nintendo* prodano kolem 49 milionti kopii a ,,Sega® né&jakych 40 milionii (to nemusi
vypadat jako vitézstvi pro ,,Sega“, ale svym zpisobem bylo, kdyZz vezmeme v potaz, kde se
nachazeli v obdobi piedeslych). Obé dvé spolecnosti si tedy mysleli, Ze tuto ,,valku konzoli*
vyhrali, ale ani jedni nebyli pfipraveni na pfichod nového vyzyvatele, ktery jejich malé

rivalstvi sfoukne ze stolu.*’

1.4.4 Novy vyzyvatel PlayStation

Piichod 32bitové generace konzoli kolem roku 1995 zacal nékolika zklamanimi.
Jednim z nich byla spole¢nost ,,Atari* a jejichz jiz zminéna konzole ,,Jaguar®, ktera méla
tuto kdysi velmi slavnou a uspéSnou spolecnost dostat zpét na vrchol. Tato konzole méla
hrace odtrhnout od konzoli spolecnosti ,,Sega“ a ,,Nintendo* a dostat je k této nové od
»Atari“. Bohuzel konzole méla opravdu velmi bizarni a ne$tastné¢ zvoleny ovladac, ktery
mél velmi Spatny tvar, byl obrovsky, a jesté€ disponoval hromadou tlacitek, které byly spise
na Skodu. Problémem byl ale navic sloZity operacni systém, ktery mél problém
s dokumentaci. Tato konzole méla ale n€kolik dobrych her a mezi nimi napfiklad 1 zndma

videohra ,,Alien vs. Predator, ktera byla i pro tuto konzoli tou nejprodavangjsi.*®

Na scénu ale prichdzi s né¢im novym spolecnost ,,Sony*, kterd roku 1993 oznamuje
konzoli, ktera ma jako prvni disponovat grafikou 3D — ,,PlayStation®. Obrovskou zasluhou,
pro¢ se stal ,,PlayStastion® tak GspéSnym byl fakt, ze se ,,Sony* rozhodlo vytvofit jakousi
software knihovnu, ktera slouzila jako né&jaky set funkci a nastrojt, diky kterym vyvojafi
mohli snadnéji pracovat a vytvaret lepsi kombinace. Naptiklad funkce jako ukladani pozic
mohla byt jednoduse vlozena do kazdé¢ hry z této ,,knihovny* a nemusela byt vytvarena od

zdkladu pro kazdou videohru zvlast. Diky této proziravosti a piipravenosti spolecnost

46 Hansen, 2016, s. 101-107.
47 Stanton, 2019, s. 157-176.
48 |bid., s. 177-179.
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»Sony* méla jesté pred spusténim konzole ,,PlayStation* v Japonsku ptes 250 vyvojatskych
studii, které vSechny pracovaly na jejim vyvoji. Dokonce chvili po vydani ,,Sony*
vykupovalo velmi vysoce respektovana herni studia po celé planeté¢ — napiiklad anglické
studio ,,Psygnosis®, které¢ se pozd¢ji stalo ,,Sony Interactive Entertainment®, které vSichni
hraci dnes zn4ji opravdu dobfe. ,,Sony* se nebalo srovnavani se spolecnosti ,,Sega®, jelikoz
vetilo, Ze je jejich konzole opravdu o tolik lepsi a ze je tato ,,valka™ udrzi v novinach a zvysi
popularitu. ,,Sega“ v tomto souboji ale nevysla jako vitéz, jelikoz jak se fika ,,usnula na
vaviinech* a jejich nova konzole ,,Saturn“ nedokazala tak kvalitn¢€ a bez problémt fungovat
pro herni 3D tituly (nutnosti byl pfidany procesor navic, a to znamenal problém ve formée
financi — drazsi kompletace a komponenty konzole). 3. prosince 1994 vysel ,,PlayStation®,
ktery po par mésicich prevélcoval ,,Saturn“ a prodal kole jednoho milionu kopii. ,,Sony*
poté zacali takzvanou ,,cenovou valku®, protoze v roce 1995 snizili cenu o 100 americkych
dolarti a,,Sega“ tedy musela ud¢lat stejny krok, ktery ji ale bohuzel nevysel levno (vzhledem
k finan¢ni naro¢nosti na vyrobu konzole ,,Saturn). Toto soutéZeni trvalo az do roku 1998,
kdy byla ,,Sega“ nucena prestat zleviiovat a pfiznala ztraty v hodnoté kolem 4,3 miliardy
americkych dolart. ,,Sony* méla velmi zajimavy a sv&zi marketing, ktery znacce jen
pomohl. Cilili na mladé dospélé, kteti vyrustali pfi hrani videoher. Jejich marketing byl
ambicidzni, modni a jeho podklady byly zndmé. Rozhodné to nebyl klasicky marketing,

protoze byl velmi inovativni, moderni a sahal mnohem dal, neZ ten do té doby ,,normalni*.*°

Perfektnim ptikladem rozliSeni ,,Sony* od ,,Sega* byla opét velmi znama videohra,
ktera vysla v roce 1996 a nesla nazev ,,Tomb Raider®. Hlavni umélec herniho vyvoje ,,Toby
Gard* mél vizi, Ze chce vytvofit hru, ktera bude pfipominat spise film neZli hru. Byl zdroven
velkym fanouskem filmi s archeologickym tématem jako naptiklad ,,Indiana Jones®, a proto
ho napadl podobny koncept pro videohru. Vytvotil postavu, kterd pouzivala sviij intelekt a
znalosti spiSe nez néjaké super schopnosti a prozivala tajuplna dobrodruzstvi v dzunglich,
jeskynich, pyramidach a hrobkéch. Pivodné¢ tato postava ale vypadala azZ moc podobn¢ jako
jiz zminény ,,Indiana Jones* a to se tymu ,,Sony* pfili§ nezamlouvalo. ,,Toby Gard* proto
pfiSel s radikalnim feSenim udélat z této postavy Zenskou protagonistku a bylo to skv¢lé
rozhodnuti (do té doby byly Zeny ve hrach pouze jako jakési princezny ¢i rukojmi). Tato
postava dostala jméno, které je nam dnes velmi dobie zname, a tim je ,,Lara Croft“. Byla to
prvni videohra, ktera disponovala prvky 3D a zaroven pohledu ze tieti osoby pfipoutaném

neustadle na postaveé. Zprvu ,,Sony* neocenila tento napad a hra jim pfipadala jaksi nudna.

49 Ibid., s. 181-183.
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»loby Gard“ se ale nenechal zastrasit a pustil se do pfed¢€lavani. Pro protagonistku nasel
perfektni dabing, vySperkoval pfibéh a ovladani, najal Spickové skladatele hudby a vytvoril
zenskou antagonistku se jménem ,,Natla®. Po téchto zménach si ,,Sony* tuto videohru a jeji
protagonistku naprosto zamilovali. Dokonce tak, ze ztéto hry udélali hlavni titul pro
,PlayStation®. Stal se z toho trhak, ktery i velmi slusné vydélaval. Dokonce tak, ze se ze

,.Sony* stal predni konkurent v hernim préimyslu.>

Zatimco zuiila valka mezi spole¢nostmi ,,Sony* a ,,Sega“, tak se dal$i nastupce
konzole ,,SNES*“ od ,,Nintendo* potykal s nékolika novymi, ale i jiz zndmymi problémy.
»SNES* konzole byla pro ,,Nintendo* stale velmi ziskova a tispé$na, a proto ji podporovali
I V nové éfe ,,PlayStation. To samoziejmé pro spole¢nost davalo velky smysl, ale bohuzel
to znamenalo, Ze svého néastupce uvede na trh az dlouhou dobu po konkurenci. Zelezna ruka
»Nintenda“ v tomto primyslu nadobro zmizela. Jeji dal$i konzole méla byt pro 64bitovy
procesor, ktery zvladal produkovat vysoce kvalitni 3D vizualy, které by predCily
konkuren¢ni konzole. Pravdépodobné nejvice kontroverznim rozhodnutim bylo, Ze se
»Nintendo* rozhodli pro pouziti hernich ,kazet misto CD-ROM. ,Nintendo* totiz vzdy
nechtéli Zadné nacitaci obrazovky apod. Toto rozhodnuti tedy bylo velmi diskutabilni a stale
nikdo nedokéZe pofadné fici, jestli bylo spravné ¢i Spatné. DalSim ptikladem diskutabilniho
rozhodnuti byl design ovladaci pro novou konzoli ,,Nintendo 64* (vypadaly zvlastné, ale
v ruce sedely nakonec lip, nez ovladace konkurence). Tato novéa konzole spatfilo svétlo
Japonska vroce 1966 a v Evropé kvuli slabS§im vztahim az vroce 1997. Naprosto
kterych figuroval instalatér ,,Mario*). Nicméné i ptesto ,,Nintendo* skoncilo v této generaci
sesazeno z trinu herniho pramyslu. ,,Nintendo 64* prodalo néco kolem 33 milionii kopii do
konce svého ,,zivota®, kdezto ,,PlayStation* se neptestaval vyrabét az do roku 2006 a stal se
prvni konzoli, ktera dokéazala ptekrocit hranici 100 milionti prodanych kust (finalni pocet
byl 102,5 miliont kopii). Jak uz jsem zminoval, tak konzole ,,Saturn* od spole¢nosti ,,Sega“
méla dobry start, ale pak se pro n€ vsSe pieklopilo v katastrofu, kde findlni prodeje Cinily
néco kolem 9,5 milionil prodanych kopii. MiZeme tedy fici, Ze pro ,,starou gardu* se zménilo

naprosto viechno, kdezto ,,PlayStation* tu hodlal ziistat.>!

%0 Hansen, 2016, s. 151-157.
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Muzeme diskutovat, ze si ,,Sega“ zaslouzila, co ji dale potkalo, ale co je smutné je fakt,
zZe si zrovna zacala uvédomovat své dosavadni chyba. Jejich dalsi konzole totiz byla zatim
jejich nejlepsi a po propadaku ,,Saturn® méla dokonce i opravdu skvély software — tak
vzniknul ,,Dreamcast®, ktery byl vydan roku 1999. Na tuto konzoli vyslo n¢kolik skvélych
a znamych videoher jako napf. pokracovani zndmého modrého jezka ,,Sonic Adventure®,
,»Crazy Taxi“ apod. Jak je tedy mozné, ze i pies skvély software, skvélé hry a dobry start
,Dreamcast* ptesto pohotel? Odpovédi je jedno slovo a jedno cislo: ,,PlayStation 2. ,,Sony*
totiz strhla veSkerou pozornost na sebe tim, Ze oznamili svoji dalsi konzoli dlouhou dobu
pred jejim opravdovém vydanim. Tim pfinutili spoustu jejich zédkaznika cekat a odtrhnuli
pozornost od ,,Dreamcast™ konzole i1 pfesto, ze m¢la spousty skvélych a kvalitnich titulti.
»Sega“ tedy 1 pres vSechny pozitivni ohlasy nedokézala s konkurenci bojovat, a navic se na
trhu objevil i jeden novy a tim byl ,,Microsoft“. Timto poslednim pokusem tato spole¢nost
tedy bohuzel v konzolovém primyslu skoncila. Jednim z velkych divodt byl opravdu fakt,

7e ,,Sega“ zkratka neméla takovy rozpocet, aby se mohla rovnat svym konkurentiim.>?

1.4.5 Novy vyzyvatel Xbox
Zacala éra 6. generace domacich konzoli, ale svét ¢ekal jen na ,PlayStation 2
(zkracené ,,PS2%). Uspéch této konzole byl tak obrovsky, ze piekro¢il dokonce i oéekavani

3

spolecnosti ,,Sony“. V historii se piili§ nestdvalo, aby n&jaka spolecnost byla takto
dominantni. ,,Sony* mélo ale vSe potfebné — samotnou znacku ,,PlayStation®, ktera se rdzem
stala v podstaté tvafi hracstvi, skvély marketing, software apod. Konzole ,,PlayStation 2*
byla vydana v roce 2000, a to dokonce jak v Japonsku, tak v Evropé i USA. Konkurence
neotalela a v roce 2001 vySel na povrch ,,Xbox* — na to vSak méli ale ,,Sony* odpovéd,
protoze zrovna vydali ,,exkluzivku® (hra, kterd je vydana exkluzivné pouze pro urcitou
konzoli) s nazvem ,,Grand Theft Auto III* a ,,Metal Gear Solid 2 (ob¢ dv¢€ velmi znamé a
uspesné videohry). 1 presto tedy ,,Xbox“ vySel, protoze v t¢ dob& nejvetsi technologicka
spolecnost na svété s nazvem ,,Microsoft” méla dost finan¢nich prosttedkd, dokonalou
technologii, a tak pfirozené chtéli prorazit i na herni trh (sice méli ,,rozjety herni vyvoj na
svych pocitacich, ale do té doby byl herni primysl z drtivé vétSiny koncipovan na konzole).
Sam ,,Bill Gates* ptedstavil novou konzoli v roce 2000 na ,,Game Developers Conference*
se slovy, ze v ohledu ¢isté na technologii a silu ,,Xbox“ pievalcuje konkurenci ,,PS2*. Jejich

konzole méla lepsi a rychlejsi procesor a i grafiku. Vzhled a velikost konzole byl ale v celku

52 |bid., s. 203-214.
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problém, protoze byl moc velky, a to z divodu, ze vSechny jeho vnitini komponenty byly
vlastné ptivodem pocitacové. Titulovou a exkluzivni videohrou, ktera s konzoli ,,Xbox*
vysla na trh byla legendarni a ispésna hra ze série ,,Halo: Combat Evolved*, kterou jejich
tym vidél uz tehdy jako velmi silnou a konkurenceschopnou. To, co udélalo tuto hru tak
oblibenou a skvé€lou bylo hlavné prostedi hry a nepiatelé, které hraci ve hie potkavali (byli
velmi inteligentni a ikonicti). Zaroven meéla oblibeného protagonistu, kterému se fikalo
,Master Chief“ a mél byt posledni nadéji pro lidstvo. ,,Halo* se stalo tak ikonickou a
uspésnou hrou, ze se poté vsem budoucim sttileckdm z pohledu prvni osoby zacalo piezdivat
jako ,.klon hry Halo“ ¢i ¢esky muzeme lidové fict ,,napodobenina®. ,,Microsoftu trvalo
pouhych 2 a ptl let od pocatecni prezentace nové konzole, nez ji vydali po celé planeté

globalng.>

A co se stalo se spolecnosti ,,Nintendo“? zastali jakousi podpirnou roli v primyslu
hernich konzoli a zamétovali pfedevsim na jiz zminéné zakazniky, ktefi preferovali rodinnou
atmosféru ¢i na mensi déti. Jiz v roce 1997 zacali pracovat na nové konzoli, kterd méla byt
nastupcem jejich ,,N64“. Diky tomu, Ze zacali uz tak brzo, tak méli v rukou hardware, ktery
mél byt teoreticky o néco vykonngjsi nez ,,PlayStation 2%, ktery s pfehledem vedl v prodejich
neuvéfitelnym zpisobem nad vSemi ostatnimi. Zaroven chtéli konzoli prodavat mnohem
levnéji, nez za kolik se prodéaval ,,PlayStation 2*. ,,Nintendo* se poucilo od ,,Sony* v tom,
Ze pro své vyvojarska studia vytvofili jakousi knihovnu néstrojii a pomocnych systémi, ktera
neskute¢nym zplisobem zjednodusila praci na vyvoji her. Tentokrat ptesli na ,,mini DVD*
namisto jejich tehdejSich kazet, které byly kontroverzni. Konzoli nakonec pojmenovali
,GameCube* a byl to opravdu nadherny stroj (rozhodné kdyZz ho ddme do porovnani s
»Xbox*) — byl lehky, ergonomicky, kompaktni, a navic 1 ovlada¢ byl neuvéfitelné pohodiny.
Tato konzole byla vydana v roce 2001 v Japonsku a o dva mésice pozdgji také v USA (v
Evrop¢ klasicky az v roce 2002). byla to prvni ,,Nintendo“ konzole, ktera nebyla vydana
spolecné s né¢jakym hernim titulem ze série ,,Mario*. Pfekvapenim byla cena — kdezto ,,PS2*
a ,,Xbox“ se prodavaly za 299 americkych dolart, tak tato konzole jich stala jen 199. Bylo
to pro n¢ velmi dilezité, protoze 1 kdyz byli jaksi ,,pod cenou®, tak prodavali stale alespoii
s n¢jakym profitem. Vzniklo kolem 3900 videoher pro ,,PlayStation 2, 1000 pro ,,Xbox* a
néco kolem 600 pro ,,GameCube* — zde je tedy opravdu vidét, jak ,,PS2* naprosto vynikal

nad ostatnimi a mizeme tvrdit, Ze to byla asi ,,nejbohatsi“ konzole, kterou historie mohla

% 1bid., s. 215-221.
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nabidnout. Dal$i a nejzajimavéjsi statistikou je, ze ,,GameCube® se prestal vyrabét v roce
2007 a ,,Xbox* v roce 2008 (jejich celkové prodeje: 21,74 miliond a 24 miliond kopii —
zZ téchto dvou tedy ,,Xbox* lehce vy¢nival). ,,PlayStation 2 ,, se ale pfestal vyrabét az v roce
2013 a prodal néco malo pres 155 miliont konzoli — mizeme tedy s jistotou fict, ze ,,Sony*
zapocali éru nejvice popularni a ispé$né série konzoli v historii a nechali své konkurenty,

aby se ,,popraly* v podstaté o zbytky, které na trhu zistaly.>*

1.4.6 Revoluce

,Nintendo* si za svou dobu existence vyzkouselo uz opravdu hodné¢ riznych taktik a
cild. Ze vSech konkurentii se jejich konzole prodévali nejméné. Novym prezidentem
spole¢nosti se stal ,,Satoru Iwata®, ktery byl historicky prvnim, jenz mél i n¢jaké predesié
zkuSenosti s hernim vyvojem. VEdEl, Ze potiebuji prestat soutézit na ostii noze a musi pfijit
S né¢im naprosto novym. VE&de¢l, Ze cilova skupina spole¢nosti ,,Nintendo* jsou piedevSim
rodiny s détmi, a proto se pustil do dila a spolu s tymem profesionalti vytvotil novou herni
konzoli, jakou svét jesté nevidél. Tuto konzoli ,,Satoru Iwata“ oznamil ve své spolecnosti
v roce 2004 asi mésic po hernim veletrhu ,,E3“ a pouzil pro ni pracovni nazev ,,Revolution®.
Tvrdil, Ze neni dilezitd technologie nové generace, ale zaZitky nové generace. Svym
zpisobem byla tato konzole opravdu revolucni, protoze pfinesla na trh néco doposud
neznamého a nového. Z klasického ovladace pro konzole vytvofil novy druh — §lo o
jednoduchy ovladac na princip dalkového ovladani pro televizi, protoze na to lidé byli zvykli
a uméli s nim zachazet. V podstaté se nakonec jednalo o jakysi snima¢ pohybu (konzole u
televize snimala pomoci svételnych senzorti pohyb ovladace a ten pienasela do hry). Zde
prace ale neskoncila. ,,Iwata“ a jeho tym odbornikd pro novou konzoli vytvorili také spoustu
riznych vylepSeni a doplnkl, které byly pfistupné na domovské strance — napiiklad
kazdodenni kviz, astrologicky kanal, hlasujici kanal, spolecné fotografie apod. (diky tomu
se rodiny mohli vice propojit a stmelit pfi hrani na tomto hardware). V roce 2006 byla
konzole oficialn¢ piedstavena jiz i pro vefejnost pod ndzvem ,,Wii“. Kazdy ¢len rodiny mél
navic svého ,,avatara® (diky tomu se dalo rozlisit kdo zrovna hraje a rodinni pfislusnici si
pak mezi sebou mohli porovnéavat skore ve hrach). Nejznamé&j$im titulem byl urcité ,,Wii

Sports*, ktery byl také soucasti p¥i koupi této konzole.*

Roku 2005 pak vydala pokra¢ovani série konzoli 1 spolecnost ,,Microsoft™ a nazvali ji

»Xbox 360%. Jejich cilem bylo v podstaté vylepsit svou predeslou konzoli tim, Ze ptfedstavi

% 1bid., s. 221-238.
% 1bid., s. 302-304.

26



novou a inovativnéjsi HD grafiku, a navic jesté online sluzby pro vice hrac¢u (,,Wii“ HD
nenabizelo a mnozi v hernim primyslu kvili tomu ,,Nintendo* hanili a mysleli si, Ze je to
konecn¢“ potopi ke dnu). Spolecnost ,,Sony* samoziejmé vydala pokracovani své konzole
a nazvala ji ,,PlayStation 3 (zkracené ,,PS4%). ,,Wii* se ale prodavalo o dost levnéji nez tyto
dvé konzole a jiz prvni vikend se prodalo ptes 600 tisic kust (dokonce se vyprodaly zasoby
a béhem prvniho ptl roku prodali vic konzoli, nez,,Sony* a ,,Microsoft* dohromady). V roce
2010 se ,,Wii*“ stala historicky nejvice uspéSnou konzoli spole¢nosti ,,Nintendo*. Muzeme
tedy fici, ze ,,Wii“ nabidlo novy styl hrani a vytvaieli se pro néj nové typy videoher. Na
druhou stranu se zase ,,PS3*“ a ,,Xbox 360 soustfedily na zdokonalovani jiz existujicich
hernich zanrQ. I pfesto, ze se pozd¢ji prodejnost konzole ,,Wii*“ velmi snizila, tak stejné
skoncila na prvnim misté s prodanymi 101 miliony kusy (,,PS3* a ,,Xbox 360 dohromady
prodali néco kolem 80 milionti konzoli). ,,Nintendo* ukon¢ili vyrobu jejich konzole v roce
2013, kdezto ,,Sony* svoji konzoli podporovali a vyrabéli az do roku 2015 a ,,Microsoft* do
roku 2016 i ptesto, ze ob¢ spolecnosti uz vypoustéli na svét novou generaci konzoli. Dtiivody,
pro¢ tyto konzole vydrzely na trhu tak dlouho jsou jednoduché — neustalé a konstantni
softwarové aktualizace, online podpora, ale piedevS§im je divod ten, ze se zlepSovaly a
inovovaly videohry (rapidné se zlepSuje grafika, hratelnost, inteligence nepfitel apod. — tim
padem se 1 zvétSovala fanouSkovskéd zdkladna hraca). Dalsi generace konzoli od téchto
spole¢nosti byla zase o néco lepsi — Microsoft vydal konzoli ,,Xbox One®, ,,Sony* vydali
pokrac¢ovani s nazvem ,,PS4“ a , Nintendo* vsadilo na stejnou kartu jako piedtim a vytvofili
L, Wii U.%

V historii se samoziejmé jest¢ ukazala spousta dalSich riznych druhti konzoli, jako
napiiklad feknéme ,,kapesni“ konzole (mohli jste si je vzit kamkoliv s sebou a hrat tfeba i na
cestach — stadila jen nabijecka a disk se hrou — samoziejmé nebyly zdaleka tak vykonné a
herni tituly pro né byly specialné upravené, aby je systém zvladal). Mam na mysli konzole
typu ,,PlayStation Portable* (zkracen¢ ,,PSP*) nebo ,,GameBoy* od ,,Nintendo*. Dalsi
oblasti je urcit¢ hrani videoher na mobilnich zatizenich (pro ty plati v podstaté podobna
pravidla jako pro ,.kapesni* konzole) I kdyZ to pro spoustu hract mize byt diilezita oblast,
tak jsem se kvilli povaze mé prace rozhodl nezachézet az tolik do detailt a koutl celého
herniho priimyslu a rozhodl jsem se tyto prvky jen lehce zminit v tomto odstavci. Timto
kon¢im éru konzoli a zbytek (blizkou minulost, soucasnost a budoucnost) bude popsan

v dalsi kapitole této diplomové prace. Dalsi skutecnosti je fakt, Ze se pozd€ji zacaly hrat hry
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enormng¢ i na pocitacich (prakticky stejné hry jen ptizpiisobené ovladani mysi a klavesnici —
herni komunita hrajici na pocitacich je dnes zastoupena opravdu hojné, nebal bych se fici,

Ze 1 vice nez ta ,,konzolova®).

1.5 Soucasna a budouci situace videoher

V této kapitole bude nalezité popsdna soucasna a budouci situace videoher a
videoherniho primyslu celkové. Minulost jsme si jiz popsali a ta je nepochybné nesmirné
dulezita pro pochopeni této oblasti v SirSim, ale zarovei i hlubsim smyslu. Ted’ je ale stejné
tak dulezité predstavit, jak je tomu ted’ a co hrace videoher ¢eka v blizké budoucnosti, jelikoz
se v mé praktické casti prace budu zabyvat predev§im konkrétnimi a aktualnimi hernimi
kampanémi. V nasledujicich podkapitolach predstavim nové a zaéinajici herni trendy, Indie

formu hernich spole¢nosti, hry s narativni intervenci apod.

1.5.1 Nové trendy

Muizeme urcité tvrdit, ze chut’ dnesni vefejnosti nechat se okouzlit novymi svéty,
neobycéejnymi vyhledy (které jsou hra¢im predkladany ve stale propracovanéjSich
»cutscéndch®) a spletitymi meta narativy rozhodné nepolevuje. Ba naopak je silnéjsi nez
kdykoliv ptedtim. S rostoucim hernim priimyslem a technologii, kterd ho doprovazi ruku
Vv ruce roste i touha po leps$ich, kvalitn€jSich a velkolepéjsich videohrach. Ocekavani hract
videoher od hernich ,,AAA* titulll (jedna se o ty nejocekavangjsi, nejpropracovangjsi a
nejdraz$i hry na vytvofeni. Zpravidla od velkych a znamych hernich studii) se zvySuji ruku
kvalitngj$i filmy nez kdykoliv predtim. Dale je také faktem, zZe pokroky ve 3D modelovani
a animaci, dynamické interakci s prostiedim (jedna se o Sestiosé senzory pohybu),
rozpoznavani obliceje spolu se zdokonalenim technologie virtudlni reality (naptiklad
»Oculus Rift“ nebo ,,PlayStation VR*) vedly k tomu, ze se hrani videoher stalo jaksi
hmatateln¢j$Sim. Hranice mezi fantazii a realitou se dnes jiz stiraji a rozliSit je byva ¢im déle
tim vic t€z$i. Hrani se v dneSnim postmodernim svété totiz stalo stejné tak otazkou toho,
kym chceme byt (nasi identity), jako vérnosti n&jaké znacce nebo fransize. V poslednim cca
desetileti se videoherni primysl dost odlisil od toho, jak to bylo dfive a prosel si vyraznou
zménou (navic doslo k ¢aste¢nému pierozdéleni moci mezi spole¢nostmi (viz. predchozi
kapitoly). Dnes to nejsou jen celonarodni a enormni korporace, které mohou dosahnout

V tomto odvétvi tispéchu a financnich odmén, ale jsou to jiz i zac¢inajici online ,,start-up*

vvvvvv
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dnes jiz enormnich spole¢nosti (ze 70. a 80. let 20. stoleti, kde vlastné celé tohle zacalo).
Pted zacatkem tohoto tisicileti kontrolovaly tyto gigantické spole¢nosti vydavani a distribuci
videohernich titult napfi¢ vSemi formaty. Navic financovaly, publikovaly a vytvarely
drtivou vétSinu vSech videoher pravé oni. V soucasnosti je to ale trochu jinak — herni
komunita se méni a nezavislé vyvojarské tymy (fikd se jim ,,indie) jiz nejsou zavislé na
financovani svych projekti velkymi vydavateli i kdyZ to je stale vyznamna soucast herniho
byznysu. Vyvoje konzoli vstoupily jiz do devaté generace hernich konzoli (napf. ,,PS5).
Spole¢nosti ,,Sony* a ,,Microsoft®, které vidi silu socidlnich siti, investovaly opravdu velké
finan¢ni 1 nefinanéni prostfedky do zaclenéni socidlnich funkci, propojeni do svych
produktii, propojeni zivého hrani s online formaty (jako je napiiklad platforma ,,Twitch
TV*). Nové ovladace pro konzole obsahuji navic uz 1 tlacitko, které je uréené pro sdileni
(spusti se tim nahrdvani, které umoziuje hraci okamzité sdilet postup, tspéchy, bitvy, vyhry,
ale i prohry s ostatnimi hrac¢i — sdileni zazitkli je dnes velkym a dalezitym faktorem

videoherniho préimyslu).>’

1.5.2 Indie games

Pokud se zpétné ohlédneme do zlatého véku (jiz popsano v kapitole o historii)
videoherni historie, miizeme si vSimnout cyklické souvislosti s ideologii a také praxi
programatorskych nadsenct z pocatku 80. let a vzestupem nezavislych hernich vyvojari ve
20. stoleti. Kultovni a legendarni videoherni klasicky byly n€kdy nasdny i béhem n¢kolika
dni, ¢emuZz dnes fikdme takzvané ,herni sprinty“. Poté byly vydany vlastnim nakladem a
distribuovany poStou na magnetofonovych kazetach. Jejich reklamni komunikace nejcastéji
spocivala v drobnych inzeratech na zadnich stranidch casopisi o hernim primyslu a
pocitacich. Ve 21. stoleti se vS§ak mnohé vyrazn€ zménilo a zplsoby distribuce nezavislych
her nabiraji uplné jinych smérti a praktik. Tato nova vlna vyvoje nezavislych her je ¢aste¢né
dasledkem levnych pocitaci, vzniku freewaru, snadného ptistupu k vykonnému, a 1 hlavné
cenové dostupnému navrharskému softwaru nebo navic softwarovych néstrojli s otevienym
zdrojovym kédem. Dnes nezavisli vyvojafi (,,indie®), a to jak jednotlivci, tak i mikrotymy,
jsou jiz schopni definovat prostor v komerc¢nim hernim priamyslu, kde si mohou urcovat sviij
vlastni program, rezim a tempo. Spotiebitelé (hraci videoher) touzi po rozmanitosti ve
videohrach a zanrech, a proto se stale a mnohem c¢astéji poohliZeji i po jinych a zajimavych

produktech, které jsou kolikrat az velmi nevSedni a opravdu dost inovativni v nejriznéjsich

57 Bossom — Dunning, 2015, s. 30-31.
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smérech. Pro tyto ucely se hojné vyuzivaji platformy nezavislych prodejct jako jsou napf.
»dteam* ¢i ,,Humble Bundle® nebo ,,Epic Games* — ty hra¢im nabizeji sezonni, ale i tydenni
nabidky na nékup licen¢nich kli¢t nebo ,,DLC* (datadisky, ptidavny obsah do hry apod.) za
opravdu jen kolikrat zlomek maloobchodni ceny. Mezi ,,indie* tituly patii naptiklad i velmi
uspésné hry jako: ,,Darkest Dungeon®, ,FTL: Faster Than Light*, ,,Disco Elysium* ¢i

genialni ,,Papers, Please** (v§echny velmi unikéatni svym stylem hrani).*®

1.5.3 Budoucnost videoher

Diulezité je také zminit, jakym smérem se posouvaji hry a jaké jsou trendy na
videohernim trhu, které maji presah az do né¢jakého budouciho stavu tohoto odvétvi. Ve své
knize ,,Game Industry: Vyvoj pocitacovych her a kapitoly z herniho primyslu“ pan Jan
Jirkovsky popisuje hlavné vliv modernich technologii na vyvoj videoher a platforem, na
kterych se hraji. Dochdzi totiz ptfedevsim k jakési revoluci v interakci a ovladani her. Dnes
jiz existuji technologie, které napf. rozeznavaji pozici v prostoru (jako je GPS), rotaci
(magnetometry), pohyb (akcelerometry), trasovani pohybu o¢i, rozvoj jakési augmentacni
reality, kde dochazi k propojeni realného svéta se svétem virtualnim, dale naptiklad pouziti
kamer k trasovani pohybu jakychkoliv téles ¢i takzvané ,,multitouch” povrchy, interakce se
srdecnim tepem, rozpoznani hlasu lidi a rozlozeni jejich vah. Nejvétsi spolecnosti na
prednich pozicich videoherniho, ale 1 technologického trhu vychézeji vstiic a usnadiuji
vyvojafim zavedeni téchto modernich a technologickych novinek do béZzného pouZzivani.
Napt. spolecnost Apple v bieznu roku 2010 vypustilo do svéta zatfizeni ,,[Pad®, ktery dokaze
zaznamenat doteky na obrazovce zafizeni dokonce pro nékolik riznych hract pti hrani her.
V roce 2010 na hernim veletrhu ,,E3* pfislo ,,Nintendo* s novou platformou ,,handheld*
S nazvem ,,3DS%, ktery nabizi 3D display na technologické bazi ,,Parallax Barrier LCD*,
diky které neni potieba nosit Zadna polarizaéni bryle nebo aktivni ,,shutter glasses®, ale obraz
byl naprosto piirozené prostorovy. Tyto trendy dali prostor dalSim skvélym technologiim
jako je dnes napf. ,,PlayStation VR ¢i ,,Oculus Rift“, které nabizi naprosto jedine¢nou

zkusenost virtualni reality a tato technologie se raketové rychle stale zdokonaluje a inovuje.*

%8 |bid., s. 31.
%9 Jirkovsky, 2011, s. 13.
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2. Marketing

V této kapitole mé diplomové prace bude vysvétleno, co je to marketing, co je to
takzvany marketingovy mix a naptiklad ,,SWOT* analyza, jelikoz je pro pokracovani této

préace nezbytné pochopeni minimalné téchto naprostych marketingovych zakladu.

2.1 Marketing a marketingovy mix

Prvni musim zékladnim zplisobem popsat, co to marketing vlastné je. Vyuziji k tomu
knihu ,,Moderni marketing” od pana Kotlera, jelikoz ji povazuji za jakousi ,,bibli*
marketingu. Dulezité je si uvédomit, ze dnes jiz marketing neni jen jakymsi prodejem a
reklamou, ale celkové novym vyznamem — uspokojovani potfeb zdkaznika. Prodej totiz
za¢ina az v ten moment, co je produkt vyroben, nybrz marketing zac¢ina jiz davno piedtim.
Marketing se snazi ptivést nové zakazniky, ale udrzet si i ty staré a funguje po celou dobu
zivotnosti urcitého produktu. Diky nému se snazime zvysit zisky a zjistit, co od nas nas
zakaznik vibec pozaduje a jaky tento zékaznik viibec je. Spravné zacileni na kone¢ného
zakaznika je pro marketing a uspeéSnost produktu naprosto zdsadnim bodem. Potiebujeme
tedy znat svého zdkaznika tak dobte, aby mu vysledny produkt a jeho marketingova
komunikace byla ,,usita pfimo na miru“. Mizeme ho definovat jako n¢jaky manazersky a
spoleCensky proces, diky némuz uspokojujeme potieby a ptrani skupin ¢i jednotlivel

V procesu vyroby a smény produktil a hodnot.®°

Dulezity je dale takzvany ,marketingovy mix“. Jakmile si zvolime kompletni
marketingovou strategii, miizeme planovat konkrétni ¢asti marketingového mixu. Jedna se
V podstat¢ o jakysi soubor marketingovych nastroji, které firma vyuziva primarn¢ k tipravé
nabidky podle cilového trhu (zahrnuje vSechny mozné cesty a kroky, které firma miize
podniknout k tomu, aby zménila nebo né&jakym zplsobem ovlivnila poptavku po jejich
produktu). Déli se do Ctyt skupin, kde kazda nese jiny vyznam, ale dohromady tvoii nedilnou
soucast marketingového mixu — nazyvame ji ,4P“ (,product”, ,price”, ,place®,
»promotion®). Produktem se rozumi veskeré sluzby ¢i vyrobky, které spolecnost nabizi na
trhu. ,,Price neboli ¢esky cena je vlastné n&jaké Castka, kterou zédkaznik zaplati za onen
produkt. Distribuce (,,place®) zahrnuje veSkeré ¢innosti spolecnosti, které diky tomu délaji
produkt dostupny praveé svym cilovym zakazniklim. A nakonec komunikace (,,promotion‘)
zahrnuje aktivity a néstroje, které ukazuji prednosti onoho produktu a snazi se tak presvédcit

cilové zakazniky, aby tento produkt zakoupili. Aby vSe fungovalo tak, jak ma, je dilezité

60 Kotler, 2007, s. 38-39.
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vSechny tyto ¢asti marketingového mixu dokonale vySperkovat a propojit mezi sebou — diky
tomu muze plnit pfednastavené cile dané firmy. S timto marketingovym mixem souvisi mix
»4C* (,,customer®, ,,cost, ,,convenience, ,,communication®), ktery predstavuje faktory ze
strany zakaznika — ve stejném potadi Cesky: potieby a pfani zakaznika, naklady na strané
zékaznika, dostupnost a komunikace. Vitézi firmy, které maji dokonale zvladnuté oba
marketingové mixy, maji je nalezité propojené a uméji s nim pracovat. Na nasledujicich
obrazcich jsou graficky znazornény ,.klicové marketingové koncepce® a ,,princip fungovani
jednoduchého marketingového systému* (oba dva z knihy ,,Moderni marketing* od pana

Kotlera). &

Klicové
marketingové
koncepce

Obr. 1. Kli¢ové marketingové koncepce.

Zdroj: KOTLER, Philip. Moderni marketing: 4. evropské vydani. Praha: Grada, 2007, s. 38.
ISBN 978-80-247-1545-2.

Sdéleni

Produkty/sluzby

(soubor
F Penize kupujicich)

Informace

Obr. 2. Jednoduchy marketingovy systém.

Zdroj: KOTLER, Philip. Moderni marketing: 4. evropské vydani. Praha: Grada, 2007, s. 45.
ISBN 978-80-247-1545-2.

%1 1bid., s. 70-71.
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2.2 SWOT analyza

Dle mého néazoru je nedilnou soucasti spravné analyzy internich a externich audit
kazdé organizace predevs§im takzvana ,,SWOT* analyza. Tento nastroj pomaha organizacim
uvédomit a shrnout si, na jaké klicové polozky upftit svou nejvétsi pozornost — at’ uz ve sméru
marketingové komunikace a strategii, tak 1 v celkovém chodu spolecnosti a jejich cilt (ve
nem¢élo by jich byt zbytecné moc). Jedna se o zkratku, kde kazdé pismeno vyjadiuje jednu
¢ast oné analyzy. ,,S“ zastupuje silné stranky spolecnosti (,,Strengths®) a ,,W* zastupuje
samoziejme slabé stranky (Weaknesses*) — jedna se o body, které maji dopad na kritické
faktory uspéchu dané spolecnosti (jsou relativni, nikoli absolutni). Silné stranky by mély byt
zalozeny na faktech, a ne na pouhych domnénkéach. ,,O“ je zkratka pro pfileZitosti
(,,Opportunities) a ,,T* je zase zkratka pro hrozby (,,Threats*) — zde je opravdu velmi
dilezité, aby spole¢nost dokézala urcit a odhalit hlavni ptilezitosti a hrozby, kterym muize
spolecnost Celit nebo je uz dédvno potkala. Tato ¢ast analyzy pomlize manazerim firem
Vv predvidani stéZejnich trendi, které mohou pozitivné ovlivnit chod firmy, ale kdyz se na
nich nebude vcas a adekvatné pracovat, tak mohou danou spolecnost poslat rychle do
zahuby. Tato analyza je samoziejmé& velmi dlileZita pro jakoukoli spolecnost, ktera néjakym

zptisobem funguje V ramci herniho primyslu.®2

Prakticka ¢ast

3. Marketingové nastroje herniho priumyslu

V hernim primyslu neboli marketingové nastroje, které se vyuZzivaji v dneSnim modernim
svété Vv této videoherni oblasti. Pro ucely praktické €asti této prace jsem zvolil pfedev§im
nastroje typu ,,DLC®, ,Esport®, ,PR“ a velmi okrajové zminim napiiklad i
,mikrotransakce®. V zavislosti na tyto marketingové nastroje budu poté analyzovat vybrané
herni tituly. Cilem této casti je pfipravit na naslednou analyzu, kterd bude tzce pracovat
s témito terminy. Dal§im cilem jsou ptfedevsim rady, které v nasledujicich podkapitolach
navrhnu pro herni studia a marketingova oddéleni ¢i samotné ,,marketaky®, kteti n¢kdy

budou pro herni primysl pracovat. Pro mou praktickou c¢ast budou nasledujici definice

62 1bid., s. 97-99.
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stézejni a budu se o né opirat v analyze a ndvrhu feSeni u vybranych marketingovych

kampani pro urcité herni tituly.

3.1 DLC

Jedna se o zkratku pro ,,downloadable content* (v piekladu ,,stahovatelny obsah®). Je
to v dnesni dobé jiz standartni marketingovy néstroj, ktery je nedilnou soucasti vétSiny Jedna
se o zkratku pro ,,downloadable content* (v piekladu ,,stahovatelny obsah®). Je to v dnesni
dobé jiz standardni marketingovy nastroj, ktery je nedilnou soucasti vétSiny dulezitych
hernich tituld. ,,DLC* se dnes pouziva jak u pocitacovych, konzolovych, tak i mobilnich
videohrach. Velmi Casto se jedna o obsah, ktery je do hry pfidan az né¢jakou dobu po jejim
vydani a vétsSinou za n¢j hrac¢i musi zaplatit separatné navic. Je to tedy obrovskd zména pro
marketingovou ¢ast herniho primyslu a ,,DLC* je opravdu mocnym nastrojem, jak zlepsit
ziskovost her. Jeho potencial je enormni a herni studia neustale inovuji a objevuji moznosti,
které dokaze piinést.®3

Kdyz mluvime o ,,DLC* zpravidla myslime néjaké napt. nové ,,skiny* (novy vzhled
pro svoji postavu apod.), charaktery (za které miizeme hrét), zbrané€, mapy, piibéhy (ikoly)
¢i zcela novou hru, ktera funguje na stejném ,,engine* (v podstaté systém kodovani, designu
apod.), jako hra, ke které je toto ,,DLC* pfifazené. Tento stahovatelny obsah tedy miize byt
velikosti opravdu maly, ale enormni (kontrast velikosti jednoho ,,skinu® se zcela novou
hrou). Vyhodou je, Ze vétSina ,,DLC* obsahu nezabere tolik casu na vytvofeni a upravu, i
kdyz dokaze velmi zvysit ziskovost —nové hry mohou ale trvat i roky, aby se vytvofily. Cena
za tento obsah mize byt od ,,zadarmo* aZ po nékolik stovek korun (v krajnich ptipadech 1

tisic korun a vy§). K riiznym zanrtm her se hodi jiny typ ,,DLC*.%

S timto néstrojem ale samoziejmé& mohou pfijit i jisté piekazky a komplikace. Je velmi
dilezité, aby ptfidané ,,DLC* hru nijak neporusilo a neztizilo by hra¢tim pozitek z hrani
(napt. kdyz se do hry pfida novy hrdina, kterého je mozné ziskat jen za penize, ale je tak
silny, Ze je témét neporazitelny hrdiny, ktefi jsou zadarmo). Dal§im problémem je nastaveni
ceny — pokud pfiddme napiiklad jen obycejny ,,skin®, ale jeho cena bude enormni, hracim

se to rozhodné libit nebude. Velkym problémem je také velké mnozstvi ,,DLC’s®, které si

83 PETERSON, Steve. The Marketing Power Of DLC. Alist [online]. 27. 4. 2016 [cit. 2022-04-22]. Dostupné
z: https://www.alistdaily.com/digital/marketing-power-dlc/
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hra¢ mtze koupit, ale jestli je ve hfe novackem, tak vétSinou zbytecné utraci za obsah, ktery

témé&f ani nevyuzije a poté je nastvany (toto plati pfedevsim pro ,,multiplayer hry).%

Jakym zplisobem tedy d¢€lat ,,DLC* marketingové spravné? Nejdilezitéjsi je znalost a
komunikace se svou fanouskovskou zakladnou — herni studia by mély naslouchat a plnit
ptani svych hracu. Velmi zajimavou cestou, jak vymyslet tento obsah je naptiklad s ohledem
na svatky a ro¢ni udalosti, jakou jsou Vanoce, Halloween apod. (specidlni ukoly, ,,skiny* a
odmeény pro hrace v tomto obdobi — vétsinou jsou kladné pfijaty, vrati se spousta starych
hract a lidé vice nakupuji). Pro vytvoteni ,,hype* okolo n¢jakého nového kontentu je vhodné
pouzit promo videa napf. na ,,YouTube®“. Velmi dulezité je, aby marketingovy tym tzce
pracoval s vyvojafskym tymem pfi tvorbé novych ,,DLC’s", aby v§e fungovalo, tak jak ma
a bylo spravné optimalizované a nastavené. Do této oblasti miizeme zaradit teoreticky i tzv.
»mikrotransakce®, jelikoz také Casto nabizeji néjaky obsah navic (Casto se ale jednd jen o
moznost zakoupeni herni mény za realné penize a v herni komunité nejsou viibec pozitivné

piijiméana).®

3.2 Esport

Dnes je jiZ ,,Esport™ velmi zajimavym odvé&tvim, a to nejen pro marketing. Do konce
roku 2020 je odhadovéno, ze bude mit hodnotu 1 790 miliond dolart s riistem o 22,3 %
b&hem poslednich 5 let. O co se tedy vlastn¢ viibec jedna? Zjednodusené mizeme fict, ze se
bavime o sportu ve videohernim prostfedi. Spousta ,,multiplayerovych* hernich titulii totiz
nabizi pro své hrace formu turnajii, kde se daji vyhrat aZ nesmyslné ¢astky (at’ uz jako
jednotlivec nebo tym) — navic fanouSci tohoto sportu jsou velmi loajalni. Piinos pro
marketing ma ale tento nastroj odlisny, nez ptfedchozi ,,DLCs*, které podporovaly prodej
her a pomahaly tak hernim studiim. ,,Esport™ je ale pfedevSim vyhodnou cestou, jak
promovat své produkty ¢i sluzby pro firmy (i kdyz tyto turnaje pfivadi spousty novych

fanouskd k dané hie apod., coz pomaha i hernimu préimyslu).®’

Jakym zpusobem ,,Esport” tedy pomaha promovat produkty firem? Odpovéd je
sponzoring a urc¢itd forma reklamy. Vyraznou vyhodou je momentélni nizka konkurence a
velka interaktivita (jelikoZz fanousci sleduji toto médium bedlivé a vétSina si tedy reklamy

opravdu v§imne a vnima ji). Nejznaméjsi platforma, kde se turnaje a zapasy zivé vysilaji je

% 1hid.

% 1hid.
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tzv. ,,Twitch®. Dulezité pro tvorbu marketingu v tomto odvétvi je tedy spravné zmapovani
cilové skupiny a pochopeni této komunity, kterd se rozd¢luje podle toho, o jaky Zanr hry se
jedna.%®

Jednou z moznosti pro firmy je byt partnerem s néjakym ,,Esport influencerem*
(zpravidla se jedna o ¢lena néjakého uspésného tymu nebo jednotlivce, ktery soutézi v urcité
hte). Z drtivé vétSiny tito hraci ,,streamuji* (zive vysilaji, jak hraji hry) pravé na platformach
jako je ,,Twitch®, kde je pravideln¢ sleduje velmi loajalni fanouskovska zakladna. Mohou
pomoci s promem jak ,,Esport eventu, tak firmam s promem jejich produktd. Dalsi
moznosti je sestavit svij vlastni ,,Esport tym, ktery bude firma sponzorovat — moznost
pouzit vlastni firemni logo a nazev jako tymové prvky a tim padem dosdhnete velkého
zviditelnéni ptimo u vasi cilové skupiny®. Vyhodou je, Ze je spousta tymd, které jesté nemaji
své sponzory a radi pfijmou nabidky i od mensSich firem. Dale mohou firmy napiiklad
sponzorovat konkrétni eventy (turnaje) — od mensich zépast v mistni herni kavarnou, az po
velkolepé udalosti. Posledni moznosti je investovani do reklamnich videi, které mizete
promovat pravé napiiklad na platformé ,, Twitch®, které se spoustéji pti sledovani ,,Esport*

eventi &i u zivého hrani jiz zminénych ,Esport influencerai.%

3.3 PR herniho primyslu

Jednim z nejdulezitéjSich marketingovych nastroji a prvki, bez kterého se zadné herni
studio neobejde je ,,PR* neboli ,,Public Relations (Cesky vztahy s vefejnosti). Jak jiz
Z ndzvu vypovida jedna se o souhrn aktivit a strategii, které pomahaji v komunikaci s cilovou
skupinou, ale i jinymi hernimi studii pfi feSeni nejriznéjsich problému a ikont. Spousta lidi
si stale neuvédomuje, jak je pro svét herniho primyslu spravné a kvalitné délané ,,PR*
nezbytné a neskute¢né dulezité. Pokud se nékdo snazi o vytvoreni velmi uspésné videohry
nebo jiného herniho produktu, je stéZejni, aby se ,,PR* dané spole¢nosti postaralo o vytvoteni
tzv. ,hype“. Mizete mit skv€ly produkt, ale pokud o ném nikdo neuslys$i, tak nikdy
nedosahnete takového vysledku a trzeb, jakych byste chtéli. To je divod, pro¢ je potieba,
aby se vytvofila adekvatni a solidni ,,PR* marketingové strategie jiz dlouhé mésice pred
vydanim hry. Spravné vytvoiend strategie totiz pomiiZze v pozitivnich recenzi a obsazeni

informaci naseho produktu na nejriiznéjsich médii — velky ,,boost pro vydani hry.”

% hid.

% 1hid.

O NARTYA, Daria. Public Relations for Video Games — How to Do Gaming PR in 2022. Prnews.io [online].
8. 6. 2021 [cit. 2022-04-22]. Dostupné z: https://prnews.io/blog/public-relations-for-video-games.html
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Co je tedy pro takovou ,,PR* strategii v hernim prostiedi dilezité? Rozhodné by se
mély ,,sehrat vSechny marketingové kampané a ukony jiz mésice pfed spusténim hry, a
navic bychom je méli zacCit promovat alesponl cca 3 mésice doptedu — je to dulezité prave
Z hlediska vytvofeni ,hype* okolo hry, pfipraveni hra¢t na novy titul a abychom stihli
veskerou komunikaci v€as (nesmime zapomenout na spravnou a absolutni synchronizaci
s vyvojafskym tymem a dal$imi odvétvimi, které se na tvorbé dané hry podileji). Jednou
s dalsich cest, jak podpoftit ptes ,,PR* vasi ocekavanou videohru je najit si vhodné herni
zurnalisty, ktefi se specializuji na recenzovani a hodnoceni oc¢ekavanych her a nechte je
vyzkouset si ,,demo* verzi vasi hry (rozumi se tim kratky tryvek z vasi pfipravované hry,
kde Zurnalista mtze okusit jeji mechaniky, piibéh, atmosféru apod. jiz v dob& vyvoje) — oni
podle toho vytvoti bud’'to kvalitni recenzi ve formé videa napft. na ,,Y ouTube* nebo ve formé
¢lanku na jejich webovych strankach. Samoziejmé& miiZzete vyuzit k recenzi a zviditelnéni
hry i jiz zminéné ,,herni influencery*. Nezapomeiite tento tispéch a snahu zviditelnit navic
napiiklad placenou propagaci postd na vasich Gétech na socialnich sitich, aby pomohly
podpofit ,,PR* strategii, kterou se snazite propagovat. Naprosto nedilnou a dillezitou soucasti
je navic predev$im budovani dobrych vztahi s médii, které se zabyvaji hernim primyslem.
Nesmi se také zapominat na kreativitu, bez které by zddna komunikace nefungovala — herni
prumysl je velmi kreativni odvétvi a je tedy zapotiebi, aby 1 lidé, ktefi pracuji v ,,PR*
oddéleni hernich studii byli kreativni — to mlze znit slozité, ale pravda je, Ze to vlastné
otevira branu spousté novych a zajimavych moznosti. Poslednim velmi kritickym bodem pro
kazdé takové oddé€leni je to, ze je naprosto nezbytné, znat sviij dokonalym zplisobem sviyj
produkt (to plati pro ,,PR* v kazdém pramyslu, ale zde to plati obzvlast — ,,gamefi* jsou

opravdu vybiravi, vyznaji se a jen tak je, jak se ika: ,,neopijete rohlikem*)."*

4. Metodologie analyzy

V této zavérecné Casti mé diplomové prace se dostavame k analyze vybraného vzorku
videohernich tituli, které budu analyzovat ptedevS§im dle mého vlastniho uvéazeni a
zkuSenosti s hernim primyslem jakozto dlouholetého hrace pohybujiciho se ve vSech
moznych hernich komunitach, a navic jakoZto studenta a pracujiciho ¢lovéka v oblasti
marketingu. Svou zkuSenost s témito odvétvimi povazuji za dostate¢nou (v rozsahu této
diplomové prace) a jelikoZ se v této kombinaci oborti chci do budoucna pohybovat, myslim

si, Zze to bude jak vhodné pro mij budouci kariérni postup, tak i pro spolecnosti, v kterych

™ 1bid.
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se jednou mohu pracovné¢ angazovat. Navic pro kazdého, kdo by se rozhodl vyuzit tuto praci
Vv prohloubeni vlastnich znalosti a do budoucna by mu mohla pomoct stejnym zpiisobem
jako mne (a¢ uz herni studio ¢i jednotlivce).

Cilem této praktické prace nejsou zadné stézejni zavéry V tomto oboru, protoze jako
aby si sama zanalyzovala a zmapovala svou cilovou skupinu a vytvofila ji strategii na miru
— proto je tato prace jakymsi odrazovym mustkem, ktery miize pomoci pfi vytvareni téchto
strategii z teoretického hlediska a je souhrnem vsech diilezitych bodt. Analyza vybranych
hernich titulti se bude zabyvat z drtivé vétSiny predevsim tim, jak vyuzivali marketingovych
nastroju, které jsem nalezit¢ vysvétlil v predchozich kapitolach a ukézal jsem, jakym
zpisobem se vyuzivaji spravné. Ne kazda vybrana videohra samoziejmé vyuzivala nebo
stale vyuziva vSech téchto nastrojii — u nekteré se tedy jedna o kombinaci vice nastroj,
kdezto u jiné mlze jit jen o vyuziti nastroje jednoho. Cela prakticka cast je zavrSena mymi
poznatky, které zhodnoti pozitivni a negativni stranky vybrané marketingové strategie pro
vybranou videohru. Zavérem je mé vlastni doporuéeni, co bych ud¢lal jinak, 1épe a co bych

navrhnul vSem, ktefi se dostanou k tvorbé podobnych marketingovych strategii.

U kazdého z vybranych hernich tituli budu pokladat néasledujici otazky, které budu

nadale rozebirat (odpovédi budou volnym zpisobem obsazeny v textu podkapitol u kazdé
hry):
1. Jaké jiz zminéné marketingové nastroje (jeden nebo vice) dand videohra

pouzivala nebo stale vyuziva;

2. Jakym zpiisobem byly nebo stale jsou tyto marketingové nastroje implikovany

a Vv jaké formé;

3. V ¢em jsou tyto marketingové nastroje u dané hry vyhodné a jakym zptisobem

hfe pomohly — jaké diky tomu pfinasi moznosti;
4. Jakou méla nebo ma uspéSnost mezi hra¢skou komunitou;

5. Jaké je mé zhodnoceni, doporuceni a moje vidina budoucnosti (shrnuti, které

bude v zavéru této prace).
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5. Vybrané videohry

V této podkapitole kratce predstavim vybrany vzorek hernich titulG, na kterych
provedu jiz zminénou analyzu a nésledné doporuceni. Pro tuto diplomovou praci jsem si
vybral tfi videohry, které jsou dle mého nazoru velice solidni a zabavné hry, a to kazda
VvV upln€ jinych smérech. Navic je kazd4 z nich pfisluSnikem jiného zanru — diky tomuto
divodu ziskam naprosto odlisné vysledky a budu moci pfipravit rozdilnd zhodnoceni a
doporuceni. Vybrané videohry: ,,.Dota 2 a ,,World of Tanks*. Jedna se o dvé hry, které jsou
dosti odlisné — ob¢ jsou ,,multiplayerové®, ale kazda jinym zplisobem. Dtivodem tohoto
vybéru je fakt, ze kazda z téchto her vyuzivd dany marketingovy nastroj jinym zptisobem a
Vv jiné formé&. Pro povahu mé diplomové prace jsem se rozhodl, Ze zvolim jen herni tituly pro
vice hraci, protoze se domnivam, ze jsou v kontrastu mezi sebou 1épe pochopitelné a jejich
analyza ma néjaky hlubsi smysl. ,,Singleplayerova® hra ma velmi odlisny systém ,,DLC* a
neobsahuje ,,Esport®, proto by jeji analyza nenabidla tolik uzite¢nych informaci v zavislosti

na téchto marketingovych néstrojich.

5.1 Dota 2

O jakou videohru se vubec jedna? ,,Dota 2 je jedna z nejkomplexnéjsich ,,RTS*
(,,real-time strategy* —neboli v ptekladu ,,strategie v realném case*) her pro vice hraca vsech
dob. Jedna se o titul z fad ,, MOBA* her. Tato videohra piesné odpovida popisu tohoto zZanru
V teoretické ¢asti této diplomové prace, takze jeji mechaniky nebudu v této ¢asti vysvétlovat.
Pys$ni se enormni fanouSkovskou zakladnou a denné€ ji hraje miliony hra¢t po celém svéte.
Vytvotila ji spoleCnost nesouci nazev ,,Valve“, ktera mimo jiné stoji za vznikem
Vv této videohte potadaji bez diskuze nejgrandiozngjsi ,,Esport® turnaje — ten nejhlavnéjsi
nese nazev ,,The International®. Nejvétsim konkurentem je hra snazvem ,League of
Legends®, ktera je zalozena na Gpln¢ stejném typu hrani a Zanru — rozdilné jsou si predevsim
v grafickém designu, ptibéhem, postavami a drobnymi odchylkami v hernich mechanikach
a hratelnosti celkové (obé dvé hry maji velmi vérné fanouskovské zakladny mezi kterymi se
jiz 1éta svadéji ,,hadky* o tom, jako z té€chto her je lepsi apod.). Stejné€ jako vSechny dnesni

»~MOBA* hry je i tato inspirovana historickym modem s nazvem ,,DotA“, ktery byl vytvoren
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pro hru ,,Warcraft III* — jak jiz z ndzvu vypovida, ,,.Dota 2% je piimym nastupcem modu

,,DotA* a vyuziva spoustu jeho prvkil (jedna se o pokradovani).’?

5.1.1 Marketingové nastroje

Tato hra siln¢ vyuziva nastroje ,,Esport®, ktery je jeji naprosto nedilnou soucasti, a
proto se pfi jeji analyze zaméfim piedev§im na tento prvek. Svym zplsobem vyuziva
nastroje ,,DLC*, diky kterym tato hra vydélava velké mnozstvi penéz — zde se ale nejedna o
formu nové hry, ale formu jiz zminénych ,,skinii* (nejedna se o stazitelné prvky, protoze
jsou jiz ve hie obsahnuté automaticky a zalezi jen na hraci, jestli si je koupi nebo ne — tento
zpisob ,,.DLC* obsahu je u ,multiplayerovych® her velmi bézny a je pro toto odvétvi

specificky).

Prvni se tedy podivame na marketingovy néstroj ,,Esport* u této pocitacové hry. ,,Dota
2 je opravdu jednim =z videohernich kolosti v této oblasti. Tato hra ma jeden
Z nejpropracovanéjSich systému turnaji a postupii v nich viibec. Tento systém se nazyva tzv.
»Aegisova liga® (ndzev je odvozen od vzacného predmétu, ktery se da ve hie ziskat) a jedna
se o globalni ,Esport“ soutéz. Vroce 2011 se uskutecnil prvni Sampionat ,,The
International®, ktery otfasl svétovou scénu ,Esportu — zde soutézilo nékolik tehdy
nejlepSich tymi svéta o titul Sampiona. Diky této udalosti vznikla tato liga, ktera urcuje, kdo
se ,,probije* do startovacich tymu dalSich ro¢nikti a dostane tedy Sanci stat se Sampionem
novym. ,, Aegisovd liga® probihd ve formé& tii sezon, které spolecné tvoii cely jeden
kalendaini rok (od podzimu do 1éta pfistiho roku). Kazda sezéna obsahuje jednu regionalni
ligu a jeden vétsi Sampiondt — v téchto turnajich tymy sbiraji kvalifikacni body a diky nim
se rozhodne o postup do velkého ,,The International®. Normalni ligy funguji systémem
,»Kazdy s kazdym* a vétsi Sampionaty sezon zase klasickym vyfazovacim turnajem. Vitézové
vétSich Sampionat ziskavaji navic sluSné penézni vyhry. Podle kvalifika¢nich bodl se
vybere dvanact nejlepSich tymt a zbylych par tymul dostane Sanci v kvalifikacich — vSichni
se formou vyfazovaciho turnaje néasledné utkaji o titul Sampiona a obrovskou penézni vyhru
(o vyse vyhry bude vice rozepsano v dalsi podkapitole. Na nasledujicim obrazku muizeme

vidét onu velkolepost téchto turnajt.”®

2 PHILLIPS, Lawrence. What is Dota 2?. Hotspawn [online]. 10. 2. 2020 [cit. 2022-04-22]. Dostupné z:
https://www.hotspawn.com/dota2/guides/what-is-dota-2

3 Dota 2 Esports [online]. Valve Corporation [cit. 2022-04-22]. Dostupné z:
https://www.dota2.com/esports/spring22/about
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Obr. 3. PSG.LGD takes on Team Liquid on Day 3 of The International 2018

Zdroj: PSG.LGD takes on Team Liquid on Day 3 of The International 2018. In: hotspawn.com [online]. Unor
2020 [cit. 2022-04-18]. Dostupné z: https://www.hotspawn.com/dota2/guides/what-is-dota-2

Dal$im marketingovym nastrojem je tedy ,,DLC*. Jak jsem jiZ zminil, ,,Dota 2 ma
specificky druh tohoto obsahu — jedna se o tzv. kosmetické predméty, diky kterym miiZete
zménit vzhled urcitého hratelného hrdiny. ,,Skiny* v této videohife jsou ale mnohem
komplexnéjsi. Mizete si napt. zakoupit novy vzhled nacitaci obrazovky, design hratelné
mapy, hlasatele (zména hlasu, ktery komentuje vasi hru), kuryra (pomocnik, ktery vam ve
2 v této oblasti disponuje je také fakt, ze vSechny tyto pfedméty mulZete libovolnym
zpisobem prodavat ¢i vyménovat mezi dalSimi hraci — vSe probiha v systému platformy
wSteam®, Existuji 1 lidé, ktefi se vyménovanim a prodavanim téchto ,,skinti“ redlné i zivy a
jejich inventaf ma hodnotu v tisicich americkych dolart a vys. Navic se daji tyto predméty 1
vsazet v ,Esport” turnajich a muzete je tedy takovym feknéme hazardnim zpiisobem

v

znasobit ¢i ztratit. Kazdy zkuSenéjsi ¢lovek, ktery pracuje v marketingu jisté jiz ted” vidi
spoustu obchodnich pftilezitosti, ktery tento komplexni systém nabizi. Kazdy takovy ,,skin*
ma navic svoji ,,raritu®, kterd urcuje jeho vzacnost, a tudiz i trzni hodnotu (od ,,common* po

»legendary®). Tyto predméty mohou hraci absolutné ndhodné ziskat pii bézném hrani.
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Nékteré ,,skiny* se daji ziskat exkluzivné pfi hrani sezénnich eventl (napf. na Véanoce) a

vétsinou byvaji vizualné tematické.”

5.1.2 Moznosti marketingovych nastroji
V této podkapitole budu predevsim fesit celkovou komunikaci a ,,PR* u této videohry
a u pouzitych marketingovych néstroji. Pokladam za dtlezité predstavit, jakym zptisobem

»Dota 2 marketingové prosazuje jiz zminéné nastroje a jak na nich vyd¢lava.

»Esport” této hry je neskutecnym zdrojem penéz, a to jak pro hrace, vyvojare,
marketingové oddéleni, umélce, tak vlastné pro vSechny odvétvi, co se na ném néjakym
zpisobem podileji. Kdyz jsem vysvétloval, co je to ,,Esport®, tak jsem lehce zabrousil i do
moznosti propagace pro produkty riznych firem v tomto odvétvi. ,,Esport™ této hry je
ukdzkovym ptikladem a naprosto potvrzuje vSechna fakta, kterd jsem napsal. ,,Dota 2%
pofada masivni turnaje, které se konaji po cely rok. Co to tedy vlastn¢ znamena? Musime si
uvédomit, ze diky popularité¢ a frekventovanosti téchto turnaji, které se mimochodem
pravidelné vysilaji na platforme ,, Twitch® apod., ziskdava tato oblast obrovsky medialni
videohfe je napt. ,,Team Liquid®, kterého sponzoruji spolecnosti jako ,,Monster Energy*,
,Coinbase* nebo ,,Honda“ — pro tyto spolecnosti je to obrovska pftilezitost zviditelnéni,
protoze se jejich loga objevuji na vSech socidlnich sitich tohoto tymu a na sportovnich
dresech. Dal8i skvélou moZnosti inzerce je pro samotné profesionalni hrace, ktefi
»streamuji (Zivé prenosy hrani) nebo inzerce pro samotné turnaje ¢i eventy, které pokazdé
sleduje obrovské mnozstvi ,,gamert‘ na platformé ,, Twitch®. Zde tedy plati opravdu skvéla
prilezitost pro velmi dobré cileni na specifické publikum, kde mtizeme ,,$it na miru“ v§echny
mozné marketingové sdéleni. Hra¢i maji napt. ¢asto smlouvy se spolecnostmi, které nabizi
rizné doplnky stravy pro lidi travici spoustu ¢asu hranim videoher nebo e-shopy s riznym
hernim vybavenim (ergonomické hraci Zidle, sbératelské edice her apod.). Spolecnost
,Valve* vymyslela naprosto dokonaly koncept, jak zvysit zisky v obdobi Sampionatu ,,The
International* a navic zvysit penéZni odménu pro vyherni tym —,,dv€ mouchy jednou ranou*
a diky tomu také zvedli velkolepost svého ,,Esportu® neuvétitelnym zptisobem. Jedné se o
tzv. ,,Battle pass* systém, ktery si mize za realné penize zakoupit kazdy hrac. Tento systém
nabizi spoustu urovni, které¢ hra¢ postupné otevira béznym hranim a za kazdou splnénou

uroven dostane néjakou odménu (vétSinou ve forme ,,skinu*). Navic je dostupné k vidéni

™ Types of Skins Available in Dota 2. Pop Culture Beast [online]. 01. 2018 [cit. 2022-04-22]. Dostupné z:
http://www.popculturebeast.com/types-skins-available-dota-2/
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celkovy pocet prodanych ,,Battle pass* a za dosazeni ur€itého poctu prodeji (,,milniky*)
hraci globalné¢ dostanou odménu navic. Aby toho nebylo malo, tak se za kazdy dosazeny
,,milnik* ¢ast z prodejt ptipisuje k vyhie pro nové Sampiony — diky tomu byla v roce 2011

na ,, The International* vyhra neuvétitelnych 40 miliond americkych dolart.

Jak je tomu u ,,.DLC* obsahu v této hfe? Komplexnost tohoto systému jsem jiz
popisoval, ale musime si uvédomit, jaké neuvéfitelné zisky tento nastroj ve hie ,,Dota 2*
vlastné dokaze ptinést vSem zucastnénym strandm. Prvni dikaz je, ze tato hra vyd¢lava
stovky milionii americkych dolart rocné. ,,Dota 2 je ale ,,free-to-play®, coz znamena, Ze si
ji mize stahnout a hrat naprosto kazdy bez toho, aniz by musel utratit redlné penize. Jak je
tedy mozné, ze tolik vydelava? Odpovédi je ,,DLC*. Obrovské mnozstvi hracu totiz kupuje
jiz zminéné ,,skiny“, a to pfedevsim dost pravidelné. Sam jsem byl dlouholetym hracem této
hry, a i kdyZ to nemam spocitané ptesné, tak vim, ze se jedna opravdu o nemalou ¢astku
(dokonce jsem byl jesté dité pouze s kapesnym, takze si predstavte, kolik utraci hraci
S vétsim obnosem penéz). Na tomto procesu mize vydélavat vice lidi z riznych obord —
napt. umélci, kteti navrhli néjaky predmét dostavaji odménu, kdyz se jejich ,,skin* dostane
do hry k prodeji. V pifedchozim odstavei jsem mluvil o tzv. ,,Battle pass®, které jsou
V podstaté jakymsi ,,DLC* obsahem a je zde krasn¢ vidét, ze ,,Valve* dokazalo propojit
vSechny tyto marketingové nastroje a vytvofit tak komplexni systém, ktery zvysSuje
popularitu hry, nuti hrace k interakci a koupi herniho obsahu, navySuje dopad jejich
»Esportu®, davd mozZnost k propagaci produktli dalSich firem, a navic vydélava obrovskeé
zisky. Celkové ,,PR* na socialnich sitich a dal$ich médiich je k tomu tizce ptizpisobeno a je
opravdu profesionalni. Miizeme tedy tvrdit, ze ,,Valve™ ma opravdu bravurné¢ zvladnuty sviij
byznys model a jejich marketingovy mix je idedln€ propojeny — proto jsou také Spickou ve
svém oboru. I zde je moZnost propagace produktli dalSich firem, a to diky komplexnimu
systému okolo ,,skinl®, protoZe existuje spousta webovych portali, kde se daji bud'to vsazet,
prodavat nebo kupovat — Zde je mozna inzerce v podob¢ bannerovych reklam, sponzoringu
a partnerstvi, ,,linkbuildingu* apod. ,,Valve* dokonce pfislo s chytrym zptsobem jak vydélat
jesté vic penéz a tim je jisty druh ,,gamblingu* kdy si hrac¢i kupuji jakési ,.bednicky*,
z kterych dostanou nahodny ,,skin“ (hrd¢ mize dostat pfedmét v hodnoté mensi, nez stila

,bednicka, ale ma malou Sanci i na ziskdni velmi drahého pfedmétu ¢i stejné drahého).

5.1.3 Usp&nost v hra¢ské komunité
V této podkapitole popisu, jakym zpisobem hrac¢ska komunita reagovala/reaguje na

»Esport®, .DLC*, ,,PR* a celkové pocitacovou hru ,,Dota 2*. JelikoZ jsem hra¢em této hry
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jiz od dob, kdy vysla, tak si myslim, Ze vim velmi dobfte, jaka je reakce mezi hréci a jak tato

komunita vnima rtizné kroky.

Kdyz se na to podivame z pohledu na ,,Esport®, tak je to asi nejvétsi ,,tahoun® této hry.
Vim, Ze existuje obrovska skupina hraci, ktefi jiz ani nehraji samotnou hru jako takovou,
ale stale sleduji déni v turnajich apod. Mizeme to ptifadit naptiklad k lidem, kteti denn¢
sleduji fotbalova utkani, fandi a jiz bez sledovani tohoto sportu nedokdzi témer ani Zzit (ale
fotbal sami nehraji). ,,Esport™ je dnes jiz plnohodnotnym sportem, at’ se to nékomu libi nebo
ne. V tomto odvétvi se to¢i obrovské penize a mé spoustu svych vérnych fanouskt — proto
je naprosto normalni sledovat tento sport i bez toho, aniz bychom ho sami ,,hrali*. Pak je tu
ale samoziejme obrovska skupina hracu, kteti na nejlepsi tymy a jejich hrace vzhlizeji, berou
je za vzory a chtéji byt jednou jako oni — proto hru pravidelné a dlouho usilovné hraji, aby
se v ni zlepsili a jednou tieba byli profesiondlnimi hraci téz. MiiZzeme tedy fici, Ze hra¢ska

vvvvvv

marketingovy nastroj z pohledu oblibenosti.

Z pohledu ,,DLC* je tomu trochu jinak. Vim, ze hraci velmi kladn¢ hodnoti systém
,Battle pass®, a to hlavné proto, Ze je pro vSechny strany vlastné vyhodny (proto ho dnes
vidame u spousty dalSich hernich tituli). Dal$i vyhodou je fakt, Ze nédkup téchto ,,DLC* ve
formé¢ ,,skini“ Zadnym zplsobem nenaruSuje hratelnost hry, jelikoz se jednd jen o
kosmetické predméty (napf. mizete potkat ve hie hrace s nejdraz§imi ,,skiny®, ale snadno
ho porazite, protoZe neni ve hie tak zkuSeny a tyto kosmetické pfedméty mu hru Zadnym
zpisobem neusnadni). To je velmi zasadni, protoze existuji jiné hry, kde tyto ,,DLC* zasadn¢
zasahuji do hratelnosti dané hry a ddvaji obrovskou vyhodu pro hrace, ktefi za n€ zaplati
(vice v analyze dalsi hry). Celkové tedy miizeme fici, Ze hra¢i 1 tento marketingovy nastroj
hodnoti pozitivné a nikdy jsem nezaznamenal néjaké véEtSi negativni ohlasy. Jedinym
problémem v celé historii hry bylo nékolik pfipadi, kdy ,,Valve* pfidalo néjaké ,,skiny*,
které¢ byly opravdu ptedrazené nebo jejich vzhled absolutné neodpovidal cené. DalSim
problémem miiZze byt jiZ popsany druh ,,gamblingu® s tzv. ,,bedni€¢kami®, ale hraci této
moznosti stale velmi hojné vyuzivaji, a i kdyZ to kolikrat kritizuji, tak to nevypada, Ze by
jejich prodeje klesaly, ba naopak.

Jak tedy hraci vnimaji tuto hru a jeji komunikaci celkové? Myslim si, ze kdyz feknu,
ze velmi kladné, tak budu mit pravdu. Tato hra ma opravdu vSe — skvélé herni mechaniky,

hratelnost, ,,Esport®, ,,DLC’s* ve form¢ ,,skinti*, propracovany systém, obrovskou komunitu

a tym vyvojari, kteti naslouchaji svym hrac¢im a ustaviéné hru opravuji a vylepSuji. Jsou
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také aktivni na ,,Twitteru* a ,,Facebooku®, ale malo na ,,Instagramu®. Co tedy na hte nejvice
vadi lidem? Napadaji m¢ dva hlavni divody. Prvni je ten, Ze spousta hrac¢a her nehraje tuto
hru z divodu, Ze je pro n¢ jednoduse moc slozita (napiiklad oproti konkuren¢ni hie ,,League
of Legends“ ma mnohem vice hernich mechanik a hrac¢i kolikrat dévaji prednost
,Jednodussim* hratelnostem). Druhym diivodem je sama hra¢skd komunita videohry ,,Dota
2 — spousta jejich hract nedokaze hrat hru v klidu a jelikoz se kazdy snazi byt nejlepsi, tak
to kolikrat vyvolava neptijemné situace uvniti tymt apod. navic komunita této hry neustéle
bojuje s komunitou konkurence ,,League of Legends® o tom, ktera z téchto velmi podobnych
her je lepsi (dle mého nazoru by kazdy mél hrat to, co mu vyhovuje a nemél by plytvat
negativni energii na néco jako hadani se o nesmyslech). Navic hraci v této komunité
malokdy poméhaji novackim a spiSe si je dobiraji a vysmivaji se jim, Ze jsou Spatni (mohou
jim i nadavat, Ze kviili nim hru prohrali apod.). Co z toho dle mého nazoru vyplyva? Ze jestli
se tato hra n¢kdy dostane ke své zdhub¢€ bude do dost mozna hlavné kviili hra¢iim samotnym

namisto lidi, ktefi hru vytvareji a staraji se o ni.

5.2 World of Tanks

Nyni se dostavame k druhé analyzované hte, kterd nese nazev ,,World of Tanks®.
Jedna se téz o ,.free-to-play” ,,multiplayerovou’ hru, kterd mizeme zanrové zaradit do
»akéni®. Tuto hru celosvétove hraje pres 160 milionl hraca (samoziejmé aktivné je toto Cislo
mnohem mensi). Jak jiz z nazvu vypovida, v této videohte hrajete za tank v tymu na vale¢né
mapé a snazite se bud’to zniCit vSechny nepfatelské tanky nebo obsadit nepratelskou
zdkladnu. Je to tedy takova valecna simulace tankovych bitev. Hrac¢i maji na vybeér s vice
nez 600 valeénymi stroji z poloviny 20. stoleti a stale jich ptibyva vic a vic. Spousta tanku,
za které muzete hrat, kdysi opravdu existovala a bojovala ve svétovych valkach. Muzete ale
hrat 1 za tanky, které nikdy nespatfily svétlo svéta a byly pouze technickymi nakresy nebo
maximalné prototypy. Hraci maji na vybér z péti typd tankd — lehké tanky (prizkumné,
rychlé, ale slabé), stfedni tanky (vSestranné), tézké tanky (pomalé, ale zato velmi silng),
stihaCi tankt (dobré k odstielovani na dalku) a nakonec délosttelectvo (funguje jako jakési
podpora na nejvétsi vzdalenost). Hraci mohou hrat za své oblibené tanky z 11 narodnosti —
Némecko, SSSR, USA, Francie, Britanie, Cina, Japonsko, Ceskoslovensko, Svédsko, Polsko
a Italie (je moZzné, Ze se ¢asem piidaji dalsi). Hra nabizi n€kolik hernich modu, ale ve své
podstaté je systém uplné stejny a méni se jen pocet hraci v tymu apod. Dulezité je zminit,
ze hra nabizi 10 Grovni tanku (1. je nejslabsi a 10. nejsiln€jsi) — novacci zacinaji s tankem 1.

urovné a museji se hranim ,,vySplhat™ na maximalni Grovei (pro nezkusené hrace miiZe tento
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proces trvat i roky). VSe se ale da urychlit a zjednodusit velmi lehce — realnymi penézi (o
tom vice v dalSich podkapitolach). Herni studio, které tuto videohru vytvofilo se nazyva
»Wargaming® a maji nékolik dalSich her na podobny princip (vale¢né lod¢ a letadla). Ja sam
jsem opét dlouholetym hracem této hry a mam s ni tedy zkuSenosti a znam velmi dobie jeji

herni komunitu.”

5.2.1 Marketingové nastroje

Tato hra vyuziva opét stejnych marketingovych nastroju jako ,,.Dota 2. ,,Esport“ je
v této hie dulezity a sleduje ho celkem dost lidi. Kdyz to ale porovname s prvni
analyzovanou hrou, tak je to absolutné na jiné urovni. Déle vyuzivaji marketingového

nastroje ,,DLC®, kdeZto zde jinym zpisobem, nez videohra ,,Dota 2.

Prvni se tedy podivame opét na nastroj ,,Esport. Jak jsem jiZ psal, tak jde o absolutné
mensi métitko a velkolepost nez u ,,Dota 2. Zde vétSina hrac sleduje jen jeden hlavni turnaj
a zbytek je tolik nezajima. DalSim diivodem je, Ze za sledovanim hraci ziskavaji predméty
ve hie zadarmo, takZe je to kolikrat jediny diivod, pro¢ to délaji. Zivé prenosy turnajii se daji
sledovat pfedev$im na ,,Twitch®, jak je tomu jiz zvykem. KdyZz jsem u hry ,,Dota 2*
popisoval, ze existuje spousta lidi, ktefi jejich ,,Esport* sleduji i piesto, Ze hru jiz tfeba
nehraji nebo ze ma obrovskou skalni zédkladnu fanouskd, tak zde to viibec neplati. Sam
jakozto zkuSeny hrac¢ ,,World of Tanks* 1 ,,Dota 2 dokazu poznat, Ze jsou to dva uplné
odlisné svéty. Spousta lidi, ktefi hraji ,,World of Tanks* jsou v priméru dospély muzi ve
sttednim véku. Pro ty logicky asi neni ,,Esport® zas tolik lukrativni a moc se o n¢j nezajimaji.
Samotnd povaha hry neni tak zdbavna na sledovani jako je u ptfedchozi hry. Ani na
oficialnich strankach nenajdeme tolik informaci o turnajich, protoZe nejsou zkratka tolik
zajimavé. VSechny profesiondlni tymy jsou vlastné jen skupiny hract (zde se nazyvaji

»klany*), ktefi povétSinou ani nemivaji zadné sponzory apod.

Jak je tomu tedy u ,,DLC* pro tuto hru? Muze se také jednat o jakési kosmetické
dopliiky, které¢ funguji na podobny princip jako u ptedchozi hry, ale zde je jeden velky
zadrhel. Na rozdil od hry ,,Dota 2* je zde problém v tom, ze vétSina z nich hrac¢im, ktefi jsou
ochotni zaplatit redlné penize ziskaji obrovskou vyhodu oproti hracim, ktefi hru hraji bez
utraceni penéz (je logické, ze hra néjak musi vyd¢lavat, ale zde je to opravdu extrémni).

V této hie si totiz lidé mohou zakoupit tzv. ,,prémiové™ tanky, které jsou zpravidla o dost

> Hra World of Tanks - bezplatna online sttile¢ka o tancich [online]. Wargaming.net [cit. 2022-04-22].
Dostupné z: https://worldoftanks.eu/cs/game/
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siln€j$i nez tanky, které hra¢ mize ziskat klasickym hranim. Tyto tanky stoji vétSinou kolem
jednoho tisice korun Ceskych, takze nejde ani o zadné drobné ndkupy. Navic hra nabizi
Lprémiovy* ucet, diky kterému hraci ziskavaji mnohonasobné vice herni mény a zkuSenosti
k vyzkumu novych vozidel — diky tomu mohou vyrazné rychleji ziskat silnéjsi tanky.
Dutlezité je zminit, Ze tanky ve hie stfileji 3 typy munice — 2 typy klasické munice a jednu
opét ,,prémiovou” (ta je mnohem drazsi a bez ,,prémiového* uctu si nebudete moct dovolit,
abyste si ji kupovali ¢asto). Tato hra nabizi sezonni eventy a napf. i ,,Battle pass* (z ného ale

nejdou zadné trzby na vyhru pro tymy).

5.2.2 Moznosti marketingovych nastroji

Kdyz budeme mluvit o vyhodach ,,Esportu” u videohry ,,World of Tanks®, tak toho
moc nenajdeme. Jak jsem jiz fikal, tak komunita fanouskd v této oblasti ve spojeni s touto
hrou prakticky neexistuje. Ano, hraci celkem pravidelné jejich turnaje sleduji, ale vétSinou
jen kviili odménam, které za sledovani ziskavaji — zde je problém, ze clovék nemusi redlné
napiimo sledovat ziva utkéni, ale staci mu, ze ma okno s vysilanim rozkliknuto a odménu
ziska (proto inzerenti nemohou pocitat s tim, ze by jejich reklamy vidéla velka masa lidi —
na rozdil od ,,.Dota 2%, kde hré¢i turnaje bedlive sleduji, a proto neminou zaddnou reklamu).
Je zde tedy néjakd vyhoda nebo cesta, jak marketingové komunikovat s touto uzce

119

specifickou cilovou skupinou? Nastésti zde figuruji tzv. ,,streamefi (vétSinou se jedna o
profesionalni hrace, ktefi Zive€ vysilaji své hrani napft. na platformé ,, Twitch®). ,,Wargaming*
si kolikrat dle mého ndzoru ani neuvédomuje, jak moc jim usnadnuji praci a jak poméhaji
novym hractim. Jejich videa a vysilani jsou velmi zabavné a kolikrat 1 velmi pou¢né — délaji
rizna videa i na ,,YouTube“, kde radi novym hrac¢im s taktikami a stylem hrani, aby se
zlepsili. Sdm ,,Wargaming® nema Spatné ,,PR* a informace o aktualizacich a hie celkové
vypousti na své socidlni sit¢ opravdu kvalitn€ a pravidelné — bohuZel jsou hraci na vedeni
této hry tak naStvani, Ze jim kvalitni ,,PR* a marketing celkov¢ ani tolik nepomutze. Skvélou
cestou pro promovani produktii riiznych firem je u této hry tedy dle mého nazoru predevsim
pfes jiz zminéné ,,streamery®, a to stejnym zpusobem jako u ,,.Dota 2 — sponzoring téchto
profesiondlnich hraci a jejich ,,Twitch® kanali. Diky tomu mizeme svym zpisobem dostat
svoji reklamu az do ,,Esportu této videohry. Vyhodou je, ze se jednd o opravdu velmi

specifickou cilovou skupinu, na kterou by jisté fungovala spousta vhodnych produktti.

Jak je tedy vyhodna forma ,DLC’s*“ vtéto videohie? Odpoveéd je celkem
komplikovana. Jde o to, Ze spole¢nosti ,, Wargaming*® tato cesta vyd¢lava neuvéfitelné penize

a jelikoz jsou hrac¢i v priméru pracujici muzi ve stiednim véku, tak maji tito lidé casto
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dostatek penéz, aby si ,,DLC* pravidelné kupovali. Takovym lidem se ve hte tika ,,whales*
a V podstaté¢ se jedna o hrace, kteti maji vétSinu ,,prémiovych® tankd (nejsilngjsi), maji
L»prémiovy* ucet (nejrychlejsi postup ve hie) a v podstaté sttileji jen ,,prémiovou’ munici
(nejsiln€jsi munice ve hie). Tuto hru tedy stale hraje spousta hracih a je az neuveétitelné, kolik
tato hra vyd¢lava. Dle mého nazoru to ale neni spravna cesta, protoze placené vyhody jsou
Vv této hie az moc silné — ,,free-to-play” hrac¢i nemaji proti ,,whales* hra¢um v podstate
zadnou Sanci. Vyplyva z toho to, Ze tuto hru piestava hrat stale vice jejich hraci. Zminil jsem
také systém ,,Battle pass® a sezonnich eventl. I kdyz ,,World of Tanks* nema v zadném
pripadé vhodné zoptimalizovany a spravné pospojovany cely systém a marketingovy mix
jako hra ,,Dota 2%, tak jsou tyto formy ,,DLC* celkem pfijatelné — hraci zde maji opravdu
Sanci ziskat spoustu véci zadarmo (pouhym hranim) a to je velmi pfijemné. Musime si ale
uvédomit, Ze 1 kdyZ hraci dostdvaji néco zadarmo, tak to stale nestaci na placené¢ odmény, a
tudiz pro hrace stejn¢ nejsou az tak lukrativni. Jaké je tedy shrnuti? Vyhody a moznosti tu

jsou, a dokonce vyd¢€lavaji i spoustu penéz, ale ve findle hra kvili tomu ztraci to

wewvr

5.2.3 Uspé&$nost v hra¢ské komunité

Dostavame se k zadvérecné Casti této diplomové prace. Zbyva, abych vysvétlil, jaka je
vlastn€ tspésnost zminénych marketingovych nastroji a celé videohry u jeji herni komunity.
Rozhodl jsem se, Ze u této videohry popisi vnimani komunity vici této hie a kroktim, které
vyvojafi délaji celkovym zplsobem. Neni zde totiz vibec dilezité, jaky maji hraci nazor
specificky na ,,Esport* nebo ,,DLC’s* této hry, ale spiSe je stézejni, jak vnimaji celkovou
komunikaci a rozhodovani herniho studia ,,Wargaming® (do této komunikace samoziejmé
spadad ,,Esport a ,,DLC’s*). Nejdilezitéjsi je, Zze toto studio nemd absolutné vyladény
marketingovy mix a nejspiSe se pii délani ,,SWOT* analyzy ani nepodivalo na sekci
s nazvem ,,hrozby“. Hrozbou zéaniku této hry je prave jeji zvrhly systém, ktery se toci jen
okolo vydélavani penéz a uptednostiiovani hract typu ,,whales* absolutni ignorance ,,free-
to-play* hract. Hraci aktivné a ve velkych poctech tuto hru opoustéji, a i kdyz se podivate
na jakoukoli recenzi, tak zjistite, ze nikdo nehodnoti kladné. Jaké jsou tedy divody téchto
Spatnych recenzi? Neni to nikdy hratelnost nebo herni mechaniky hry, protoze ty jsou
zabavné a opravdu unikatni. Divodem je vzdycky jen jedno — chamtivost spolec¢nosti

»Wargaming*®.

Jiz jsem ftikal, Ze hraci, ktefi do hry nedédvaji zddné penize, tak nemaji absolutni Sanci

prosti tém, ktefi ano. Z tohoto diivodu ve hie diive nebo pozdéji zbyde jen jadro ,,whales®
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hract (pozor, velké €asti z nich jiz tato chamtivost vadi, a i oni hru opoustéji). VétSina
odchazi naptiklad ke konkurenci ,,War Thunder, ktera je zaloZena na stejném principu hrani
a napadu, ale jeji vyvojafi hru tolik neni¢i jiz zminénymi ,,.DLC’s* v podobé¢
,mikrotransakci“ (samozifejmé tam tento systém funguje, ale ne v takovém métitku).
Musime si také uvédomit, ze pokud odejde vétSina ,,free-to-play* a cast ,,whales* hracu, tak
zbyde jen hrstka lidi, ktefi spolu hru budou schopni hrat. Kvili povaze hratelnosti této hry,
kdy kazdy zéapas pottebuje ke spusténi kolem 30 hraci, to znamena velky problém. Zacne se
enormn¢ prodluzovat cekaci doba na vyhledani hry, vSichni ve hie budou jen hraci
S ,,prémiovymi“ vozidly a ,,prémiovou’ munici a v§echna zébava a zajimava rtiznorodost ze
hry vymizi. Nejsmutnéjsi potom tedy je, Ze si to uvédomuje naprosto kazdy z herni komunity
a ocividné jen samotny ,,Wargaming* ne. Potencial ma tato hra pfitom neuvéfitelny, a to 1

z marketingového hlediska.
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Zavér

Rozhodl jsem se pouzit zavér této diplomové prace pro jeji celkové shrnuti, a
pfedevsim pro zhodnoceni analyzy, kterou jsem obsahnul v praktické ¢asti. Mazu fici, Ze
mne zpracovavani této diplomové prace opravdu bavilo a pfineslo mi spoustu novych a
zajimavych poznatkli a vjemt, které jsem pied jejim vypracovanim nemél. Je pro mé
neskuteCnym zpusobem piinosné, dostat se takhle do hloubky utrob této problematiky,
jelikoZ je mym snem a cilem jednoho dne okusit vyvoj her i redlnym pracovnim zptsobem.
Ma cesta zivotem mne zavedla do oblasti marketingu a ja jsem za ni velmi vdé¢ny, jelikoz
jsem nalezl svou vasen, ktera se da navic kombinovat s obrovskou Skalou dalSich a
nejruznéjsich obord, a tim je samoziejme i herni primysl. Ve videohrach jsem jiz odmalicka
jako doma a vzdy jsem chtél vytvaret hry — zacalo to tim, ze jsem Studoval stfedni Skolu se
zamé&fenim na programovani, ale to mne viibec nebavilo a nenapliiovalo. Rekl jsem si tedy,
jakym zptisobem udélat, abych byl nablizku zrodu videoher i n&jakym jinym zptsobem.
KdyZ jsem nalezl marketing, tak bylo vybrano. Jak je i vmé praci jasné vysvétleno,
videoherni priimysl se bez spravného a dobrého marketingu v zddném piipad¢é neobejde a
myslim si, ze bych v této kombinaci mohl najit sama sebe. Vypracovani této diplomové
prace m¢ v tomto rozhodnuti utvrdilo a jsem vdécny, Ze jsem si sam dokdazal, Ze to je ta
spravna cesta, ktera je pro me¢ velmi atraktivni a zajimava. Vim, Ze verdikty a doporucent,
které budou nasledovat nikdo adekvatni (z analyzovanych hernich studii) nejspise neuvidi,
nybrz jsem rad, Ze jsem toto shrnuti dokéazal sepsat a vymyslet pfedevS§im pro mij vlastni
rozvoj v kombinaci téchto obort. Pokud se tato prace dostane k né¢jakému specialistovi, tak
budu velmi rad, kdyz mu aspon pfinese né&jaky novy pohled a pomize mu v jeho vlastni

praci a snaZeni.

Ted’ se jiz dostavam k ¢asti, kde zhodnotim moji praktickou ¢ast a vysledky z analyzy,
kterou jsem u her ,,Dota 2 a ,,World of Tanks* provedl. Césteénym zplusobem jsem jiZ
zhodnotil marketingovou komunikaci a vyuziti nastroji v kapitolach tomu uréenych, ale
rozhodl jsem se, Ze je zde jesté potieba néjaké uzavieni a finalni verdikt z mé strany. Jak jiz
vime, tak hra ,,Dota 2* d&l4 spoustu véci spravné. Rekl bych, Ze aZ bravurné. Herni komunita
hru miluje a jeji hraci ji hraji dlouha léta kvili jedné zasadni véci — je jednoduse vyborné
vytvoiend. Herni vyvojafi se o ni staraji nepfetrzité¢ a jeji hratelnost je velmi zabavna.
Pozitivni hodnoceni pfifazuji i implementovani marketingovych néstrojii do této videohry.
Nebudu zachézet jiz do detailti, protoze bych se opakoval, ale mohu popsat moje doporuceni.

Problémem této hry je jeji samotna komunita, a proto fikam: ,Sjednotte ji“. Ze strany
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»Valve“ je nedostate¢na komunikace ke své fanouskovské zakladné. Zacatecnici si hru tolik
neuzivaji, protoze je neustdle osocuji a ponizuji silnéjsi hraci. Navrhuji komunikovat
s komunitou, Ze to neni spravné a pomoct novackum. Zlepsit systém jejich zaclenéni do hry.
Predstavit kvalitnéjsi a propracované;jsi tutorialy a ,,matchmaking* (zptsob, ktery rozhoduje,
kdo s kym hraje). Nenechte nové hrace hrat s témi nejzkusenéjs$imi, kteti chtéji hrat hru na
uplné jiné urovni. Vytvarejte eventy a akce, které stmeli tuto komunitu a nezpasobi to, ze
proti sob¢ akorat posStvete své vlastni hrace proti sobé¢. ,,Dota 2* je skvéla hra, které staci jen
trochu k dokonalosti. Bohuzel u ,,MOBA* her je vzdy problém jejich vlastni komunita a zda

se, ze nikdo jest¢ nenalezl jasnou a fungujici cestu, ktera tento problém odstrani.

Na druhé strang je videohra s nazvem ,,World of Tanks*. Tuto hru jsem zvolil zdmérné,
jelikoZ jsem jejim hraem a zacal jsem pocitovat jeji nedostatky a zavazné problémy. Tyto
negativni zkuSenosti bohuzel pocit'uje vétsina jejich hra¢t (mozna kromé procenta téch,
ktery do hry davaji neuvéftitelné mnozstvi penéz a nevadi jim to). Jak jiz vime, tak je tato hra
prakticky nehratelnd, pokud Vv ni neutracite spoustu finan¢nich prostredkii. Systém vyhod,
které maji tzv. ,,whales* skupina hraci je az nesmyslnd a naprosto nevhodna, kdyz vezmeme
Vv potaz, ze hra se prezentuje jako ,,free-to-play“. Muzeme fici, ze tato hra je stejné jako
,Dota 2 velmi kvalitni a zdbavnou videohrou, co se tyc¢e jeji hratelnosti. Bohuzel ,,World
of Tanks* ma naopak problém v oné implementaci a systému fungovani marketingovych
Kvili $patné nastavenému systému se tato hra fiti do pekel a své vlastni zahuby. Jaké je tedy
mé doporuceni pro ,,Wargaming*? Musite se rozhodnout mezi dvéma Scénafi. Prvni je
videohra, ktera bavi miliony lidi po svété a jeji hrani si uzivaji natolik, Ze budou ochotni
utratit i n&jaké ty penize na kvalitné a adekvatné zpracovaném modelu vyhod — hra, ktera
vydrZi spousty let v poptedi a pocet aktivnich hrac¢u bude stoupat. Druhym scénarem je
videohra, kterou mate v rukou momentalné ted” a budoucnost, do které se fitite — hra, ktera
neni zabavna Cisté kvuli zpasobu implementace marketingovych nastroji a vaseho byznys
modelu, které zptisobuji to, ze vasi hraci odchazeji ke konkurenci nebo uplné opoustéji tento
zajimavy sektor hrani. Dle mého upfimného nazoru je rozhodovani velmi jednoduché a mrzi
mne, Ze jeho jednoduchost jen vy nevidite. Pokud chcete tento model zanechat, tak vytvorte
samostatnou sekci pro ,,prémiova‘“ vozidla a nechte ,.free-to-play* hrace hrat jen proti sob¢.
Zruste ,,prémiovou’ munici anebo ji umoznéte dostupnéjsi vS§em hrac¢tm. Zkratka snizte
vyhody placenych ,,DLC’s* a starejte se radsi vice o atraktivnost vaseho ,,Esportu®. Mate

Vv rukéch vyte¢nou hru, které by byla vécna skoda.
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