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ABSTRAKT

Tato prace pojednava o vyvoji distribuce digitalnich produktti, hlavné stazitelnych pocitaco-
vych her. Zaméfuje se na vyvoj digitalizace obsahu a specifikaci produktu digitalnich her.
Je predstaven trh digitalni distribuce her v¢etné vlastnich distributori, médii 1 hraca - uziva-
telti. Prace se zamétuje na Cesky trh a predstavuje projekt na vstup nového prodejce digital-

niho obsahu pro Ceskou republiku.

Kli¢ova slova:

PC hry, stazitelny obsah, digitalni obsah, distribuce, piratské kopie, konkurence, herni

média, marketingovy vyzkum, cenové strategie.

ABSTRACT

This thesis discusses the evolution of digital products distribution, mainly dealing with
downloadable computer games. It focuses on the development of content digitization and
the specification of digital games products. The gaming digital distribution market is intro-
duced, including distributors, media and the players - users. The work focuses on Czech
market and presents a project which introduces a new digital content distributor for the Czech

Republic
Keywords:

PC games, downloadable content, digital content, distribution, pirated copies, compe-

tition, game media, marketing research, pricing strategy
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UvVOD

Hrani je staré jako lidstvo samo — a formy hrani se méni s tim, jaké technické moznosti
lidstvo po staleti svého vyvoje ziskava. Hraji si nejen déti a dospéli, hraji si i zvitata a je tedy

ziejmeé, ze tato funkce, funkce hry, ma své vyssi odivodnéni a smysl.

S industrializaci a masovou produkci vyrobk i sluzeb ptichazi postupné také masova pro-
dukce zabavy. Vznikaji rizné pramysly — filmovy, hrackarsky, primysl herni. Zabavit hrou

ostatni je zaméestnanim ¢im dal vétsiho mnozstvi lidi.

Dnesni déti a mladeznici travi sviij ¢as sledovanim videi na internetu, ve kterych nékdo jiny
hraje pocitacové hry. Velika ¢ast déti hraje néjaky druh digitalnich her kazdy den. Rodice
nemohou odtrhnout své déti od tableti ¢i mobilnich telefoni — nekteti z rodici vyuzivaji
tyto pfistroje dokonce k tomu, aby od déti méli chvilku klid, a cilené je détem davaji na

hrani. Digitalni hrani je fenomén dnes$ni doby.

Stejné jako (digitalni) hudba a film, dostaly se také digitalni hry na prelomu milénia do hle-
dacku takzvanych pirati — tedy lidi, kteti za produkty neplati, ale ziskavaji jejich bezplatné
kopie, aniz by z té€chto kopii autor dila obdrZel nalezitou financni odménu. Rozsifeni doma-
cich pocitaci dalo kazdému uzivateli moznost vytvorit si kopii digitdlniho produktu ve stejné
kvalité jakou ma original — a to za velmi pfijatelnou cenu. A s naslednym prudkym rozsite-
nim internetu se kopie digitalnich produktl zacaly po siti Sifit a zajemce o piratskou kopii si
mohl produkt stdhnout pfimo do svého pocitace prakticky kdykoli, bez nutnosti zkopirovat
st jej nejdiive na fyzicky nosic.

Nastup Siteni pirdtskych kopii pfiSel u digitalnich her dokonce o néco diive nez u hudby
a filmu, a to diky specifickym produktovym vlastnostem — diskety se jednoduse kopirovaly
hned po jejich uvedeni na trh, zatimco napftiklad kopirovani hudebniho CD bylo ze zac¢atku
velice finan¢n€ a technicky narocné. D4 se vSak fici, ze vSechny tyto tfi popularni primysly
staly na ptiblizn¢ stejné startovaci ¢afe, co se piratstvi tyce. A zatimco filmovy 1 hudebni
prodélaly obrovsky propad, ze kterého se nevzpamatovaly dodnes, v primyslu digitalnich

her se to nestalo.

01. dubna 2016 vysel v online verzi Lidovych novin ¢lanek o c¢eské nezavislé hie Factorio,
ktera dokézala uspét v konkurenci velkorozpoctovych titulll a utrzila jiz téméf 50 miliont
korun. Hra prodala vice nez 300 tisic kopii, z toho 95 % prodejt se uskuteénilo skrze nejveétsi

digitalni distribu¢ni herni kanal na svété, Steam od spole¢nosti Valve. Hra pfitom stale neni
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hotova, jedna se o rozpracovanou, takzvanou ,,Early Access* verzi, kterou vyviji malé neza-
vislé studio Wube Software (Jakub Zelenka, 2016). Jak je toto mozné? Pro¢ si lidé radéji
nestahuji piratské kopie, kdyz jsou bez problému dostupné, jak si autor této prace v ten samy

den ovétil na strankach piratebay.se?

Cilem této prace je poukazat na hypotézu, ze jednim z hlavnich faktord, proc se digitalni ¢i
pocitatové hry dokazaly uspésné vyrovnat s nastupem piratstvi, je forma jejich distribuce.
Jako zakaznik nékteré z online platforem na digitalni distribuci ma hrac stejné rychly a kva-
litni pfistup k hrdm, jako kdyz hru stahuje prostiednictvim piratskych servert. U hudby ¢i
filma tomu tak vétSinou neni — piratské stazeni byva jednodussi, rychlejsi. Cilem je ukézat,
ze fanousci her nemaji problém za sviij oblibeny produkt zaplatit. Tato prace chce také po-
ukazat na stav, v jakém se digitalni distribuce her nachazi v Ceské republice — a navrhnout

nékteré zmény k lepSimu.

Teoreticka ¢ast prace se nejdiive zabyva historii digitdlniho obsahu a internetu, v¢etné pro-
blematiky piratstvi. Nasleduje pohled na fenomén hrani a detailni historie herniho priimyslu.
Prace popisuje teoreticka vychodiska trzniho pojeti trhu, marketingového vyzkumu ¢i distri-
buce. Poté prace seznami jak s trznimi videi, tak s jejich vyzyvateli a nasledovniky v oboru
digitalni distribuce PC her. Seznamime se s konzumenty her tak, jak nam je piedstavi do-

stupné teoretické zdroje.

Prakticka cast se vénuje rozboru ¢eského trhu pocitatovych her — zkoumad, kdo jsou cesti
hréci, jaka jsou média. Nasleduje analyza amerického portalu Humble Bundle, ktery nabizi
digitalni hry za cenu, kterou si uZivatel stanovi sam. Poté se provede vyzkum, ktery mé za

tikol zjistit, zda by podobny portal mohl fungovat i v Ceské republice.

Projektova ¢ast predstavi koncept portalu na bazi Humble Bundle pro ¢esky trh. Projekt vy-

chézi jak z teoretické, tak praktické ¢asti této prace.
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1 DIGITALNI OBSAH

Americky online ¢asopis PC Mag definuje digitdlni obsah nasledujicim zptisobem: (Digi-
talni obsah jsou..) ,,Produkty dostupné v digitalni formé&. Obvykle se definice vztahuje na
hudbu, informace ¢i snimky, které jsou k dispozici ke stazeni ¢i distribuovany skrze elektro-

nickd média.“ (PC Mag, 2015)

Eileen Mullan ve svém ¢lanku pro EContent.mag.com zahrnuje do digitalniho obsahu také
digitalni média a uvadi, Ze tento obsah ma mnoho forem: od textu po audio a video soubory,
dale grafiku, animace ¢i obrazky. Muze byt naptiklad pisen, kterou si stdhneme z digitalniho
obchodu iTunes, nebo e-kniha ze stejného obchodu. ,,Pokud jste na internetu, je pravdépo-

dobné, Ze to na co se divate, sledujete ¢i poslouchéte je digitalni obsah.* (Mullan, 2011)

Slovo ,,digitalni* pochazi z latinského ,,digitus®: prst, v pfeneseném vyznamu ,,odpoéteno

na prstech®, tedy ,,¢islo®. (Thesen, 2008)

Veftejna debata na téma placeni za digitalni obsah, tedy zda ma uzivatel digitalniho obsahu
pravo si jej stéhnout z internetu zdarma pro své ucely, je stale aktudlné;jsi. Tato diskuze se
rozpoutala pfedevs$im v zédbavni a medialni sféfe, ktera v poslednich letech byla kritizovana
za zpusob, jakym se zachazi s digitalnim obsahem, napf. s filmy ¢i hudbou, na internetu. Dle
Eileen Mullan pfevlada mezi konzumenty vétSinovy nazor, ze zabavni pramysl byl moc po-
maly a neobratny ve vyvoji fungujici distribuce tohoto druhu obsahu skrze internet (Mullan,
2011).

Karol Jakubowicz se ve své knize Nova ekologie médii zamysli nad zménou, kterou digita-
lizace a nastup internetu zpusobila na trhu tvorby a distribuce medialni. ,,Na rozdil od tra-
di¢nich masovych médii umoznuje internet zaroven jak synchronni (linearni), tak i asyn-
chronni (nelinearni) komunikaci, tedy interpersonélni (one to one), jednosmérnou (one to
many), skupinovou (few to few) i distribu¢ni (many to many) komunikaci, ptipadné jejich

rizné kombinace.* (Jakubowicz, 2013, str. 29)

1.1 Historie internetu

Vize vytvofeni centralni pocitacové sité existuje jiz od poloviny 20. stoleti. Za rok vzniku
internetu, jak ho dnes zname, vSak oznacujeme rok 1989. Fyzik Tim Berners Lee, zamést-
nany ve Svycarském CERNu (Evropské centrum pro jaderny vyzkum), fesil tehdy problém
komunikace mezi tymy odbornikli roztrousenych po celém svété. Potfeboval najit pracovni

nastroj, ktery by byl schopen urychlit vyménu informaci a tim padem zefektivnit praci védci
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nachdzejicich se na riiznych mistech. Tehdejsi pocitacova sit’ nevyhovovala jeho potiebdm
zobrazit kromé textovych informaci i napt. obrazky, data v tabulkéach ¢i schopnost vykreslit
matematické vzorce. Berners Lee tudiz musel vytvofit hypertextovou aplikaci, ktera tyto
naro¢né pozadavky spliovala. Definoval programovaci jazyk HTML, internetové adresy
URL a pfenosovy protokol http, ¢imz prakticky nastartoval dnes znamou sit WWW. Tento
projekt se velmi rychle pienesl z akademické pudy také do komeréni sféry a stal se diky
svym vyhoddm novym médiem. Komer¢ni subjekty zanedlouho zac¢aly mimo jin€ i infor-
movat své zakazniky, nebo potencialni zakazniky, o novych produktech ¢i sluzbach (Nodek,

Rencova, 2000, s. 40).

Online verze encyklopedie Britannica (Dennis, 2015) uvadi, ze zaklady internetu polozily
americké vladni organizace, které byly v 80. letech minulého stoleti zapojeny do vytvareni
malych siti propojenych pocitaci pro praci mezi védeckymi pracovniky organizaci NASA
¢i NSF. Nasledné zacaly vyuzivat propojenych pocitacli univerzity a vznikla prvni centra
superpoc¢itaci — na Princetonské, Pittsburské a Kalifornské univerzité. V roce 1988 dostala
americka neziskova organizace Corporation for National Research Initiatives souhlas s ex-
perimentalnim pfipojenim komeréniho e-mailového feseni MCI Mail k internetu. Tento sou-
hlas umoznil prvni pfipojeni komer¢niho poskytovatele k siti — poskytovatele, ktery nebyl
soucasti vyzkumné komunity. Brzy nasledovaly dalsi komercni poskytovatelé e-mailu, coz

vedlo k prvnimu nastupu velkého internetového pienosu dat.

Na konci devadesatych let bylo na svéte piiblizné 10.000 internetovych poskytovatelt (IPS),
Z nichz vice nez polovina v USA. Jednalo se v§ak hlavné o malé, lokéalni poskytovatele, kteti
museli pocitat se zavislosti na pfipojeni k dal§im regiondlnim a narodnim poskytovatelim.
Na konci stoleti zac¢ala konsolidace, s kterou zacalo dochazet ke spojovani poskytovatelli a
akvizicim od velkych skupin. Mezi nimi byla i skupina AOL, America Online, Inc., z které
se postupem casu stal nejvetsi poskytovatel telefonniho pfipojeni k internetu na svété. Na
konci devadesatych let vznikaly velké portdly jako AOL, Yahoo! ¢i Excite, které byly
schopny mimo jiné také ziskavat penize za zobrazovani reklamy. Nasledné zacal byt pfijem
z reklamy pro nékteré webové stranky natolik zajimavy, ze zacaly spekulovat s nabidkou
ruznorodych sluzeb zdarma ¢i za velmi nizké poplatky pravé z divoda vidiny ziskl z re-

klamy. To vedlo v roce 2001 ke splasknuti spekulativni internetové bubliny (Dennis, 2015).
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1.2 Historie digitalizace obsahu a pamét’ovych médii

Pokud tedy vime, jak vznikla internetova sit’, je dobré se podivat také na historii obsahu,
ktera tato sit’ v digitalizované formé nabizi. Co je to digitalizace? Wuppertalskd univerzita
ve své prirucee k designovym kontextim uvadi, ze digitalizace je zména textl, obrazkd, tonii
¢i kazdé jiné formy analogovych signalti do digitalni, ¢iselné aritmetické podoby (Thesen,
2008). Vynalez Morseovy abecedy v roce 1837 a jeji vysilani pomoci elektrického vedeni je
povazovan za prvni formu digitalizace feci, tedy prevodu fe¢i do koédu, prenos a nasledny
pfevod zpét do textu. Nasleduje vynalez prvniho funkéniho telefonu v rocel861, vynalez
televizniho pfistroje v roce 1886 a nasledné prvni vysilani televizniho programu z centraly

Berlinského rozhlasu.

Vyvoj digitalnich diskii popisuje ve své knize The Essential Guide to Computer Data Storage
vyvojovy odbornik na tuto oblast a zaméstnanec IBM, Andrei Khurshudov (2001).

Zvuky, které ¢lovek slysi, svétlo které vidi, teplotu kterou citi — to vSe je nepietrzity analo-
govy signal, datovy tok se specifickou hodnotou v ¢ase. Mluveni je vytvareni analogového
signalu, ktery vysilame k ostatnim lidem nebo napftiklad zvitatim, ktefi si ho mohou deko-
dovat. Pokud tyto signaly pifeneseme do ¢iselnych hodnot a naptiklad ulozime na disk, ktery
si v budoucnu zase otevieme a signaly pfeneseme zpét do formy analogové, abychom je

mohli poslechnout (pieéist, sledovat), jedna se o digitalizaci obsahu.

V roce 1957 predstavila spolecnost IBM systém padesati spojenych magnetickych diska
0 priméru 70 cm, schopnych ukladat digitalizované informace. Disky rotovaly rychlosti
1.200 otacek za minutu a celkova kapacita tohoto systému byla 5 MB. Datovy tok mohl téci
rychlosti 1,5 kb/sekundu. Proti tomu velice usp&$ny miniaturni hardisk od IBM typu Micro-
drive z roku 1999 mél kapacitu 170 a poté 340 MB. N¢kolikamilimetrové disky s keramic-
kou hlavou, ktera se nad nimi pohybuje pouze setiny milimetrd, umoznuji pienos dat rych-
losti 33,3 MB/sekundu. Velikost je takova, Ze se tento disk uspésné zacal pouzivat v digital-
nich fotoaparatech ¢i pfistrojich PDA (Khurshudov, 2001, str. 48).

V roce 1963 ptedstavila spolecnost Phillips kompaktni audiokazety. Ty mély pivodné slou-
zit pro zaznam rozhovora v dobovych diktafonech, velice rychle se ale staly popularni také
pro zaznam a distribuci nahrané hudby. KdyZz v roce 1979 piedstavila japonska spolecnost
Sony ptfenosny pfistroj na poslouchdni hudby za chiize ¢i béhem sportu, legendarni Wal-
kman, stala se kazeta jest¢ vice popularni. V sedmdesatych letech dvacéatého stoleti nastou-

pily diskety od IBM, takzvané floppy disky, které postupem ¢asu ménily velikost od ,,8 az
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po 3,5%. Nastupem kompaktnich diskii CD v roce 1980 a nasledné¢ CD Rom (compact disk
read only memory) se vSak diskety postupné ptestavaly pouzivat. V prvnim desetileti dva-
catého prvniho stoleti dochézi k rozvoji dalsich novych generaci diskit (DVD Rom, CD-RW,
Blue Ray, HD-DVD), které neustale zlepsuji jak kapacitu, tak rychlost pfenosu dat. S roz-
vojem rychlého internetu se vSak v poslednich letech masové ptechazi k online feSenim,
takzvanému ,,cloudu®, kdy jsou data uklddana online a uzivatel si je v pfipadé nutnosti sta-
huje na svlij hardware. V dnesni dob¢ je hardisk soucasti kazdého osobniho pocitace, ale 1
mobilnich telefond, tablet, primyslovych pfistroji a podobné. Uzivatelé si ukladaji na své
harddisky velké mnozstvi digitalniho obsahu — naptiklad textové, tabulkové soubory, digi-
talni fotografie, hudba, filmy, hry atd. A pravé s rozsitenim rychlého internetu se tyto sou-

bory zacaly dostavat do sit¢ (Khurshudov, 2001, str. 50).

1.3 Kopirovani — piratstvi

,Piratstvi®, tedy kopirovani obsahu ¢i uméleckych dél bez souhlasu autora ¢i vydavatele, je
stejn€ staré uméni samo. At’ ve formé kopirovani obrazi, bankovek, ¢i hudby, tento problém
se objevuje prakticky od poc¢atkl lidstva, tedy mnohem diive nez s pfichodem internetu.
V roce 1803 vydal tehdy velice malo zndmy vydavatel Carl Zulehner nékolik tiskovych kopii
notové publikace Opusu 2 sonaty pro pidno z roku 1796, kterou piivodné slozil Ludwig van
Beethoven. Zulehner ale nemél na toto dilo prava a Beethoven se obratil na novinovy list
Wiener Zeitung s tim, Ze Zulehner je piratsky rytec, ktery ukradl jeho praci a dokonce ji
neautorsky pozmeénil. Pozdéji se vSak ukazalo, ze autorizovany vydavatel, italska spole¢nost
Artaria, se o vznikajici piratské kopie pfili§ nezajimala a sama kopirovala nékterd jina dila
van Beethovena, na ktera neméla prava. A i kdyz Beethoven zostudil Zulehnera, nemohl

zastavit neautorizované Sifeni piratskych kopii svého dila napti¢ Evropou.

Beethoveniiv boj s piraty je dokumentovan i na ptikladu vyjednévani s némeckym vydava-
telem, spolecnosti Breitkopf. KdyZ tento umélec pozadoval po vydavatelstvi velkou sumu
za prava na otisk svého dila, odpoveédéla mu spolecnost Breitkopf dopisem, Ze vzhledem
k rozsitenosti piratskych kopii neni mozno tak velkou cenu zaplatit, protoze pravoplatny
vydavatel ma mnohem mensi trh neZ vydavatel piratsky, ktery prodava sva dila mnohem
levnéji. Tato myslenka, dodnes pietrvavajici u mnohych vydavateli obsahu, nebyla ani v mi-

nulosti chybna. Naptiklad neautorizovani vydavatelé devaté edice Encyklopedie Britannica
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v USA pftidali do knihy mnoho zaznamii vyznivajicich pozitivné prave pro USA. Piratskych

kopii se nasledné prodalo dvojnasobné vice nez autorizovanych (Neuwirth, 2011, str. 105).

Robert Neuwirth, autor knihy ,,Stealth of Nations: The Global Rise of the Informal
Economy*, uvadi v kapitole ,,The Culture of the Copy* svého dila, Ze napi. v Peru je v sou-
casné dob¢ (kniha byla napsana v roce 2011) piratské kopirovani autorskych dél soucasti
kultury, ktera by se bez téchto kopii mohla §ifit zfejmé jen znacné omezenéjsi cestou. Na-
zyva tento jev dokonce ,,kulturné vyznamnym piratstvim®. Uvadi, ze napi. v Lim¢, v hlav-
nim mésté Peru, se prodava vice piratskych nez autorskych kopii knih. Byt kopirovan je
zasadou proto, aby se autor dostal do skupiny bestsellerti. Autorské kopie jsou moc drahé a
obyvatelé Peru, s vyrazné niz§imi ptijmy nez napt. v USA, si je nemohou dovolit. Proto zisk
autorl a vydavateld zavisi na tom, kolik lidi si knihu piecte (piratskou kopii) a nésledné o ni
mluvi ve svém okruhu ptatel, vytvaii buzz, na némz nésledné zavisi vysledek prodeje autor-
skych kopii. Stejné tak to funguje napiiklad s kabelkami, pocitacovymi programy, DVD
nebo hudbou (Neuwirth, 2011, str. 107).

Opacny nazor sdili nejriiznéjsi asociace chranici prava umélchi a vydavateli, jako naptiklad
¢esky Ochranny svaz autorsky a nebo americka Asociace amerického nahravaciho primyslu
(RIIA — Recording Industry Association of America). RIIA na svych webovych strankach
uvadi, ze jejim ukolem je pravé chranit prava umélcti a hudebnich labeld. Tato organizace
uvadi, Ze to, co je obecné znamo jako ,,piratstvi®, je ve skuteCnosti kradez, ktera ovlivituje
praci mnoha lidi pfinaSejicich hudbu k uSim posluchacli. StaZeni jedné pisnicky se nemusi
zdat jako zavazny zlo€in, ale akumulované stahovani miliont pisnic¢ek, bez jakékoli kom-
penzace pro stranu podilejici se na vzniku, vyrob¢ a distribuci hudby, je pro tento primysl
devastujici. RIA uvadi, Ze legalni stahovani hudby je v dne$ni dob¢ velice jednoduché a pro
uzivatele nendkladné. Hudebni spole¢nosti maji stovky licencovanych digitalnich partnert,
kteti nabizeji bud’ staZeni, nebo streamovani hudby. Existuji licencovana online radia, hu-
debni socidlni sité, audio a video download sluzby atd. Dle RIIF je momentaln¢ celosvétove

k dispozici vice nez 13 milionti licencovanych skladeb u vice nez 400 online poskytovateli.

V prvnim desetileti od nastupu NAPSTERu v roce 1999 se prodej hudby v USA snizil z 14,6
na 7,6 miliardy USD. Mezi lety 2004 a 2009 bylo odhadem stazeno 30 miliard pisni ilegalné
ptes internet. Podil legaln¢€ nakoupené hudby ¢inil v roce 2009 v USA pouze 37 %. Roc¢ni
hodnota hudby zkonzumované uzivateli internetu v USA piratskou cestou je odhadovana az
na 20 miliard dolart. Digitalni piratstvi vyuziva v USA 17,5 %, celosvétove a 24 % celkové

prenosové kapacity sité internet. RIA odhaduje, Ze piratstvi piipravilo o praci vice nez 70
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tisic pracovnikti v hudebnim primyslu v USA a pfipravilo Spojené staty o vice nez 500

miliont dolarti na danovych ptfijmech (RIIA.COM, 2015).

Tom Lamont ve svém ¢lanku pro britsky The Guardian objasiiuje revoluci a zaroven blizici
se konec klasickych distribu¢nich kanalt, kterou nastartovalo 01. 06. 1999 zaloZeni sluzby
s nazvem Napster. Byla to revolu¢ni peer-to-peer sluzba na sdileni soubori pfes internet.
Peer-to-peer (v doslovném ptekladu ,,rovny s rovaym®) je systém pocitacové sité, kdy jed-
notlivé pocitace (klienti) komunikuji pfimo mezi sebou. Napster se vyprofiloval hlavné na
sdileni audio souborti. V roce 1998 se programator s piezdivkou ,,napster* v jistém diskus-
nim foru na internetu zminil o tom, Ze programuje systém na sdileni soubor pies internet,
hlavné MP3 souborti s hudbou. Systém mél umoznit kazdému nasdilet svlij archiv pisni¢ek
S ostatnimi uzivateli internetu. Tehdy osmnactiletého Seana Parkera, ktery snil o kariéte
podnikatele, mySlenka zaujala. Nabidl ,,Napsterovi® spolupraci a setkal se s nim poprvé
osobn¢ — jeho pravé jméno bylo Shawn Fanning. Pfed dokoncenim projektu, na jafe roku
1999, m¢l jiz Sean piipraveno 50.000 USD od investort, které myslenka také zaujala, a oba
spolecnici se prestéhovali do Kalifornie. Ptatelé z internetového fora byli najati jako zamést-
nanci a Napster byl oficidlné spustén v kvétnu 1999. V ftijnu téhoz roku jiz bylo v ob¢hu sité
na 4 miliony hudebnich skladeb. V bieznu 2000 méla komunita Napsteru pies 20 milioni

uzivatelll (Lamont, 2013).

V tu dobu jiZ probihala setkani americkych hudebnich vydavatelti v ramci RIAA. Reditelé
vydavatelskych domu se shodli na nutnosti okamzitého zékroku proti nové vzniklé sluzbé.
Prvni rok v novém stoleti byl také prvnim rokem, kdy doslo ke skokovému poklesu prodeje
hudby, coz postraSilo vydavatelské firmy natolik, Ze zanedlouho zazalovaly az 18 tisic uzi-
vatelti Napsteru za nelegalni kopirovani hudby. A nejen RIAA Zalovala Napster — k soudnim
kroktim se odhodlala naptiklad i skupina Metallica ¢i hip-hopovy producent Dr. Dre. V roce
2001 padlo v USA soudni rozhodnuti, které pfikazovalo spole¢nosti Napster zménu na pla-
cenou sluzbu — anebo konecné uzavieni. V té dob¢ propojoval Napster jiz 57 milionli uziva-
teld. Néktefi umélci stali na strané€ uZivatell: napt. Wyclef Jean, Chuck D, Billy Coghan ze

Smashing Pumpkings ¢i Peter Gabriel.
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2 POCITACOVE HRY

2.1 Hrani

Hrani je jednou z nejcastéjSich aktivit ¢lovéka. Hra je starSi nez kultura, protoze hrani pro-
vozuji 1 zvifata a ta obyvala zemi jesté pied prvnim clovékem. Hranim jako spolecenskym
fenoménem se detailné zabyval Johan Huizinga ve své knize Homo ludens. Hrani je dle
Huizingy samo o sob¢ dilezitou funkci a ma sviij smysl — a to jak v lidském tak i ve zvifecim
svete. Pri kazdé hie je ,,néco ve hie®, o néco se hraje, kvili né€emu — a tak se simuluji
potieby Zivota a ukazuje vliv akce na vysledek. Kazda hra néco znamena a nelze ji nazvat

ani instinktem, ani mysli ¢i vuli (Huizinga, 1971, str. 9).

Americky filozof George Santayana (1863—1952) prohlasil, ze hrani mtiize byt nejdalezitéj-
$im zaméstnanim kazdého Cloveéka. ,,Praci nemyslime nejen to, co délame uzitecného, ale
také co déldme nechténého a nutného. Za hrani povazujeme dnes jiz nejen to, co je délano
bezvysledné, ale vSe co je délano spontanné jen kvili sobé, at’ jiz to ma ¢i nemd né&jakou
skrytou uzitecnost. Hra v tomto smyslu mize byt nase nejdalezitéj$i zaméstnani.* (Fantinim,

2011, str. 41)

Pokud patrame po diivodech pro hru a hrani, proc je ¢lovek k této ¢innosti motivovan, zjis-
time, Ze pravé zabava pii hie nas nuti hru opakovat (Huizinga, 1971, str. 18). Hru nemusime
automaticky spojovat se smichem. Zatimco lidé se sméji, zvifata ne — ale stejné jako lidé si
1 zvifata hraji. Pokud pozorujeme naptiklad skupinu hocht, jak hraji napinavy fotbalovy
zépas, urcité neni na kazdém tvari vidét smich ¢i ismév. Hra je v tu chvili napinava, vyZaduje

soustfedéni a na usmévy neni ¢as. Pfesto se jedna o hru (Huizinga, 1971, str. 20).

2.2 Média, zabavni primysl

V roce 1985 varoval Neil Postman ve své knize Amusing Ourselves to Death (v ¢eském
piekladu Ubavit se k smrti) pfed nastupem novych médii, v t€ dob¢ hlavné televize. Postman
se domniva, ze nastup novych médii méni vyraznym zplisobem spolecnost, a to ne vzdy (z
jeho pohledu téméf nikdy) k lepSimu. Zabava, kterd v novych médiich vitézi nad hodnotou,
a libivost, kterad bez jakékoli regulace urcuje, co média pienéseji, vyrazné ovlivituje hodno-

tovou a inteligencni slozku narodi vystavenych témto médiim.
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V piedmluvé své knihy Postman zminuje dvé vize znamych sci-fi autort: Orwelliv roman
1984 a knihu Brave New World (v ¢eském piekladu Konec civilizace) od Aldouse
Huxleyho. Zatimco Orwell si piedstavuje velkého bratra, ktery kontroluje a ovlada lidstvo
prostiednictvim zakaza a sledovani, napt. zakaz Cteni knih, Huxley stvofil svét, v kterém
zadné zékazy nejsou tieba. O knihy a informace v jeho svété neni zajem, vSichni se chtéji
jen bavit, rychle, trividlné, bez nutnosti se pfehnané namahat ¢i premyslet. A Postman se pta,

zdali prave nastup novych médii nesmétuje k této zmeéné (Postman, 2005, str. 10).

Specialn¢ role médii v tom, ¢emu rozumime a co chapeme, je néco, ¢im se ¢lovek bézné
nezabyva. Masova média nam podavaji obrazek o tom, jaky je svét, tedy jak bychom svét
méli vnimat. Mélokdo se ale zamysli nad tim, jak se tento obraz o svété, vyvolany televizi,
tiskem ¢i dal§imi médii, Vv naSem mozku vytvafi. Na ptikladu hodinek uvadi Postman, jak se
zménilo vnimani svéta po vynalezu méfeni asu, nékdy kolem ctrnactého stoleti. Dle autora
se lidé zménili z Casomérici na asosettice a nasledné ve sluzebniky ¢asu. Lidstvo ma dnes
pocit, Ze svét je rozdéleny na presné méfitelné casové tiseky hodin, minut a sekund, zatimco
se odnaucilo pfemyslet v rocnich obdobich, dnech slune¢nych a mési¢nich noci (Postman,

2005, str. 12).

Kazdy néstup nového masmédia je dle Postmana zasadni a méni celou spole¢nost. Napftika-
lad ne vSichni piivodni obyvatelé severni Ameriky méli k dispozici systém psani. Jeden z vel-
kych kmend, ktery grafickym zdznamem slova nedisponoval, mél tradici mluveného civil-
niho prava. Pfi problému se strany sporu dostavily k rozhod¢imu, ktery, bez napsaného prav-
niho fadu, hledal feSeni sporu ve velké zasobé tradi¢nich réeni a slovi tak, aby se nakonec
ob¢ strany citily spokojeny. Jakmile se mu toto podatilo, ob¢ strany se dohodly, Ze sprave-
dlnosti bylo u¢inéno zadost a rozesly se. NaSe civilizace pouziva podobny systém v feSeni
problémti mezi détmi. Ve skutecnych pravnich sporech rozhoduje vSak slovo psané, knihy
zakonl a pravnich poucek. Neni béZné, Ze by se soudce odvolaval na moudra réeni, zdkon
mu napsal jiny soudce pfedtim. Soudce tudiZ nemusi byt moudry a komunikativni, sta¢i mu

byt velmi dobie poucen (Postman, 2005, str. 20).

Timto zptisobem dochéazi Postman postupné k nazoru, Ze v jeho dobé dochazelo k nastupu
zabavniho vysilani televizniho a tim padem k novému velkému ovlivnéni vnimani svéta
nami, lidmi. Je nutno podotknout, Ze v roce vzniku knihy, v roce 1985, byla americka vetej-
nost nadSena z velice popularnich televiznich seriald jako napt. MacGyver —1985, dobro-

druzstvi tajného agenta s téméf neomezenymi moznostmi védeckych vynalezt — ¢i The
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Golden Girls — 1985, ¢tyfi rozvedené Zzeny Ziji spolecné v Miami, sdileji své rtiznorodé za-

zitky spolecné a uzivaji si, i kdyz maji nékdy horsi ¢asy. (IMNB.com, 2015).

A zatimco lidé¢ jedi, mluvi, sportuji ¢i zehli, televizni obrazovka je béhem téchto kazdoden-
nich ¢innosti zabavuje velice podobnymi pofady a urcuje, jakym zplisobem vnimaji svét
kolem nich. Na kliknuti ovladace je mozno pfepnout na jing, stejné zdbavné programy, které
jsou pro onoho specifického divaka zabavnéjsi. Televizni obrazovka vlastné chce, aby si

divak zapamatoval obraz svéta zabavného, ktery ma neustale k dispozici.

Postman se dale zamysli nad vysledkem prezidentskych voleb v USA v roce 1984, které
byly podle n¢j ovlivnény pravé nastupem nového véku ,,nekoncici zabavy*. Prezidentské
debaty v televizi maji dle n¢j za ukol hlavné zaujmout a nenudit. Vzdyt’ jak by mohl napfi-
klad v roce Abraham Lincoln debatovat pfed svym zvolenim prezidentem USA s vefejnosti
na téma zruseni otroctvi, pokud by na odpovéd’ mél presné tfi a pl minuty, pta se Postman?
V takovém ptipad¢ by ziejme podotkl, Ze neni mozné odpovidat, protoze ono téma je natolik
slozité a komplexni, ze odpovéd’ ¢i debata na toto téma zabere nékolik dni. Postman se dale
zamysli nad tim, Ze prezidentsky kandidat, ktery dle jeho ndzoru byl béhem debat né€kolikrat
usvédcen z piimé 171, pisobi v prizkumech na vefejnost divéryhodnéji nez kandidat, ktery
tika pravdu. Je pro vefejnost vice Saramantni, sympaticky a pohotovy, coZ jsou vlastnosti,

které k uspéchu v televizné-zdbavnim svété politik potfebuje na prvnim misté, na rozdil od

vvvvvv

Je nutno podotknout, Ze vyvoj médii zaznamenal po napsani Postmanova dila pfekotny roz-
voj. Nastup pocitacii byl Postmanem zaznamendn, ale jist¢ neutusil, ze vypocetni technika
bude zcela zasadnim zptsobem slouzit pravé zabavnimu prumyslu. Chytré telefony, hraci
konzole ¢i osobni pocitace, ale 1 socidlni sit€¢ — vZdy je jednou z hlavnich funkci funkce

zabavni, pfed kterou Postman varoval.

2.3 Herni priamysl

Abychom mohli prozkoumat prostiedi trhu distribuce pocitacovych her, je vhodné se podi-

vat, jak tento trh vznikl. Nasleduje tedy shrnuti historie s nejvyznamnéj§imi milniky.
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2.3.1 Historie pocitacovych a konzolovych her — pocatky
Historie pocitacového hrani je stars$i zdbavou, nez by se na prvni pohled mohlo zdat.

Prvni pocitacova hra vznikla jiz v roce 1961 — student Massachusetts Institute of Techno-
logy, Steve Russell, vytvotil program Spacewar, prvni poc¢itatovou hru. V té samé dobé se
zacaly rozvijet mechanické hraci automaty, takzvané ,,arkadové hry*, které za maly poplatek
poskytovaly moznost zabavit se mechanickou a pozdéji elektronickou hrou. V roce 1978
vyrobilo Nintendo svoji prvni elektronickou arkddovou hru Othello, znac¢ka Atari piisla s
arkadou Football a firma Midway piisla s legendarnim arkadovym automatem se hrou Space

Invaders (Kent, 2010, str. 8).

V nasledujicich letech za¢ina vznikat velké mnozstvi pozd¢ji znamych firem specializujicich
se na vyvoj her, napt. Capcom, Activision ¢i Microvision. V roce 1980 vychazi hra Space
Invanders pro Video Computer System vyvinuty formou Atari. Trh arkadovych her v USA
dosahl v roce 1981 piijmia ve vysi 5 miliard americkych dolard. V roce 1982 ptichdzeji na
trh dva konkurencni pfistroje pro arkddové a konzolové systémy: 8bitové pocitate Commo-
dore 64 a ZX Spectrum. Tyto pocitace ziskaly specialni postaveni na trhu, protoze se vklinily
mezi klasické PC (se systétmem MS-DOS) a konzolové hraci pfistroje. Jednalo se o prvni
skutecn€ domaci pocitace, uréené pievazné pro zabavu (nutno podotknout Ze nejen na hrani).
Rok 1984 pftinesl dalsi novou spolecnost na trh s poc¢itacovym hardwarem, budouciho své-
tového leadera, DELL. Firma Commodore kupuje spole¢nost Atari, coZ pozd¢ji se ukaze
alnich domacich pocitaci 80. let. V tom samém roce je pfedstaven prvni pocita¢ ovladany

skrze grafické rozhrani, Apple Macintosh (Purcaru, 2014, str. 305).

V roce 1984 ptichazi firma Nintendo na trh v Japonsku s rodinnym pocitac¢em (Family

Computer, Famicom), tento systém je v roce 1985 ptedstaven v USA jako Nintendo Enter-
tainment System (NES). Na to reaguje o rok pozdéji spole¢nost SEGA a piichazi s konku-
ren¢nim konzolovym systémem Sega Master System. Rok 1985 také ptinasi genialni a do-

dnes oblibenou hru ruského matematika Alexe Pajitnova, Tetris.

Obe¢ konzolové znacky, Nintendo a Sega, pfipravily na rok 1987 nové generace svych kon-
zoli, pracujici jiz na 16bitovych systémech. O rok pozdéji vychazi pro konzole dalsi z dnes

legendarnich her — Final Fantasy, jejiz nejnové;jsi dil vysel v roce 2014. Rok 1989 pfinesl
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prvni svétovy handheld na hrani her — Game Boy, ktery byl uveden celosvétove. Nejzna-
m¢j$i maskot vyrobce hraciho hardware, jezek Sonic, se rodi ve hie z roku 1991. Vychazi

samoziejme na systémech SEGA (Kent, 2010, str. 13).

V roce 1991 vznika také legendarni vyvojaiské studio, které svym produktem zméni poci-
taCové hry navzdy téméf v kazdém aspektu a da jim zcela novy smér — John Romero

a John Carmack zakladaji v Texasu spole¢nost id Software. Po zkuSenostech s praci pro
Nintendo se nova spole¢nost za¢ina specializovat na programovani 3D svéti a do nich na-
sazenych her a piibéhi. Nejdiive vznika velice komercéné uspésny a zaroven kvuli nacis-
tické tématice a hlavni negativni postavé Adolfa Hitlera kontroverzni titul Wolfenstein 3D
(nutno podotknout, Ze hraé¢ v této hie proti nacistim bojuje). V roce 1993 pak nastupuje
hra na podobném principu, ale s vylepSenou grafikou i hernim projevem — legendérni
Doom, ktery definuje novy a dodnes nejoblibenéjsi herni Zanr pocitacovych her, tzv. first-
person shooter. First-person shooter - FPS — je hra, u které se hrac typicky pohybuje 3D
bludi$tém, hru vidi z vlastniho pohledu a snazi se v ni prochazet mistnostmi, fesit logické
hadanky a zaroven stfili ze svych zbrani na neptéatele, fizené pocitacem. Tato hra kombino-
vala zanry science fiction a horror a ptinesla poprvé hru vice hraca na pocitacich propoje-
nych v siti , tzv. multiplayer. Tento prvek se pozdéji stal také zakladnim kamenem pocita-
¢ového hrani. Hra méla fenomenalni uspéch a napomohla rozsifeni her mezi zabavu hlav-
niho proudu. Zaroven vSak kviili hfe Doom zacina vefejnost vice debatovat o problému na-

sili v poc¢itacovych hrach (Lowood, 2010).

O rok predtim, v roce 1992, vznika druhy piedstavitel zanru, ktery se v budoucnu ukaze
jako zéasadni. Spole¢nost Westwood Studios pfichdzi se strategickou hrou z prostfedi knih
spisovatele Franka Herberta — Dune. Hra se jmenuje jednoduse: Dune 1l. Jedna se o tak-
zvanou real time strategii (RTS), tedy hru, pii které hra¢ ovlada vétsi mnozstvi riznych
jednotek a snazi se strategicky znicit jednotky soupete. Misto toho, aby hraci s figurkami
tahli postupné, déje se u RTS vSe v realném Case a na hrace jsou kladeny jak ndroky poma-

1¢ho strategického planovani, tak rychlych rozhodnuti.

2.3.2 Historie poc¢itatovych a konzolovych her her — od krabic po digitalni distribuci

Jakkoli je dnes bézné si digitalni obsah stahovat z internetu, véetné her, programu a filmu,

diive se vSechny tyto produkty distribuovaly cestou klasickou, tedy v kamennych obchodech
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anebo objednanim z katalogu. Nez se internetové piipojeni stalo béznou soucasti domac-
nosti, probéhlo nékolik pokust, jak dodavat herni obsah ke spotiebitelim digitaln€. Napfi-
klad v roce 1981 se spolecnost Intellivision pokousela nastartovat systém PlayCable, hard-
warovy adaptér ke kabelové televizi, ktery umoznoval ziskavat a hrat hry pies signal kabe-
lové televize. Hlavnim divodem pro netspéch tohoto systému byl ptekotny rozvoj konku-
renc¢nich konzolovych systému a brzy nedostate¢né mnozstvi operacni paméti k tomu, aby

se nabizené softwarové produkty mohly porovnavat se standardem na trhu.

S dalsim pokusem piislo v roce 1983 Atari s produktem GameLine pro systém Atari 2600.
Zakaznicka propozice slibovala 75 her ke stazeni pies telefonni linku. Ro¢ni pausalni cena

15 USD a dolar za kazdou spusténou hru vsak zpuisobily neuspéch i této platformy.

V roce 1994 pfisla s prvnim tspeSnym konceptem japonska spolecnost SEGA. Nabidka méla
50 her a kazdy mésic se pozménila, nabizend v dynamickém menu. Zacit hrat hru z nabidky
trvalo méné nez jednu minutu. Systém obsahoval textové navody pro hrace a ve své dobé
dosahl ¢tvrt milionu piedplacenych G¢td, coz byl na tu dobu az neuvéfitelny uspéch (Rio,

2013).

V roce 1994 vychazi v Japonsku herni konzole od Sony s nazvem Play Station (tehdy jesté
s mezerou v nazvu). V kvétnu 2015 je Play Station pfedstavena v Los Angeles na kazdoro¢ni
Electronic Entertainment Expo, tedy vystavé elektronického zabavniho primyslu, zndmé
také pod nazvem E3. Play Station ziskala prvni cenu vystavy a pfipravila si tak ptidu pro

vvvvvv

kterou ptipravila aZ pro tfeti generaci svych konzoli.

ProtoZze SEGA bojovala s internimi problémy a rozvojem svého produktu, ptisla adekvatni
konkurence na Sony Playstation aZ v roce 2001. S hardware na bazi osobniho pocitace
vznikd Xbox u Microsoftu. Soucasné s ptichodem konzole ptichézi také legendarni exklu-
zivni hra HALO (jen pro Xbox). A protoze v roce spusteni jiz byl roz§ifen internet v domac-
nostech, pfisla na fadu sluzba, kterd méla zasadni vliv na digitalni distribuci tak, jak ji zname
dnes. V roce 2002 spousti Microsoft beta test online rozhrani Xbox Live. Z vice nez 100,000
ptihlasenych zajemct bylo vybrano 10,000 na testovani systému po dobu 60 dnt. Testeii
zaplatili $49,99 a dostali k dispozici dema vybranych online her. Sluzba byla uréena pri-
marn¢ k hrani her proti lidskym protihra¢tim a setkala se po plném spusténi s velkym tspé-
chem. V poloviné roku 2004 jiZ méla sluzba Xbox Live milion uZivatell, 200 placenych her

ke stazeni a vice jak 100 tituld umoziujicich multiplayer. V roce 2007 se Xbox Live dostava
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pod nazvem Games for Windows — Live na osobni pocitace a zacina tak éra opravdové di-

gitalni distribuce pocitacovych her (IGN.COM, 2015).

2.3.3 Historie pocitacovych her — soucasna situace na trhu AAA her — 2011-2015

Kdyz v roce 2003 spustila spole¢nost Valve (do té¢ doby zndma hlavné jako tvtirce her Half
Life a Counter Strike) online sluzbu Steam Powered, ziejmé netusila, jakou revoluci spusti.
Nejdftive sluzba slouzila hlavné jako nastroj na spojeni hract pro online hrani, ale postupné
se z ni stdval obrovsky online obchod s pocitacovymi hrami, které se do t¢ doby prodavaly
v kamennych obchodech. Sluzba se také revolu¢né postavila k DRM (Digital Rights Ma-
nagement — softwarové feseni, jez ma zamezovat nelegadlnimu kopirovani digitalnich d¢l):

umoznovala vydavatelum bud’ pouzivat DRM feSeni vlastni, nebo od Valve, anebo zadné.
9 b

Valve neudava vetejné informaci, jak velké prodeje sluzba Steam Powered vytvoii. Vzhle-
dem k tomu, ze je ale znama velikost zakaznické databaze, ptes 100 miliond aktivnich uzi-
vateli, coz je cca 70 % svétového online trhu PC hraci, da se odhadnout, ze trzby prekracuji

jednu miliardu americkych dolart za rok (Crawley, 2015).

Svétove nejveétsi vyvojar pocitacovych a konzolovych AAA titult, spole¢nost Electronic
Arts (EA), chtél utrhnout z tohoto noveé vzniklého trhu sviij podil, a tak v roce 2011 spustil
svoji vlastni online distribu¢ni sluzbu na hry, které sam vydava — nazvanou Origin. [ kdyz
se v tomto piipad¢ daji trzby za distribuci hiife vyhodnotit (protoze EA prodava své vlastni
hry, takze za trzby na distribuci miiZe vlastné pocitat jen usetfené naklady za distribuci cizi),
je Origin dvojkou na trhu s ptfijmy z distribuce 102 miliont dolarti za finan¢ni rok 2013 a 79
miliont za finan¢ni rok 2014. Na prodeji vlastnich her ptes tento digitalni kanal utrzila firma
Electronic Arts 1 793 milioni USD, jako vydavatelsky dim si vede velmi dobie, jak je

zfejmé z vyrocni zpravy dostupné na internetu (Electronic Arts, 2015).

Dalsi velky vydavatelsky diim, francouzska spolecnost Ubisoft, vstupuje se svou digitalni
distribuéni siti na trh jiz v roce 2009, tedy dfive nez EA. SluZzba Uplay vznika ve své dobé
také jako online servisni platforma pro hrace multiplayeru, brzy se vSak dostane na své misto

mezi distribu¢nimi kanaly nové éry. Ubisoft je v soucasné dob& velmi aktivni i na vSech
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ostatnich odnozich herniho trhu a skrze akvizice buduje svoji pozici na trhu masivnich mul-
tiplayer her (MMO) a free-to-play her. V kazdém ptipad¢ je Uplay tietim vyraznym porta-

lem, z kterého si muzete stahnout kvalitni AAA titul.

Velké spolecnosti, jako napf. Amazon &i v Ceské republice spoleénost Alza.cz, prodavaji
také AAA tituly. Ve vétsing ptipadi si ale koupite jen kéd do systému nékterého z velkych
distributord, kde si poté zakoupeny titul 1ze stahnout. Usp&chem velkych distributort se in-

spirovalo mnoho mensich firem, kdy se vétSina z nich koncentruje na specidlni segment trhu.
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3 TRZNI POJETI KONKURENCE

Firmy, které ptisobi na jednom trhu, se 1i§i ve svych cilech a zdrojich. Nékteré firmy jsou
velké a n¢které mensi, kazda mé jiné moznosti a zdroje. Nékteré firmy jsou na trhu 1éta, jiné
jsou zcela nové. Nékteré se mohou pokouset o strmy rust, nékteré se snazi udrzet svoji pozici

a budovat dlouhodobé¢ zisky. A kazda z firem ma jinou konkuren¢ni pozici na trhu.

Philip Kotler ve své knize Principles of Marketing definuje nésledujici trzni kategorie kon-

kurentt:

e trzni viidce — spolecnost je nejvétsi firmou na daném trhu, s nejveétsim podilem.

e trzni vyzyvatel — firma, kterd se snazi dob&hnout trzniho viidce a snazi se o to ve-
lice agresivni taktikou.

e trZzni nasledovatel — firma, kterd nasleduje trh a drzi si na ném sviij podil bez agre-
sivniho toku na trzniho vidce.

e trzni troSkar — firma, kterd obsahuje maly segment trhu, ktery ostatni firmy ptehli-

zeji ¢i ignoruji (Kotler, 2013, str. 560).

3.1 Strategie trzniho viidce

Vétsina odvétvi ma svého uznavaného trzniho viidce, ktery ma nejveétsi trzni podil a vétSinou
vede trh ve zménach cenovych i1 produktovych, také v distribuci ¢i marketingové komuni-
kaci. Jako piiklad trznich vidci miZeme uvést McDonnalds (fastfood), Coca Cola (limo-

nady), Facebook  (socidlni  sit€) ¢ Google  (internetovy  vyhledéavac).

Strategie trzniho viidce byvaji nasledujici:
e rozsifit trh jako takovy
e chranit si trzni podil

e rozSifovat trzni podil.

Vudce nema tak jednoduchou pozici, jak by se mohlo zdat. Ostatni firmy na trhu neustale

atakuji jeho pozici a snazi se zjistovat jeho slabé stranky. Aby se viidce udrzel na své pozici,
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musi ud¢lat tii véci: 1) najit cesty, jak rozsifovat poptavku; 2) skrze dobré defenzivni a ofen-
zivni taktiky udrzet svoji pozici na trhu; 3) rozsifovat dale svij trzni podil, i pokud velikost

trhu zistava stejna (Kotler, 2013, str. 561).

3.2 Strategie trzniho vyzyvatele

Trzni vyzyvatel je firma, kterd je druhd nebo tieti na trhu, n¢kdy je to firma velikd, jako
naptiklad Ford, Hertz, Pepsi atd. Vyzyvaji trzniho viidce a dalsi konkurenty velice agresiv-
nim zpasobem a snazi se utrhnout vice trzniho podilu oproti nasledovatelim trhu, kteti se
0 agresivni marketingovou politiku nesnazi. Marketingovy vyzyvatel si musi nejdiive uvé-
domit, na koho svoji strategii bude mifit a komu chce z trzniho podilu vzit. I kdyz se mlze
zdat, Ze trzni vyzyvatel ma az druhé misto na trhu a mnohem téz§i pozici nez trzni vidce,
muze vyzyvatel mit strategickou vyhodu nazyvanou ,,second mover advantage. Vyzyvatel
sleduje, co trzni viiddce déla dobie a snazi se to jesté vylepsit. Vyzyvatelé se tak nékdy stanou

vidci jen proto, ze kopiruji a uspé$né upravuji prevzaté koncepty (Kotler, 2013, str. 563).

3.3 Strategie trzniho nasledovatele

Ne vSechny spolec¢nosti na trhu se musi snaZit o vyzvani trzniho viidce. Pokud se napft. vy-
zyvatel snazi utoc€it na trh pomoci levnéjsich cen ¢i zlepSeni sluzeb, mliZe si €asto trzni viidce
dovolit na omezenou dobu nastavit trzni ceny jesSté¢ niZsi a nepfijemného konkurenta tim
zlikvidovat, protoze ten nema tak velké finan¢ni rezervy. Piesto miize trzni nasledovatel i
pfi své neagresivni strategii na trhu najit své misto a své pozice vyuzit. Trzniho viidce stoji
napiiklad vyvoj novych produkti ¢i sluzeb vétSinou velké prosttedky, zatimco mensi firma
je schopna je nasadit rychleji a hlavné muize Cerpat z vysledki prace trzniho vidce. I kdyz
nasledovatel té¢Zko ptedezene trzniho viiddce, miize byt podobné profitabilni. Nasledovat ne-
znamena jen pasivné kopirovat trzniho viidce, ale nasledovatel se koncentruje nato, jak udr-
zet stavajici zdkazniky a védet, kde ziskat nové. Nésledovatelé jsou Casto cilem vyzyvateli,
proto se musi snazit udrZet své vyrobni naklady nizko, nebo kvalitu produktt a sluzeb velmi
vysoko. Také musi vstupovat na nové trhy okamzité po jejich otevieni (Kotler, 2013, str.

564).
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3.4 Strategie trzniho troSkare

Témét kazdy trh obsahuje spole¢nost(i) specializujici se na obslouzeni mezer na trhu. Spo-
le¢nosti, které maji sice maly podil na trhu, ale obsluhuji specializovanou ¢ast trhu, o kterou
se vetsi firmy nedokazou zajimat, mohou byt velice ispé$né a profitabilni. Pro¢? Dlivodem
byva, ze firma zné svych ,,nékolik* zadkaznikii touzicich po specializované nabidce tak dobfe,
ze je dokaze velmi profitabiln¢ obslouzit. Trzni troskar se tedy musi specializovat a nabizet

néco, co ostatni nemaji (Kotler, 2013, str. 565).
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4 SROVNANI DIGITALNICH DISTRIBUTORU DLE TEORIE
TRZNIHO POJETI KONKURENCE

Trh videoher (pocitatové hry) nékolik poslednich let konstantné roste. V nasledujici ¢asti

provedu analyzu digitalnich distribu¢nich kanalt dle teorie trzniho pojeti konkurence.

4.1.1 TrZzni vudce

Nejznamé;jsi a nejstarsi digitalni distribuc¢ni kanal pocitacovych her je Steam od spolecnosti
Valve. Zatimco ostatni spole¢nosti se v zaCatcich koncentrovaly hlavné na distribuci vlast-
nich her a podptirnych sluzeb, Valve otevielo sviij distribuc¢ni kanal velmi brzo dalSim vy-

davatelim a diky mnozstvi nabizenych titulli vyrostlo v giganta trhu.

V listopadu roku 2014 nabizel Steam ptes 3 700 titulli ke staZzeni svym vice jak 100 milionim
aktivnich uZivatelll. Podle analytické spolecnosti Screen Digest obhospodatuje Valve 75 %
globalniho digitalniho trhu PC her. ,,Hlavnim cilem Steamu vzdy bylo zvySovani kvality
uzivatelské zkuSenosti pomoci snizovani vzdalenosti mezi tvofiteli obsahu a jejich divaky,*
fekl Gabe Newell, jeden ze zakladatel spolecnosti Valve ve svém prohlaseni z fijna 2013

(Edwards, Bloomberg, 2013).
Valve si svoji pozici uvédomuje a snazi se postupovat dle strategie trzniho vidce:

RozSireni stavajiciho trhu: ohrozeni ze strany hernich konzoli, coz je trh, na kterém Steam
produkty nedistribuuje, se Valve snazi vytesit vyvojem své vlastni hraci konzole. Zatimco
Microsoft a Sony zabiraji nejvétsi ¢ast trhu konzoli diky pfistrojim Xbox a Playstation,
Valve vyviji konzoli vlastni, s pracovnim nazvem ,,Valve Steam Machine®. Je sice stale
nejasné, zda Valve bude vyvijet i hardware, nebo pienecha vyrobu jiné firmé a bude se kon-
centrovat na implementaci operacniho systému a distribu¢niho kanalu, ale plan je pfijit s no-

vou konzoli na trh jiz v roce 2015 (Techradar, 2015).

Chranéni a rozSifovani trzniho podilu: Valve nabizi hernim developeriim unikatni systém
vyvojaiského piistupu do systému Steam, kde vyvojové a vydavatelské funkce umoziuji
vydavateltim her vyuzivat pokrocilé funkcionality distribu¢niho kandlu. Touto funkci, tedy
lepSim pfistupem na trh, si ziskdva popularitu u mensich vydavatelskych domi, které svoje

produkty distribuuji radé€ji pes Steam nez pies ostatni kandly.
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4.1.2 TrZni vyzyvatel

Trznim vyzyvatelem na trhu distribuce pocitacovych her je kanal Origin (EA). Origin nabizi
vice jak 360 tituld ke stazeni. Oproti Steamu tedy zna¢né mensi pocet, ktery je z Casti zpi-

soben pozdéjsim otevienim smérem k ostatnim vyrobctim her.

Origin se snazi utoc¢it na Steam pievazné masivni podporou svych vlastnich exkluzivnich
titult, které mu v minulosti pfinesly velkou ¢ast vlastniho trhu pocitacovych her, dale sku-
povanim uspésnych vydavatelskych domii a naslednym dalSim vyvojem uspésnych titult
(napt. série Battlefied, FIFA, NHL, NFL, Mass Effect atd). Zajimavou aktivitou je také na-
bizeni starS§tho AAA titulu ke stazeni zdarma na omezenou dobu, kampan ,,On House*. Tou
se snazi Origin zvySovat pocet zaregistrovanych zakazniki, na které potom miize mifit mar-

ketingovou komunikaci (Gadgetreview, 2016).

4.1.3 Trzni nasledovatel

Trznim néasledovatelem na trhu distribuce AAA titulli poc¢itacovych her je spolecnost Ubisoft
a kanal Uplay. Uplay udava na své platformé 50 milionil registrovanych zakaznikd. Firma
se nesnazi nabizet své vlastni tituly exkluzivné jako Origin, ale nabizi je i V konkurencnich
platforméch (Steam, Origin a dalsi). Uplay se koncentruje na vyvoj svého unikatniho loka-
litniho programu, kdy uzivatel pii hrani her zakoupenych ptes Uplay ziskava ,,akce*, tedy
lokalitni body, které miize poté utratit v obchodg. Zadna z velkych konkurenénich firem toto
nenabizi a jednd se tedy o unikdtni vyhodu. V piipad¢, Ze si hra¢ kupuje hru od Ubisoftu,
vzdy je pro n&j vyhodné&jsi si ji koupit pies Uplay, protoze sbira akce na zakoupeni dal$ich

her ¢i hernich ptidavka (Cork, Gameinformer, 2013).

4.1.4 Trzni troSkari

Na trhu digitalni distribuce pocitacovych her nepiisobi jen jiz popsané nejvétsi firmy, ale
také menSi subjekty, které sice nemaji desetimilionové zakaznické databaze a miliardové
obraty v dolarech, ale nasli si svoje zdkazniky. Jako ptiklad mizu uvést portdl GOG.com
(dfive nazyvany Good Old Games), ktery se v minulosti specializoval na digitalni distribuci
starych AAA titull, které jiz neslo legalné stahnout jinde. Produkty byly nabizeny za velmi
piiznivé ceny (1-5 €), takZe 1 kdyZ vSechny byly dostupné 1 na nelegalnich tlozistich zdarma,

urcita cilova skupina si produkty radé€ji zaplatila a podpofila tak jejich vyvojare. VSechny
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hry stazitelné z GOG jsou dale bez DRM ochrany, uzivatel si je tedy mize napt. zkopirovat
na jiny pocita¢ a nainstalovat tam. Od roku 2012 zac¢al GOG prodavat i novéjsi hry. Patii
polskému vydavateli, firmé CD projekt. Podle strategie GOG na léta 2013—2016 mél portal
v roce 2012 v nabidce vice jak 500 tituli a mél dva miliony unikétnich zdkaznika. V roce

2014 jiz bylo k dispozici 850 titulii (CD Project, 2016).

Dals§im zajimavym ,,trznim tro§kafem* je webovy portal ,,Humble Bundle*. Inspirovan taspé-
chem platformy Steam zacal v roce 2010 Jeff Rosen z firmy Wolfire Games nabizet digitalni
balicky her (ndkup nékolika her za jednu cenu). Cenova politika byla ale od za¢atku nasta-
vena tak, ze zékaznik si miize sam urcit, kolik za balicek zaplati. Pokud zakaznik zaplati vice
jak pramér dosud zaplacenych balicka, ziskava dalsi titul zdarma (vétSinou nejlepsi, prémi-
ovy). Soucasné si zakaznik miiZze vybrat, jak zaplacenou ¢astku rozdéli — kolik dostane vy-
robce hry, kolik dostane distributor a kolik dostane vybrana charitativni organizace. Balicky
se za ne€kolik tydnii méni — a na tento druh distribuce jiz ptistoupila fada velkych vyrobct a
dokonce konkurentli, naptiklad EA ¢i Ubisoft. Majitel obchodni vysledky neudava, ale v
prosinci 2014 oznamila spolecnost, Ze pfekonala hranici 50 miliont USD ptedanych chari-

tativnim organizacim.
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5 KONZUMENTI

5.1 Demografické prostiredi

Jak jsme si ukézali v pfedchozich ¢astech této prace, technické predpoklady pro konzumaci
digitalni zabavy vznikly v poslednich desetiletich. Ohromny a masovy narast konzumace
digitalni zadbavy je fenoménem poslednich let a 1ze fici, Ze za nim stoji pravé 1 zminované
piratstvi, které umoznilo rozsifeni tohoto druhu zdbavy mezi mnozstvi lidi, z kterych se poz-

déji rekrutuji platici zdkaznici tohoto primyslu.

Svét se méni a s nim i struktura jeho obyvatel. Kazda spole¢nost ptisobici na trhu a komuni-
kujici smérem k zdkaznikim si toho musi byt védoma. Demografie studuje lidskou populaci,
jeji velikost, zahusténi, rasové slozeni, vék, zaméstnani a dalsi statistiky. Marketéfi se o de-

mografické ukazatele velice zajimaji, protoze demografie je o lidech a lidé délaji trhy.

Zapadni svét prochazi podle Kotlera (Kotler, XXXX, str. X) specifickym cyklem obmény
generacni struktury, jehoZ sledovani a vnimani je pro marketéry velice dilezité. Stejné tak
je toto rozd¢€leni podstatné i z pohledu konzumace digitalnich her a zabavy. Déti narozené
ve spole¢né dobé sdileji spolecné hodnoty podle toho, co formovalo jejich dospivani. Kotler

rozdéluje generace nasledujicim zptisobem a uréuje jim tato specifika:

e baby boomers — generace narozena béhem nartstu populace po druhé svétové valce.

Mezi baby boomers se pocitaji lidé narozeni mezi lety 1946—-1964.

e generace X — lidé narozeni zhruba mezi lety 1965 az 1976. Oproti baby boomers
jsou méné materialné€ zaloZeni, a také vice premysli, nez n&jaky produkt ¢i sluzbu
nakoupi. Jedna se o generaci déti, ktefi vyrostli v dobé ekonomické recese a sniZo-
vani korporatnich vydaji — a i proto maji opatrnéjsi ekonomické navyky. Je to také
generace, ktera zazila zvySeny nastup matek do pracovniho procesu a vy$si pomér
rozvodi manzelstvi. Tato generace se vice zajima o ekologii, vliv svého plisobeni na
své okoli. Chtéji dosahnout lepsi kvality zivota a jsou Castokrat vice zaujati svym

profesiondlnim Zivotem neZ zivotem rodinnym, osobnim.

e generace Y — také nazyvani ,,millennials“. Narozeni mezi roky 1977 az 2000, d¢ti
baby boomers, jednd se o prvni generaci, ktera byla pln€ ovlivnéna nastupem elek-

tronizace a vypocetni techniky. BéZné vyrlstali s méné sourozenci (nez generace
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baby boomers ¢i generace X), ale byli Iépe zajisténi, protoze oba rodice pracovali
intenzivné na svych kariérach. Znacky pro déti, détské zbozi — to vSe nabird v této
dobé na dulezitosti. Rodi¢e maji penize, ale nemaji ¢as — déti je nutno zabavit (Kotler,

2013, str. 99).

5.2 Konzumenti digitalnich her v roce 2014

Generace Y dospiva stejné jako technické vybaveni domacnosti — a prave generace Y je dnes
— pro n€koho velice piekvapivé — zna¢nou casti odpoveédna za zisky ze stahovani digitalnich

her.

,» Videohry jsou zakofenény v nasi kultufe. Pohdnény vybérem nejinovativnéjSich pracov-
nikt technickych sektord, nas primysl bezprecedentnimi skoky inspiruje softwarové a hard-
warove spolecnosti, stejné jako pestré globalni publikum. Nasi umélci a tvirei pfipravuji i
nadale natolik zdbavny produkt, ktery zajiStuje zachovani sestupné trajektorie na léta bu-
douci, fikd v tvodu studie Zakladni fakta o pocitacovém a video hracim primyslu 2015

Michael D. Gallagher, feditel Asociace zdbavniho sofware (Gallagher, 2015).

vvvvvv

nejdiive z pohledu této zem¢. Vychazime z nich také proto, ze Evropska unie, jakoZto

i Ceska republika, se nachézeji v kulturnim kontextu blizkém pravé USA.

Dle nejnovéjsi studie o prodejich a uzivani digitalnich her, vytvofené agenturou ESA (ESA
2015), je videohrani v USA (potaZzmo V tzv. ,,zapadnim svéte*) velice rozsifené. V roce 2014
byl ve ctyfech z péti domacnosti v USA pfistroj umoziujici hrani videoher. V kazdé roding,
Vv kter¢é je k dispozici hardware, jsou v praméru 2 hraci her. Protoze se v§eobecné piedpo-
klada, ze videohry hraji hlavné déti, je urcité zajimavou informaci, Ze primérny vék hrace
videoher je 35 let. Pfekvapivé to vSak neni ve chvili, kdy si uvédomime, Ze velka ¢ast dnes-
nich her je urcena pro dospé€lé, je tedy pristupna k prodeji az od véku plnoletosti. 56 % hracu
jsou muzi — zajimavé je, Ze vétSina kampani na video hry se zd4 byt zamétfena na muze,
pfitom procento hrajicich Zen je veliké. Zeny, které hraji, jsou ale starsi — je jim v praméru

43 |et.
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Da se predpokladat, ze hraci dospivaji do veéku, kdy si uvédomu;ji dilezitost faktu za hry
platit, tedy nestahovat si je piratskou cestou. Primérny vék hrace, ktery za své hry plati, je
37 let. Vzhledem k vyvoji modela distribuce vlastnich her je zajimavy také fakt, ze 29 %

aktivnich hrac¢i momentalné v USA plati za moznost hrat hry online.

Videohry konkuruji ostatnim segmentiim zabavniho primyslu. Casti hra¢i maji pocit, Ze vi-
deohry jim poskytuji vétsi hodnotu za penize nez nakup DVD filmu (28 %), chozeni do kina
(14 %) ¢i ndkup hudby (12 %). Hraci, ktefi hraji vice her nez pted tfemi lety, nejcastéji

opoustéji konzumaci produktu filmového primyslu a sleduji doma mén¢ filmua (47 %).

Nejcastéji hranym typem her jsou socialni hry, které hraje 31 % hraci. Jedna se o0 hry na
socialnich sitich (napt. Farmville), kter¢ se nejcastéjsi hraji na PC, chytrych telefonech a ta-

bletech. Nasleduji hry akéni (30 %) a puzzle/karetni hry (30 %).

Podle Neila Howea, prezidenta LifeCourse Associates a vyzkumnika generace Y, je pravé
videohrani jednim z hlavnich zdroji zébavy této generace v USA. Je to vsak hrani nové,

socialni, vice interaktivni (ESTA, 2015).

Hrani ma pro generaci Y také zajimavé socialni aspekty. 54 % nejcastéji hrajicich hraci si
mysli, Ze hrani videoher je spojuje s prateli. 45 % ma pocit, Ze hrani videoher jim umoziuje
travit ¢as s rodinou.

Velkym faktorem je hrani déti v rodinach, 1 diky vSeobecné pfijaté tezi o nebezpecnosti to-

hoto druhu zabavy. 94 % americkych rodi¢i se domniva, Ze si dava pozor na to, co jejich

déti hraji za hry. 63 % rodict si mysli, Ze videohry jsou pozitivni sou€asti Zivota jejich déti.
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6 DISTRIBUCE

Muize se zdat, Ze role distribuce v marketingové komunikaci se s ptichodem internetu velice
zménila. Nekteré produkty ¢i sluzby uz neni nutné vyzvedavat v obchodech, ale mizeme si
je rovnou stahnout do nasich zatizeni pripojenych k internetu. Podivejme se ale na zakladni
marketingové pojmy, kde se distribuce nachazi a zda musime distribuci v dnesni dob¢ vni-

mat jinym zptsobem, nez tomu bylo diive.

Viktor Janouch ve své knize Internetovy marketing uvadi, ze ,,distribuce je vSe, co je potieba
Kk tomu, aby zékaznik produkt obdrzel. Naptiklad zptisob ptepravy, prodejni misto, pohodli
pii nakupu. Pro distribuci nehmotnych produktt (software, video, hudba, online sluzby nebo
hry) staci pfipojeni pies internet, vSechny ostatni maji offline distribuci.* Janouch déle pied-
stavuje koncepci marketingového mixu, kdy cilem podnikatelského subjektu je poskytovat
kvalitni produkty za pfijatelnou cenu, ve spravny ¢as, na spravném misté a spravnym zpu-

sobem, coz je klasicka koncepce marketingového mixu 4P:
e Product — produkt
e Price —cena
e Place — distribuce

e Promotion — komunikace (Janouch, 2014, str. 17).

Rozhodnuti o distribuci zdsadnim zpiisobem ovlivni pouZiti ostatnich marketingovych na-
stroji. Kde se bude prodavat jaké zbozi se odrazi na vysi ceny, jakym zptsobem se prodava
ovlivituje vnimani samotného produktu, jeho kvalitu ¢i vnimani znacky. Distribuce je také
vétSinou vazana na dlouhodobé&jsi smlouvy nez ostatni soucasti marketingového mixu, vy-
zaduje tedy delsi planovani a rozhodovani. Zakladni funkce distribu¢niho kanalu podle Fo-
reta spociva v preklenuti ¢asovych, prostorovych a vlastnickych rozdili mezi producenty
zboZi ¢i sluzeb a jejich uZzivateli. Distributofi vétSinou vlastni obchodni transakce jak ptipra-

vuji, tak nésledné realizuji.
Foret tika, ze distribuce zahrnuje nasledujici ¢tyfi hlavni roviny:
1. fyzickou — skute¢ny fyzicky tok zbozi,
2. pravnickou — pfevod vlastnictvi v rdmci distribuce zboZi ¢i sluzby,

3. finan¢ni — zahrnujici toky finan¢nich prostiedk,
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4. komunikacni — poskytujici informace o zbozi. (Foret, 2011, str. 221)

A. Vlastni distribuéni strategie lze rozdélit na tfi zakladni zpusoby (Foret, 2011,
str. 224):

B. Intenzivni distribuce: pouziva se zejména u zbozi denni potieby. Produkty se dosta-
vaji do co nejvice prodejen, aby je mél zakaznik co nejlépe k dispozici vSude, v ja-

koukoli denni i no¢ni dobu.

C. Exkluzivni (vyhradni) distribuce: prodejce ziskava vyhradni pravo na prodej a pro-
ducent za to o¢ekava lepsi servis béhem prodeje. Pouziva se u lepSich, luxusnich
produktti — nebo pokud se vyrobce chce odlisit a chce mit kontrolu nad udrzovani
kvality celého marketingového procesu. Exkluzivita dokaze posilit image, zejména

znackového produktu.

D. Selektivni distribuce: jedna se o kompromis mezi A a B. Zbozi (sluzby) se dostanou

k vice lidem, ale zaroven umoznuje vyrobci vétsi kontrolu nad vlastni distribuci.

Foret (Foret, 2011, str. 225) se dale domniva, Ze osobitost — zajimavost — unikatnost distri-
buce muize byt tak vyraznym prvkem marketingového mixu, Ze je schopna zastoupit vyraz-

nost jeho ostatnich ¢asti.
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7 TEORETICKA VYCHODISKA PRO ANALYZU

7.1 Marketingovy vyzkum

Mnoho lidi se domniva, ze marketing je hlavné o vymysleni genidlniho ndpadu. Obecné se
vsak nelze domnivat, Ze to, co si mysli autor napadu, je zajimavé i pro ostatni, potazmo pro
trh. Proto pracuji marketéii s marketingovymi vyzkumy, aby si své napady ovéfili a aby pro

své jednani ¢i dalsi planované kroky ziskali zpétnou vazbu.

Podle Kotlera (Kotler, 2013, str. 128) je marketingovy vyzkum systematicka tvorba, sbirani
a vyhodnocovani dat k specifickym marketingovym situacim, s kterymi se firma nebo orga-
nizace potykd. Vyzkum se da vyuZzit v mnoha situacich, zjistuji se motivace, riizné druhy
nakupniho chovéani, spokojenost atd. Vyzkum mutize pomoci odhalit potencial trhu ¢i trzniho
podilu, opatieni ke stanoveni cenotvorby, produktové strategie, distribuce ¢i propagacnich

aktivit.

Definoviani vizkum- Vytvofeni vizkum- Implementace vv- Interpretace a pre-
neho problému a ného pland pro zis- Zkumného planu a zentace (reporto-
cila. kavani dat. ziskani dat. vani) visledkn.
>

Obrazek 1 — proces marketingového vyzkumu (zdroj: Kotler, 2013, str. 129)

Janouch povazuje marketingovy vyzkum za sou¢ast komunikace mezi organizaci a zakaz-
nikem, ktera na zaklad¢ ziskavani fady podnétl od zakaznik miZe zlepSovat své sluzby

a produkty, a vyuziva tudiz vyzkum k napliovani cili smérem od zakaznika. Metody vy-
zkumu jsou riizné, napt. osobni rozhovory, telefonni pohovor ¢i pisemné dotazovani. Pro
internetovy marketing povazuje Janouch za nej¢astéj$i metodu elektronicky dotaznik, ktery
zaroven umoziuje relativné jednoduchou analyzu dat, protoze ty se jiz nachazeji v elektro-

nické podobé (Janouch, 2014, str. 73).

7.1.1 Definovani vyzkumného problému a cil

Pti definovéani vyzkumnych cili je nutné spoluprace marketingovych a vyzkumnych pracov-

nikt, pokud se tedy v organizaci jedna o dvé riizné slozky, nebo napt. externé najatou firmu.
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Marketéti rozumi nejlépe tomu, jakou informaci potiebuji ziskat, zatimco vyzkumny pra-
covnik vi nejlépe, jakym zpisobem ji ziskat. Definovani vyzkumného problému a cilti byva
néco Spatn¢ — ale neznaji specifické diivody dané skute¢nosti. Poté, co byl vyzkumny pro-
blém definovan, je nutna spoluprdce mezi marketingem a vyzkumem na definici cil vy-

zkumu. Projekt marketingového vyzkumu mutze charakterizovat jeden ze tii typt cilt:

1. exploratorni vyzkum — hledame zakladni informace, které pomohou popsat problém

a doporucit hypotézy

2. deskriptivni vyzkum — cilem je popsat napi. potencial trhu, produkt ¢i cilovou sku-

pinu, kterd produkt ¢i sluzbu nakupuje

3. kauzalni vyzkum — cilem je testovani hypotéz(y) v ohledu na pfic¢inu a nasledny efekt

jevu.

7.1.2 Vytvoreni vyzkumného planu

Vyzkumny plan vychazi z definovanych cilti a ma za kol pfesné popsat metodu na ziskani
dat potebnych k dosazZeni cilii vyzkumu. V planu je nutno specifikovat stavajici zdroje dat
a presn¢ popsat konkrétni ptistupy zpracovani dat, vyzkumnych a kontaktnich met, vzorko-
vych pland ¢i pristupt, které vyzkumny tym vyuzije na ziskavani dat novych. Vyzkumné

cile musi byt pteneseny do specifickych cili informacnich.

Je také nutno si vybrat, zda na vyzkum budou postacovat sekundarni data, nebo se rozhod-

neme pro sbér dat primarnich.

Sekundarni data: jiz existuji, byla nasbirana pro jiné ucely a je mozno je vyuzit také k ucelu
vyzkumu, ke kterému ptivodné nebyla ur¢ena. Mlize se jednat o data nasbirand napiiklad
v ramci oficialni statistické evidence. Mohou slouzit jako zaklad, ktery néasledné ovétime

pomoci primarnich dat.

Primarni data: data nasbirana pro tcel konkrétniho vyzkumu. Je zfejmé, Ze primarni data
(ziskana napt. v minulosti) se pozd&ji mohou stat sekundarnim zdrojem dat (Kotler, 2013,

str. 130).
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7.1.3 Kvantitativni vyzkum

Existuji dva hlavni zpisoby vyzkumu a ziskavani dat — kvalitativni a kvantitativni. Kvanti-
tativni vyzkum je zalozeny na ziskani dat z dostate¢né velkého a reprezentativniho vzorku.
K dosazeni objektivity slouzi postupy jako standardizace otazek, vybér vzorku ¢i statis-
tické zpracovani dat. Sbirame tedy co nevétsi mnozstvi pokud mozno standardizovanych
dat a snazime se je nasledn¢ interpretovat na celou skupinu. Zakladni techniky tohoto typu

vyzkumu tvofi (Foret, 2011, str. 121):
e osobni pohovory (interview)
e pozorovani
e experiment
e pisemné dotazy

e analyza zdznamd, textd.

Osobni pohovory jsou oblibenou metodou vyzkumnych pracovnikd. Vedou je skoleni

a kontrolovani tazatelé, ktefi v mistech vétSiho soustfedéni lidi a na konkrétnich mistech
vazanych k cili vyzkumu (napf. na pracovistich, v domécnostech) zaznamenavaji data bé-
hem rozhovoru z o¢i do o¢i. Jedna se o metodu vhodnou pro zjistovani konkrétnich a slo-
zit&j$ich problému, protoze je béhem sbéru dat mozno pouzivat vizualni pomicky (ob-
razky, vzorky zbozi, pisemné podoby hodnoticich §kél). Vyzkumnik ma také lepsi kontrolu
nad tim, kdo byl skute¢ny respondent a nakolik byl jeho vybér proveden dle pokynd.
Osoba tazatele ma na respondenty vyznamny vliv a je nutno vénovat jeho vybéru velikou
pozornost, nebot’ miize vysledek pohovorii ovlivnit, a to hlavné u choulostivych témat,
jako jsou finan¢ni, majetkové, rasové, nabozenske, estetické ¢i sexualni otdzky. Odpovedi

se zaznamenavaji do standardizovaného zdznamového archu a uchovaji se pro naslednou

analyzu. Osobni pohovory byvaji ndkladnéjSim zptisobem sbéru dat (Foret, 2011, str. 122).

Pozorovani (Observational Research) je zalozeno na ziskavani primarnich dat diky pozo-
rovani relevantnich lidi a jejich ¢innosti v riznych (i nasimulovanych) situacich. Naptiklad

se da vypozorovat, zda je dobré umistit novy obchod na néjaké konkrétni misto v obci,



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

kdyz sledujeme, kudy a kdy prochézeji timto mistem potencionalni zékaznici. Kottle vy-
svétluje, ze marketéfi vyuzivaji pozorovani na sbirani takového typu dat, které nejsou
schopni zajistit prostym dotazovanim zékazniki. Naptiklad vyrobci hracek maji specidlni
testovaci laboratote, kde nechéavaji stastné a peclivé vybrané déti hrat si s pripravovanymi
prototypy novych hracek — designéfi hracek se snazi odhalit, jaké hracky se budou dobie
prodavat. Marketéii také ¢im dil vice sleduji nejen to, jak se pozorovani zékaznici chovaji,
ale také co fikaji, jak komunikuji. Je velice bézné, ze marketéti sleduji zakaznické konver-
zace na blocich a socialnich sitich. Sledovani tohoto druhu zpétné vazby dodava takova
data, ktera nemohou byt ziskana jinym strukturovanym a formalné¢jsim zptisobem (Kotler,

2013, str. 132).

Pisemné dotazy, neboli dotazniky, jsou velice efektivni formou sbéru dat a piinaseji velké
vyhody a samoziejmé nékteré nevyhody. Jedna se o nejpouzivanéjsi ndstroj vyzkumu. M-
zeme je distribuovat jak formou osobné pokladanych dotazl a zapisovani odpovédi, tak po
telefonu, postou, emailem ¢i po internetu (internetové stranky, fora a podobn¢). Dotazniky
mohou byt velmi riznorodého charakteru a jsou dobie ptizpiisobitelné podle vyzkumného
ucelu. Existuje vice riiznych zplsobi, jak otazky pokladat. Uzaviené otazky obsahuji pte-
definované odpovédi na kazdou otdzku, zatimco oteviené otazky vyzaduji od respondenta,
aby formuloval odpovéd’ svymi vlastnimi slovy. U otevienych otazek se tedy dozvime
vice, ale informace nemusi byt zcela strukturované. Pokladanim tohoto typu otazek se
snazi vyzkumny tym zjistit €0 si lidé mysli. Uzaviené otazky naopak umoziuji jedno-
dussim zpusobem zjistit kolik lidi si néco mysli a pfinaseji odpovédi, které jsou jednoduse;ji
interpretovatelné a statisticky zpracovatelné (Kotler, 2013, str. 139).

Podle Foreta by dotaznik mél piisobit atraktivné — a to jak vizualné, tak obsahové. Divo-
na dotazy. M¢&l by obsahovat tivod, v kterém je zduraznén vyznam spoluprace a respondent
je motivovan k zodpovézeni otazek, mél by mu byt vysvétlen postup vyplnéni dotazniku.
Diilezita je také vhodna skladba dotaz, ktera vyvola a udrzi pozornost. Koncepce 1 otazky
se museji tykat nejpodstatnéjsich stranek zkoumaného problému. Otazky musi byt formu-
lovany jednoduse a jasné, protoZe neni mozné je (jako naptiklad béhem rozhovoru) respon-
dentovi béhem procesu vyplnovani detailnéji vysvétlit. Foret dale upozornuje, ze navrat-
nost dotaznikd byva nizka — mezi 10-30 % se povazuje za Gspéch. Procento je samoziejmé

vEtsi, pokud se zkoumany problém respondentl pfimo dotyka ¢i se jedné o aktudlni a
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atraktivni problematiku, nebo pokud se podaii upoutat pozornost respondent napiiklad

néjakym darkem ¢i vstupenkou do soutéze (Foret, 2011, str. 125).

7.1.4 Kbvalitativni vyzkum

Kyvalitativni vyzkum se snazi zjistit diivody, motivy a pfi¢iny chovani lidi. PouZzivé se proto
také jako dopln€k kvantitativniho vyzkumu anebo prave jako urcity zaklad ¢i vstup do nové

problematiky, kterou poté ovéiime kvantitativnim zkoumanim.
Zakladni techniky kvalitativniho vyzkumu jsou (Foret, 2011, str. 134):
e hloubkové rozhovory
e skupinové rozhovory (focus group)
e projektivni techniky.

Hloubkové rozhovory funguji tak, Ze tazatel spiSe jen nadhazuje problémy, ale hlavné na-
sloucha nazorim respondenta, zatimco rozhovor zaznamenava pro néasledné vyhodnoceni.
V praxi se setkdvame s mnoha osvéd¢enymi variantami, mezi které patii naptiklad také
,mystery shopping®, kdy vyzkumnik navs§tévuje prodejny a vystupuje jako zdkaznik. Na
prodejné se bavi se zaméstnanci, coz mu pomaha zjiStovat, jak jsou schopni reagovat na

potieby zdkaznikd.

Skupinové rozhovory jsou moderované skupiny, vétsinou 6 az 10 lidi — participantim je vét-
Sinou zaplacena néjakd mzda. Moderator se snazi rozproudit diskusi tak, aby lidé mezi sebou
bez obav hovofili o svych pocitech a motivacich. Na druhou stranu se ale moderator snazi
nenapadné zavést pozornost k ur¢itému tématu. Vyuziva se kamer ¢i nahravani zvuku, aby

se celé rozhovory mohly nasledné dikladné analyzovat (Kotler, 2013, str. 135).

7.1.5 Vyzkum prostifednictvim internetu

Tim, jak internet nabyva na diileZitosti, roste také dramaticky dtlezitost vyzkumu prostied-
nictvim tohoto média. Sbér primarnich dat probiha tedy v dnesni dob¢ ¢im dal castéji i skrze

internetové ankety, online panely, pokusy, online skupinové rozhovory ¢i komunity.
Online vyzkum ma mnoho specifickych podob, nékteré jsou napiiklad:

e Webova anketa umisténa na webové strance
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e-mailové pozvanky do online dotaznikii

e Vvytvoreni online diskuzi, které vytvareji opakovanou zpétnou vazbu
e provozovani zivych diskuzi

e provozovani online skupinovych rozhovort (focus groups)

e Vvytvareni online experimenti.

Na internetu se da velice dobfe sledovat zajem, ktery konkrétni nabidka ¢i zprava vzbuzuje.
Proto se velice ¢asto vyuziva online experimentt, kdy napt. urcitd ¢ast zakaznika vidi jiné
(nové) nadpisy, obrazky ¢i nabidky a sleduji se jejich pifimé reakce. Zakaznici ani nevi, ze
se vyzkumu ucastni. Firmy sleduji jejich chovani, kudy piejizdéji kurzorem, na co klikaji

atd. — podle téchto aktivit 1ze nasledné stranku (sluzbu) upravit.

Internetovy marketing se vyborné hodi pravé pro kvantitativni vyzkum, na sbér a vyhodno-
covani dat. Data jsou jiz v elektronické formé a neni tieba je piepisovat. Cim vice lidi ma
pristup k internetu a ¢im mensi jsou procenta odpovédi na klasické vyzkumné metody, tim
vice vyuzivaji marketéii a vyzkumné tymy moznost oslovit respondenty pies internet, ktery

se rychle stava dominantni metodou sbéru dat (Kotler, 2013, str. 135).

7.1.6 Propojeni kvalitativniho a kvantitativniho vyzkumu

Mrve

Jak jiz bylo feceno, snazi se kvalitativni vyzkum zjistit chovani lidi, motivy a pfi€iny. Jde
tedy o hlubsi poznani — kvalitativni vyzkum v praxi mize slouzit jako dopln€k vyzkumu

kvantitativniho.

Kvantitativni vyzkum byva také naro¢néjsi v souvislosti s tim, ze sbér dat se musi odehravat
na vét§im, reprezentativnim vzorku respondentli. Software pro zpracovani kvantitativnich
dat je také nutny, i kdyZ toto 1ze v dnesni dob¢ jiz relativné levné obejit pofizenim vhodné
aplikace. Kombinace obou pfistupt je v§ak idealnim stavem, ktery bychom v dobfe pfipra-

veném projektu méli sledovat.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 44

7.1.7 Implementace vyzkumného planu

Po vybéru z parametri uvedenych v pfedchozich kapitolach a ptipravé vyzkumného planu
je mozné pristoupit k jeho implementaci. Vytvoreni dotaznikli a dalSich nastrojii nutnych ke
sbéru dat, vybér respondentd, vlastni sbirani dat — vyzkumnik musi dbat na to, aby napléno-
vané bylo provedeno pokud mozno bez odchylek a fadné. Musi sledovat mozné problémy
v interakci s respondenty ¢i kvalitu odpovédi. Sleduji sbér dat a snazi si doptedu najit dile-
zit¢ informace a nahledy do problematiky. Data jsou proveéfovany na uplnost a piesnost,

event. rovnou pievadéna do podoby pro analyzu (Kotler, 2013, str. 141).

Protoze projekt vyzkumu je ¢asove naro¢ny a pii sbéru ¢i interpretaci dat 1ze narazit na pro-
blém, ktery vznikl pii tvorb€ planu vyzkumu od stolu, je dobré si sbér ¢i interpretaci dat
vyzkouSet doptedu. I sebezkusenéjsi vyzkumny pracovnik mize udé€lat chybu — a prave tak
zkuSeny vyzkumny pracovnik vi, Ze co se zda jasné jemu, nemusi byt jasné stovkam lidji,
které pomoci vyzkumu oslovuje. Proces vyzkumu se tedy vyzkousi na urcitém vzorku re-
spondentl predtim, nez se spusti jako celek. Tomuto procesu se fika predvyzkum (Foret,

2011, str. 135).

7.1.8 Vyhodnocovani a interpretace dat

Po ukonceni sbéru dat je nutno tyto interpretovat a ptipravit k prezentaci tak, aby zavéry
vyzkumu byly pouzitelné pro praxi. Ne kazdy marketingovy ¢i obchodni pracovnik musi
chapat celou problematiku, vyzkum mu vSak chceme prezentovat a zaroven vysvétlit, jak se
zacit chovat v reakci na vysledky. Neméli bychom ostatni manazery zasypat mnozstvim ¢isel
atabulek — dilezité je, aby vyzkumny pracovnik ukazal na dulezité nalezy a informace, které
jsou zasadni pro dal$i rozhodovani managementu. Interpretace by v§ak nemély byt nechany
jen na vyzkumny tym — protoze i kdyz se jedna o specialisty na provadéni vyzkum, marketéti
zase maji lepsi piehled o vlastni problematice trhu a zédkaznicich. Podle Kotlera ptijde i ten
nejlepsi vyzkum vnive¢, pokud zodpovédny manazer piijme slepé¢ intepretaci vyzkumnika.
vlastnim vyzkumem. Mohou tak odmitat zjiSténi, kterd neocekavali. Je tedy nutné, aby vy-
zkumny tym spolupracoval velice uzce s marketingovym oddélenim ¢i manazerem a doslo
K interpretaci spravné a pro ob¢ strany akceptovatelné. Ob¢ strany musi také nést stejny dil

odpovédnosti za vysledky i planovani a provedeni vyzkumu (Kotler, 2013, str. 141).
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8 CILE, METODOLOGIE A VYZKUMNE OTAZKY

8.1 Cile prace

Primarnim cilem této prace je charakterizovat digitalni distribuci poc¢itaCovych her a najit
zajimavé aspekty tohoto druhu distribuce. Soucasti je také Sir§i vnimani problematiky kopi-
rovani obsahu, které svym zptisobem konkuruje oficidlni digitalni distribuci. Vysledkem to-
hoto vyzkumu bude Givaha nad tim, zda ma na domacim, ¢eském trhu Sanci na Gspéch digi-

talni distributor (idedlné pocitacovych her) s pozici trzniho troSkare.

V teoretické ¢asti jsou popsany zakladni druhy, formy a historie digitalniho obsahu, z nichz

je mozné vychazet v dalsi analyze.

Cilem praktické Casti je ukazat, jak vypada tento trh dnes, v€etn€ konzumentti a médii. Vy-
zkum si klade za cil zjistit, zda existuje v CR trh, ktery chce platit za digitalni obsah (poéi-
taCové hry ¢i jiny) — a popsat jeho cilovou skupinu. Autor této prace chce blize prozkoumat
motivace a chovani zdkaznikt digitalnich distributort a dle ziskanych informaci nasledné
v projektové Casti navrhnout marketingovou strategii pro vytvoreni domaciho digitdlniho

distributora.

8.2 Metodologie

Primarni vyzkumnou metodou pro vytvoteni teoretické zakladny tématu této prace je reSerse
odbornych médii, publikaci, ¢lanki. ProtoZe se téma této prace tyka digitalniho svéta inter-
netu, je zna¢na ¢ast teoretickych vychodisek Cerpana z elektronickych zdroja a specializo-

vanych internetovych serverd.

V praktické casti je zrealizovan kvantitativni vyzkum. Vyzkum je provadén online na inter-
netu, prostfednictvim internetovych diskuzi, skupin a dotaznikii. Také je provedena hlubsi

analyza portalu, jehoZ obchodni model by chtél autor této prace aplikovat v CR.
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8.3 Vyzkumné otazky
V zavéru budou zodpovézeny nasledujici vyzkumné otazky:

1. Existuje v CR prostor pro digitalniho distributora, ktery bude chtit zastavat pozici
trzniho troskare v ramci globalni konkurence, avsak svoji lokéalni polohou bude scho-

pen ziskat konkuren¢ni vyhody?
2. Jaka je cilova skupina digitalniho distributora poéitatovych her v CR?
3. Jakou marketingovou strategii by m¢l takovy distributor na lokalnim trhu zvolit?

4. Jak velké procento zakaznikti digitalniho distributora zaplati vétsSi nez minimalni

cenu V ptipadé, ze si kone¢nou cenu mohou vybrat?
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II. PRAKTICKA CAST
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9 CESKY TRH POCITACOVYCH HER

Ziejmé je dano spole¢enskym vnimanim produktu, Ze trh digitalnich her v CR neni tak dobie
zmapovan jako napft. trh filmovy ¢i hudebni, pfestoze video-herni priimysl je az 3x vétsi nez
prumysl filmovy. Celosvétové piijmy filmového pramyslu vykazaly 32,9 miliardy americ-
kych dolarii v roce 2013 (MPAA, 2013), zatimco herni primysl vykazal v tom samém roce

ptijmy 70,4 miliardy USD (Newzoo, 2016).

Asociace herniho pramyslu Ceské a Slovenské republiky (AHP), ktera v diivéjsich letech
tento trh mapovala a vydavala tiskové zpravy, je dnes prakticky bez jakékoli zakladni ko-
munikace (webové stranky asociace maji posledni zdznam z roku 2013). V nékterych her-
nich médiich se objevily jesté v roce 2014 tiskové zpravy od asociace, jejiz stéZejni infor-
mace byla, Ze herni priimysl v CR a SR roste. Obraty videoher a hernich konzoli byly v roce
2013 v CR 2,593 miliardy korun. Je zajimavé, Ze tato statistika nezahrnuje prodej prostied-

nictvim digitalni distribuce, ale pouze her z obchodd a hernich konzoli (Martin Smid, 2014).

9.1 Stavajici distribuce v CR

V Ceské republice momentalné piisobi nékolik kamennych obchodti s poéita¢ovymi hrami.
Historie distribuce her v CR byla za dob komunismu prakticky ve 100 % spojena s pirat-
stvim, protoze tyto produkty se oficialné€ nikde neprodavaly. Rist oficialnich prodejen pfisel
az po revoluci v roce 1989, ale ze zkuSenosti autora této prace bylo jesté¢ n€kolik let poté

béznym standardem platit za kopie her piratim, nikoliv oficialnim distributoram.

Nastup kamennych obchodt pfisel s nadstupem hernich konzoli, jejichZ hry se piratim huie
kopirovali.

Zatimco néktetfi odbornici predpovidaji kvili nastupujici digitalni distribuci jiz néjakou
dobu brzky zédnik kamennych prodejen s hrami, zménila v poloviné€ roku 2015 nejvétsi sit’
prodejen pocitacovych a konzolovych her svého majitele. Koupil ji byvaly analytik inves-
tiéni skupiny J&T, Michal Snobr. Jedn4 se o spole¢nost JRC, ktera se, dle oficialnich webo-
vych stranek, objevila na ceském trhu poprvé v roce 1988 (JRC Gamecentrum,
2016http://www.jrc.cz/onas). Pivodné se orientovala na prodej her pro systémy Atari
a Commodore, pozdé¢ji se preorientovala na prodej PC her. V roce 1996 se JRC stala partne-

rem spolec¢nosti Sony a zacala mimo jiné i s distribuci konzoli Sony Playstation a her pro
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tento systém. Od roku 2003 se stala JRC akciovou spolecnosti a pozdéji se stala soucasti

mezinarodni sité obchodu.

Kdyz chceme zjistit, jaké subjekty plisobi na internetovém trhu, je nejjistéjsi variantou za-
dani pfislusnych frazi do internetového vyhledavace. Neda se piedpokladat, Ze internetovy
distributor se nebude snazit byt na prvnich mistech vysledkii vyhledavéani. Na druhou stranu
je stahovani her vnimano stéle jako stahovani her zadarmo, tudiz jsou vysledky ovlivnény

tim, ze fada servert nabizi pocitacové hry zdarma, takzvané freeware.

Pti zadani fraze ,,koupit pc hry ke stazeni* do vyhledavace Google, vidime nasledujici vy-

sledky:

PORADI | URL (zaklad) | POPIS

1. Alza.cz  (pla- | Pocitacové hry ke stazeni skrze nejvétsi Cesky online ob-
ceny odkaz) chod s elektronikou, e-shop Alza.cz —jedna se o licence na

Steam, Origin ¢i Uplay.

2. JRC.cz (pla- | Odkaz na e-shop provozovatele kamennych obchodu s digi-
ceny odkaz) talnimi hrami. Nékteré z her zakoupenych skrze e-shop jsou

dodavany jako digitalni licence na Steam, Origin, Uplay.

3. Hrypc.cz Online obchod, ktery pfeprodava licence na Steam, Origin

¢i Uplay. Aktuélné to vypada, Ze strdnka neni aktualizovana.

4. Chcihry.cz Dalsi online obchod, ktery pieprodava licence na Steam,
Origin ¢i Uplay. Aktualné to vypada, Ze stranka neni aktua-

lizovana.

5. Gameking.cz Online obchod, ktery pfeprodava licence na Steam, Origin
¢i Uplay. Nabizené hry jsou v korunéch a nékteré za zajima-

v¢j$i ceny nez pii piimém nakupu pies ptivodni distribuci.

Tabulka 1 — SERP vypis ,.koupit pc hry ke stazeni* z 28. 02. 2016, Google.cz

Pokud to samé provedeme u vyhledavace Seznam, je vysledek ovlivnén placenymi vyhle-
danimi Seznamu. Slozeni odkazt je ale trochu jiné — mizeme se jen dohadovat, ¢im to
muze byt. Zatimco na Google jasn€ vedou odkazy na komer¢ni obchody, na Seznamu jsou

Vv prvni pétce weby neprofesiondlni a hry neprodavajici. Dle mého nézoru to jednoznacné
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vypovida o cilové skupiné vyhledavact — mladi lidé, kteti hraji pocitacové hry, preferuji

zifejmé Google, a proto se na n¢j firmy s hrami orientuji.

PORADI | URL (zaklad) | POPIS

1. Herni-svet.cz | Odkazuje do pc sekce online e-shopu Herni svét. Zajimavé
(placeny  od- | je, Ze tento e-shop odesila fyzické kopie her postou.
kaz)

2. Pc-hry.cz (pla- | Odkazuje do pc sekce online e-shopu Herni svét. Zajimavé
ceny odkaz) je, Ze tento e-shop odesila fyzické kopie her poStou. Web

nevypada moc profesionalné ani ptehledné, coz je zajimavé,
protoze si i piesto plati reklamni odkaz.

3. Hrynaregis- Stranka, ktera nabizi odkazy na hry, které 1ze hrat v modelu
traci.cz  (pla- | free-to-play. Nejedna se tedy o klasické stazitelné produkty.
ceny odkaz)

4. Stahnu.cz Odkaz na portal, ktery nabizi volné programy ke staZeni
nebo odkazy na placené verze. Zajimavé je, Ze odkazy nej-
sou oznaceny affiliate tracking kodem, je tedy zfejmé, Ze
Z event. prodeju nema provozovatel webu Stahnu.cz zadné
provize.

5. Alza.cz Vede do sekce s détskymi hrami. Pocitacové hry ke stazeni
skrze nejvétsi Cesky online obchod s elektronikou, e-shop
Alza.cz — jedna se o licence na Steam, Origin ¢i Uplay.

Tabulka 2 — SERP vypis ,.koupit pc hry ke stazeni“ z 28. 02. 2016, Seznam.cz

9.2 Specifika ¢eského hrace

Je zteymé, Ze Cesti hraci nakupuji online licence, které poté uplatituji u velkych online dis-

tributorti, u nichz si lze hru rovnou 1 stdhnout. Jak ¢asto ale PC hraci hry stahuji, tedy da-

vaji prednost digitalni distribuci, a jak ¢asto kupuji hry fyzicky v obchodg, v klasické kra-

bici? Piedni vyrobce pocitacovych procesorti, spolecnost Intel, déla kazdorocné (vzdy spo-

le¢n¢ s vybranym velkym hra¢skym portalem) vyzkum zaméteny na digitalni hrani
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v Ceské republice. Z vyzkumu provedeného v roce 2015 vyplyva, Ze vice nez % Geskych
PC hrac¢t kupuji své hry prostiednictvim online distribuce. 47,7 % hracu z této skupiny
uvadi, Ze divodem jsou velké slevy, které online distribu¢ni portaly nabizi. 23 % dotéza-
nych vyuziva online distribuci k nakupu hry v piedprodeji nebo s mensi slevou ihned po
uvedeni. Sleva neni podstatna pro 12 % domacich hraci. A pouze 23,3 % hract dava pred-
nost ,.krabicovym* verzim her, tedy klasickému nadkupu v kamennych prodejnach (Grunex,

2016).

Zajimavy je také rozbor oblibenosti hernich zanri u domécich PC hract. Jednoznacné ve-
dou hry na hrdiny, takzvané RPG (37,4 %) a na druhém mist¢ jsou klasické akéni stiilecky
(26,9 %). Na tetim misté v oblibenosti je online odnoz her na hrdiny, MMORPG (15,5 %).
Pro vice nez ¥ hraci jsou dileZité detailni moZnosti nastaveni grafiky, aby si hru mohli co
nejlépe vychutnat podle toho, jakym hardware disponuji. Vice nez polovina hract dokaze
hrét hru s kompromisnim grafickym nastavenim.

Oblibenost hernich Zanru

309 34 %

47% *RPG

= Stfilecky
MMORPG
Strategie

15,5 %

= Simulatory

= Sportovni

hry
= Adventury

Graf 1 — oblibenost hernich zanrti u ¢eskych hract v roce 2014 (zdroj:

cz.grunex.com, 2015)

9.3 Ceska média zamérena na pocitacové hry

Média zaméfena na poditadové ¢i digitalni hry vznikla v CR aZ po revoluci v roce 1989. Jiz
predtim ale vychazely €lanky o hrach, pfevazné v ¢asopisech o elektronice. Herni novina-
fina zacinala psanim navodi k hram, protoZe nékteré byly relativné komplikované (Andrej
Brabec, 2014http://bonusweb.idnes.cz/michal-rybka-herni-novinarina-vyvoj-historie-

rozhovor-pg9-/Magazin.aspx?c=A141227_114519 bw-magazin_anb).


http://bonusweb.idnes.cz/michal-rybka-herni-novinarina-vyvoj-historie-rozhovor-pg9-/Magazin.aspx?c=A141227_114519_bw-magazin_anb
http://bonusweb.idnes.cz/michal-rybka-herni-novinarina-vyvoj-historie-rozhovor-pg9-/Magazin.aspx?c=A141227_114519_bw-magazin_anb
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Jak tika jeden z prvnich novinait zamétenych Cisté na herni sektor u nas, Michal Rybka, je
V dnesni dob¢ vSude jednoznacné vidét ubytek zajmu o tisténé médium a s tim spojeny ne-
dostatek financi. Digitalizaci celého herniho primyslu (tedy nejen distribuce, ale také dal-
Sich slozek) dobfte ilustruje vyvoj na trhu domécich casopisti zamétenych na elektronické
hry. Zatimco pted nékolika lety byly herni casopisy povazovany za skvély distribucni ka-
nal star$ich her (plné hry byvaly pfilozeny kazdy mésic u Casopist s vyssi cenou), dnes bo-
juji herni Casopisy o pieziti a herni média se pfesunula na internet. I kdyz v urcité dob¢ vy-
chazelo v CR az 5 Easopist o hrach soudasné, podivejme se na jen ty nejdtlezit&jsi a zaro-

ven takové, které bychom mohli stale pouzit pro Sifeni komunikace. Do piehledu také zara-

dim aktualni online média.

9.3.1 Excalibur

Jednim z prvnich pravideln& vychazejicich hernich &asopisti v tehdejsim Ceskoslovensku
byl titul Excalibur, ktery byl ¢ist¢ zaméteny na pocitacové hry. Zalozil ho vydavatel Martin
Ludvik, prvni &islo vyslo v lednu 1991. Séfredaktorem byl Lukés Ladra, ktery si prvni, tehdy
jesté Cernobilé vydani, musel prakticky napsat i1 graficky zpracovat sdm. Postupné se jim
podafiilo sestavit malou redakci, jejiz ¢lenové se v nasledujicich letech stanou (at’ jiz pozi-
tivnimi ¢i negativnimi) legendami cesko-slovenské herni scény. Mezi prvni ¢leny patfili na-
piiklad Jakub Cervinka (dnes majitel firmy Gods s.r.o. a vydavatel pofadu ,,Nekoneéné la-
blizo*“ na youtube — obcasniku vénovanému hram), Jan Eisler (spoluzakladatel Casopisu
Score) ¢i Andrej Anastasov (spoluzakladatel casopisu Score a majitel erotickych interneto-
vych domén). Casopis vychazel nejdiive spise nepravidelné (i kdyz to mél byt mésiénik) a
orientoval se prevazné na recenze a navody k hram na systém Comodore Amiga, nasledné
byla hlavni vaha kladena na PC hry. Pfelom nastal s ¢islem dvacatym, kdy témér cela re-
dakce, vedena Eislerem a Anastasovem, pfesla do nové zalozeného ¢asopisu Score (Oldga-

mes.sk, 2016http://www.oldgames.sk/mags/excalibur/). Casopis dnes jiz neexistuje.

9.3.2 Score

Score je mési¢nik o po¢itaovych hrach, ktery vychazi v Ceské republice dodnes. Jedna se
o nejdéle vychazejici ¢asopis o hrach v CR. Zakladatelem a vydavatelem byl Oldfich Hej-

tmanek, majitel firmy Vision, ktera zaroven distribuovala pocitacové hry. Score vzniklo za


http://www.oldgames.sk/mags/excalibur/
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znaén¢ dramatickych okolnosti, kdy z ¢asopisu Excalibur pfisla kompletni redakce, véetné
Jana Eislera ($é¢fredaktor) a Andreje Anastasova (zastupce $éfredaktora). Svym zajimavym
a na svoji dobu revolu¢nim stylem psani recenzi vytvofili okolo tohoto ¢asopisu kultovni
atmosféru. Casopis zah4jil u nas také CD a DVD piilohy a prodej star§ich plnych her pravé
pfes tistény magazin (Oldgames.sk, 2016).

Casopis Score vychazi dodnes, aktualni po¢et prodanych kusti se pohybuje kolem 9 tisic coz
je téméf 4x méné nez v roce 2007 (ABC CR, 2016http://www.abccr.cz/overovana-
data/periodicky-tisk-1/?filterMonth=12&filterYear=2015&filterGenre=casopisy-pocitaco-
vych-her&notVerified=1). PIné hry uz nejsou k ¢asopisu piidavany.

9.3.3 Level

Level je druhym casopisem z velké dvojky Casopist zaméfenych na pocitacové hry, ktera
doprovazela Ceské a slovenské hrace po dlouhou fadu let. Vychazi pravidelné od ledna 1995
a za jeho zalozenim stoji Martin Ludvik, vydavatel Excaliburu. Casopis od svého po&atku
obsahoval hlavné novinky z herni oblasti, preview a recenze her ¢i rozhovory se zajimavymi
osobnostmi herni scény. Neschézeji ani rubriky pfesahujici herni scénu: hardware, software,

film a hudba (Oldgames.sk, 2016).

Level vychazel od svého zalozeni pod velkym vydavatelstvim Burda Praha s.r.0. V roce
2013 vsak doslo k odprodeji titulu tfem jeho byvalym §éfredaktoriim, pisobicim ve spolec-
nosti Naked Dog. Podle odbornych hernich online serveri stilo za prodejem ¢asopisu nejen
strategické rozhodnuti firmy, jak bylo naznaovano v tiskové zprave, ale hlavné neustéle
klesajici naklad Levelu a celkoveé papirového trhu hernich ¢asopist. Tento fakt byva napfi-
klad serverem Eurogamer pfipisovan praveé nastupu silné online konkurence v tomto seg-

mentu (Jan Doskocil, Eurogamer, 2013).

Level je dnes mési¢nikem, pocet prodanych kust se pohybuje do 5 tisic kusti (ABC CR,
2016http://www.abccr.cz/overovana-data/periodicky-tisk-
1/?filterMonth=12&filterYear=2015&filterGenre=casopisy-pocitacovych-her&notVeri-

fied=1). PIné hry uz nejsou k ¢asopisu piidavany.


http://www.abccr.cz/overovana-data/periodicky-tisk-1/?filterMonth=12&filterYear=2015&filterGenre=casopisy-pocitacovych-her&notVerified=1
http://www.abccr.cz/overovana-data/periodicky-tisk-1/?filterMonth=12&filterYear=2015&filterGenre=casopisy-pocitacovych-her&notVerified=1
http://www.abccr.cz/overovana-data/periodicky-tisk-1/?filterMonth=12&filterYear=2015&filterGenre=casopisy-pocitacovych-her&notVerified=1
http://www.abccr.cz/overovana-data/periodicky-tisk-1/?filterMonth=12&filterYear=2015&filterGenre=casopisy-pocitacovych-her&notVerified=1
http://www.abccr.cz/overovana-data/periodicky-tisk-1/?filterMonth=12&filterYear=2015&filterGenre=casopisy-pocitacovych-her&notVerified=1
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9.3.4 Online média

Jak jiz bylo feCeno, zajem Ctenatt Se z hernich tisténych médii presunul na média interne-
tova. Téch vzniklo také vice, protoze internetovy portal o hrach si miize zalozit viceméné
kazdy fanousek her. N¢které stranky funguji na bazi fanouskovskych, tedy amatérskych

webl, zatimco jiné se plné profesionalizovaly ¢i dokonce patii do sit¢ webli mezinarodnich.

Nasledujici fazeni je podle navstévnosti (NetMonitor, 2016), s kratkym popisem zaméteni a
hodnocenim autora této prace, dle kterého se da odhadnout cilova skupina webu. Uvedena
data navstévnosti jsou data v kombinaci ze vSech ptistupovych platforem, pficemz plati, ze

PC (nebo ,,big screen”) ma cca 80 % navstévnikd, zbytek patii mobilim a tabletam.

9.3.5 Bonusweb.cz (Leden 2016: 355.094 RU)

Je to jeden z nejstarSich online magazint 0 hrach, ktery dnes patii pod vydavatelstvi MAFRA
a je zarazen jako sekce na zpravodajském portalu iDnes.cz. Tim ziskava Siroké publikum
a web je celkové zaméten spiSe na kratsi, ne zcela detailni zpravy. Kvalita ¢lanki nebude

pro vasnivého hrace dostatecnd, ale pro obcasné hrace bude naprosto dostacujici.

9.3.6 Games.cz (Leden 2016: 317.456 RU)

Server dnes patii pod medialni skupinu Tiscali. Navs§tévnosti se pomalu blizi Bonuswebu,
ktery byval dfive dominantou ¢eského herniho internetu. Kvalita ¢lanki je na dobré Grovni,
srovnatelna s ¢lanky v Casopisech. Server také ptipravuje tzv. letsplaye, tedy videa, kde mo-
derator hraje hru a komentuje své po¢inani. Tato forma propagace je v soucasné dob¢ velice

oblibena.

9.3.7 Gamepark.cz (Leden 2016: 140.167 RU)

Gamepark je specializovanym serverem, ktery nabizi servis ¢astym hra¢lm. Nabizi vlastni
blogovaci platformu, odkazy na servery, kde je mozné hrat online, velké diskuzni férum

a zaroven klasicky obsah jako recenze a testy.
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9.3.8 Hrej.cz (Leden 2016: 93.526 RU)

Jednou z tvati redakce Hrej.cz je Zdené€k Princ, byvaly zastupce $éfredaktora Casopisu Level.
Hlavnim obsahem webu jsou recenze a novinky z herniho svéta. Videoobsah (Letsplay) je

vyraznou soucasti. Portal patii pod nakladatelstvi Burda Praha.

9.3.9 Zing.cz (Leden 2016: 70.915 RU)

Zing patii mezi portaly obsahujici detailni a del$i clanky, recenze, popisy a navody. Zame-
fuje se tedy spiSe na hrace, ktefi hraji Cast&ji. Zing vydava internetovy obchod s hrami

Xzone.cz.

9.3.10 Eurogamer.cz (Leden 2016: 56.793 RU)

Eurogamer patii do mezinarodni skupiny Gamer Network, ktera sidli v britském Brightonu.
Eurogamer ma své jazykové mutace v mnoha zemich (napt. v UK, Némecku, Francii, Ho-
landsku) a samoziejmé také v CR. Obsahem jsou hlavné recenze, navody a novinky. Infor-
mace jsou roztiidéné dle platformy a obsahuji nejen klasické PC a konzole, ale také mobilni

platformy.

9.3.11 Porovnani s rokem 2015

Portal Bonusweb.cz porovnaval navstévnost hernich portalti v roce 2015 za pomoci statistik
Netmonitoru. Tehdej$i navstévnost Bonuswebu ¢inila 288.785 RU, pfi¢emz o rok pozdéji

mél Bonusweb vice nez 355 tisic redlnych uZzivatell. Druhy nejvétsi portal, Games.cz, mél

navysil svoji navstévnost za posledni rok ze 101.453 RU na vice jak 140 tisic RU, u dalsich
webl v analyze uz nardst neni tak markantni, ale zadny z nich neztraci ctenare, trend je vSude

stoupajici (Ondiej Zach, Bonusweb, 2015).

Jak ukazuji oficialni auditované statistiky, vyprofilovaly se na Ceském internetu silné we-
bové portaly, které mohou nést marketingovou komunikaci pro produkt z oblasti pocitaco-

vych her.
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10 ANALYZA PORTALU HUMBLE BUNDLE

V posledni dobé sleduji tspésny koncept digitalniho distributora Humble Bundle. Tento por-
tal vyuzil svého postaveni, Sel ,,proti proudu* a dokazal si vybudovat svoji neodmyslitelnou

pozici na trhu online distributort digitalnich her unikatnim prodejnim konceptem.

Analyza se zaméfti na nasledujici hlavni body:

e Produktova analyza —jaké produkty ¢i sluzby dodava zakaznikim distributor Hum-

ble Bundle?
e Analyza distribuce — Jak se produkty dostanou k zakazniktim?

e Analyza trZzniho postaveni — jakou pozici zastdva Humble Bundle na trhu digitalni

distribuce?
e Analyza pricingu — originalni prace s cenou jako hlavni marketingova strategie?
e Analyza marketingové komunikace — jakou komunikaci Humble Bundle vyuziva?

e Analyza prodejnosti balicku — jak se prodavaji produkty pies Humble Bundle?

10.1 Zakladni informace o portalu Humble Bundle

Humble Bundle (HB) je platforma na digitalni distribuci produkt. Nalezneme ji na interne-
tovych strankach www.humblebundle.com. Unikatem nabidky Humble Bundle (v piekladu
»skromny bali¢ek* ) je fakt, ze zakaznici si sami zvoli, jakou cenu chtéji za nabizené pro-

dukty zaplatit. Zaplacené prostfedky se d€li mezi nasledujici tfi strany:
1. Herni vyvojaft.
2. Vybrané charitativni organizace.
3. Provozovatel stranek Humble Bundle, tedy distributor (HumbleBundle, 2015).

Ptvodnim konceptem HB byl prodej n¢kolika produktt v jednom ,,balicku® po urcitou Ca-
sov€ omezenou dobu. V dnesni dobé Humble Bundle nabizi 1 jiné druhy produkti a je sa-
mostatnou spolecnosti, ktera sidli v San Franciscu, ve stat¢ Kalifornie, v USA. M4 kolem 50

zaméstnanct (Polygon, 2015).


http://www.humblebundle.com/
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10.2 Produktova, distribucni a cenova analyza

10.2.1 Vznik konceptu — prvni bali¢ek

Puvodni koncept vznikl v roce 2010 a na trh ho uvedla nezavisla vyvojaiska spole¢nost Wol-
fire Games, ktera se zabyva nezavislym vyvojem videoher pro systémy Mac Os, Windows
a Linux. Prvni ,,bali¢ek* nezavislych her byl takto prodavan v kvétnu 2010 a zptisob prodeje
zaujal velké mnozstvi hernich médii. Hra¢i mohli nakoupit hity tehdejsi nezavislé herni
scény (napf. tituly jako ,,Wold of Goo, Gish, Lagaru, Aquaria, Penumbra Overture* a dalsi)
V jednom baliku, tedy vSechny najednou, za cenu, kterou si sami mohli urcit — od 1 centu az
po 1.000 USD. Nabidka rovnou umoziovala rozdéleni mezi vyvojare, distributora a dvé vy-
brané charitativni organizace. Pokud by zajemce chtél hry koupit v jiném obchodé¢, za balik
téchto konkrétnich her by musel zaplatit kolem 80 USD. Zajimavé z pohledu autora je, Ze

bali¢ek obsahoval i mezinarodn¢ velice Uspesné ceské hry od spolecnosti Amanita Design.

Jeff Rosen z firmy Wolfire Games fekl v rozhovoru pro server Arstechnica.com, ze prvotni
napad tohoto typu prodeje vznikl z inspirativni chvilky, nebyla za tim Zadna velka strategie.
,Nedavno jsme se sesli s kolegy z Natural Selection 2 a chtéli jsme ptipravit balikovy pro-
pagacéni prodej her, ktery byl inspirovan podobnou propagaci nezavislych her, ktera se jiz
odehrala na platformé Steam a byla velice GspéSna. TakZe jsem brainstormoval napady, jak
bychom tento uspéch mohli pfekonat — a napad prosté pfisel. Kazdy v této propagaci je
100% nezavislym vyvojafem a vSichni jsme kamaradi, takze stacilo par e-maila a cela véc

byla zorganizovana“ (Arstechnika, 2010).

Rosen dale vysvétluje, Ze veskeré pifedpoklady pro prodej byly pfipraveny a nebyly spojeny
s velkymi nédklady. Prodavané produkty byly od znamych ¢i kamaradd, s kterymi se setkéaval
v minulosti na konferenci Games Developers Conference. Technologii na prodej nezavis-
lych her maji vSechna nezavisla studia vlastni. Hlavni propagace byla pouhy ¢lanek na blogu
Wolfire Games, ktery ziskal pies 300.000 piecteni, coZ je stalo na nakladech pfipojeni k in-
ternetu presné 11 centl. Diky platebnim systémlim jako PayPal, Amazon Payments ¢i Goo-
gle Checkout nemusi byt firma velkym obchodnikem, aby mohla procesovat platby pomoci
platebnich karet.

Dle Rosena bylo velkym faktorem uspéchu praveé zapojeni dvou hlavnich charitativnich or-

ganizaci napojenych na herni scénu — organizace Childs Play a Electronic Frontier Foun-

v
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Rosena ¢asto rozhodli dat tieba pét dolarti praveé na podporu téchto organizaci. Zakaznici se
totiz uz pii prvni akci Humble Bundle mohli rozhodnout, kolik pfesné z jejich prostredkii
jde té které ze zainteresovanych stran. A Rosen tika, Ze 1 kdyby se zakaznici rozhodli, Ze své
penize poslou prave jen na tyto charitativni organizace a ne developertim ¢i distribuci, po-

vazuje akci za uspéch (Arstechnika, 2010).
Poznatky pro projektovou ¢ast:
e propojeni s charitativni organizaci

e zajimavé produkty — nezavislé produkty.

10.2.2 2010 — prvni dva balicky Humble Bundle

Jak jiz bylo popsano v ptedchozich dvou kapitolach, vznikl Humble Bundle jako platforma

na prodej her nezéavislych vyvojaia. Podivejme se detailnéji na prvni dve€ propagacni akce.

Prvni prodejni akce probihala ptesné jeden tyden a obsahovala 6 her (jedna z nich byla mi-
mochodem od ¢eského vyvojafe Amanita Design — hra Samorost 2). Za tyden se prodalo
pfesné 138.813 unikatnich balickd, primérné cena byla 9,18 USD — pfi¢emz bylo mozné
koupit cely bali¢ek za minimdlni cenu jednoho centu. Ukdazalo se tedy, Ze koncept funguje
— zakaznici nakupuji za realné penize. Hry byly k dispozici jak ke stazeni, tak byla pfipra-
vena moznost piifadit si hry do knihovny distribu¢ni platformy Steam. Celkové dosahly

trzby vice jak 1,27 milionu USD (viz Tabulka 3).

Nejnové;jsi hra (World of Goo) byla v tomto ptipadé dva roky stara (2008), nejstarsi byla
z roku 2004. Je tedy zfejmé, Ze se nejednalo o herni novinky, coz je samoziejmé také za-

kladnim kamenem celého konceptu Humble Bundle.

Je otazkou, jestli mohou vydavatelé povazovat za tspéch prodej svych her tak dalece pod
cenou, pokud jsme v predchozi kapitole ukazali, Ze bali¢ek téchto her by se dal v bézné
distribuci koupit kolem 80 USD (zde byla primérna cena 9,18 USD). Je zfejmé, Ze jde

0 urcitou ekonomickou tivahu — pokud je nékolik let stara nezavisla hra v prodeji, je
mozné, ze v piipad€ unikatni a opravdu veliké slevy stale mize vytvotit ohromné trzby.
Ale je zarovent mozné, Ze i v piipadé, Ze by sleva byla opravdu velika, stale by bylo nutné
investovat do marketingové kampané na ozndmeni této slevy a celkové trzby by nakonec

nebyly tak veliké jako v ptipadé, Ze zdkaznikiim fekneme ,,zaplat’te, kolik chcete®.
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Nazev Kdy v na- Nazev hr VVVoisF :’Oukvodr:/l _| Celkové | Pocet na- | Primérna
bidce y yvol dani y trzby kupu cena
World of
- 2D Boy 2008
Goo
Aquaria Bit Blot 2007
. Cryptic
Gish Sea 2004
04-10. Frictio-
X Penumbra: | — - US$1.27+
Humble | kvéten =2 hal Ga- 2007 " 138,813 $9.18
Indie 2010 Overture —
Bundle mes
Wolfire
LugaruHD | = 2005
Games
Amanita
Samorost2 | — . 2007
— | Design
Jo-
nathan
Braid Blow 2008
Number
None Stu-
dios
Cortex .
Command EE‘)'E’::Z E'-ec 2012
Humble |14-24.pro- | === US$L8+ | 3 855 $7.85
Indie sinec 2010 M ! ’
Ma- Amanita
Bundle 2 . . . 2009
chinarium Design
He-
Osmos misphere 2009
Games
Revenge of B
Puppy Ga 2011

the Titans | Mes

Tabulka 3 — historicky prvni a druha prodejni akce Humble Bundle (zdroj:
Humble Bundle)

Produkt pocitacové hry je také ze své podstaty vyvinut pouze jednou — a jeho dalsi kopie

nesou minimalni naklady oproti ndkladiim na vyvoj. Proto je jasné, ze v ptipad¢ dobrého

odbytu vyrobce hry rad d4 velmi vyraznou slevu, ktera mize rozhodovat o tom, zda starsi
produkt jesté proda ¢i zda si ho zdkaznici sami piratsky okopiruji. A v neposledni fad¢ se
jedna o skvélou propagaci produktl vyvojaiské firmy.

Druha prodejni akce roku 2010, ,,Humble Indie Bundle 2%, probihala 10 dni a prodéavala 5

her — nejstarsi byla z roku 2008. Primérna cena klesla na 7,85 USD, ale prodalo se

232.855 unikatnich balic¢kt, a proto trzby piekrocily 1,8 milionu americkych dolart.


https://en.wikipedia.org/wiki/World_of_Goo
https://en.wikipedia.org/wiki/World_of_Goo
https://en.wikipedia.org/wiki/2D_Boy
https://en.wikipedia.org/wiki/Aquaria_(video_game)
https://en.wikipedia.org/wiki/Gish_(video_game)
https://en.wikipedia.org/wiki/Penumbra:_Overture
https://en.wikipedia.org/wiki/Penumbra:_Overture
https://en.wikipedia.org/wiki/Frictional_Games
https://en.wikipedia.org/wiki/Frictional_Games
https://en.wikipedia.org/wiki/Frictional_Games
https://en.wikipedia.org/wiki/Lugaru
https://en.wikipedia.org/wiki/Wolfire_Games
https://en.wikipedia.org/wiki/Wolfire_Games
https://en.wikipedia.org/wiki/Samorost_2
https://en.wikipedia.org/wiki/Amanita_Design
https://en.wikipedia.org/wiki/Amanita_Design
https://en.wikipedia.org/wiki/Cortex_Command
https://en.wikipedia.org/wiki/Cortex_Command
https://en.wikipedia.org/wiki/Machinarium
https://en.wikipedia.org/wiki/Machinarium
https://en.wikipedia.org/wiki/Amanita_Design
https://en.wikipedia.org/wiki/Amanita_Design
https://en.wikipedia.org/wiki/Osmos
https://en.wikipedia.org/wiki/Revenge_of_the_Titans
https://en.wikipedia.org/wiki/Revenge_of_the_Titans
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Prvni rok bylo tedy zadélano na uspéch konceptu, ktery se v nasledujicich letech zacal roz-

Sifovat a upravovat.

Poznatky pro projektovou ¢ast:
e produkty nemusi byt nejnovéjsi — absolutni novinky
e idealni produkt = digitaln¢ kopirovatelny, licence ¢i podobné

e Casov¢é omezena akce — prodej.

10.2.3 2011 - balicky zaméfené na konkrétniho vydavatele

V roce 2011 nabidl HB S$est akci, které vychazely z ptivodniho, minuly rok uspésného kon-
ceptu. Produktove se stale jednalo o nezdvislé hry. Novinkou vSak bylo, Ze hned prvni bali-
¢ek (vysel v dubnu 2011) trval rekordnich 15 dni, ale zaroveti nesl jméno vydavatele — a ob-
sahoval pouze hry od jednoho jediného vydavatele (Humble Frozenbyte Bundle). Dalsi tii
z celkem Sesti vydanych balic¢ki v roce 2011 byly exkluzivni na vydavatele nezavislych her,
zbylé dva pokracovaly Vv tradici nezavislych balickt v kombinaci a byly nazvany ,,Humble
Indie Bundle 3 a 4*.

Oproti historicky prvnim dvéma prodejnim bali€¢kiim se ukazalo, Ze pokud je bali¢ek za-
méfen pouze na jednoho vydavatele, vygeneruje akce méné€ unikatnich nakupi, a to 1 kdyz
trva déle. Na druhou stranu, primérny pocet unikatnich ndkupt na ¢tyfech vydavatelsky
zamé&fenych akcich byl vice nez 194 tisic pii prumérné cené 4,78 USD, takZe koncept byl
stale uspésny. V druhém roce fungovani se také ukazalo, ze primérna cena nakupi po-

stupné klesala.

Obé kombinované akce, ,,Humble Indie Bundle 3 a 4%, ptfekonaly ptedchozi prodejni re-
kordy. Spole¢né vygenerovaly vice nez 4,5 milionu USD na trzbach pti 807 tis. unikatnich

nakupech.
V roce 2011 ziskal projekt Humble Bundle investici 4,7 milionti americkych dolart od spo-
le¢nosti Sequoia Capital, kterd podporuje i1 jiné spolecnosti z oblasti herniho primyslu

(Gamasutra, 2011). To se da povazovat za ukazku tispéchu tohoto relativné nového projektu.
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Nazev balicku

Humble Frozenbyte Bundle

Humble Indie Bundle 3

Humble Frozen Synapse Bundle

Humble Voxatron Debut

Humble Introversion Bundle

Humble Indie Bundle 4

Tabulka 4 — rok 2011 a akce Humble Bundle (zdroj: Humble Bundle)

Poznatky pro projektovou cast:

e Jakmile opadne prvotni nadSeni z tohoto typu prodeje, sniZi se primérna cena.

Kdy v na-
bidce

12-
26.04.2011

26.07.-
09.08.2011

28.09.-
11.10.2016

31.10. -
14.11.2016

22.11.-
06.12.2011

13-27-12-
2011

Celkové
trzby v mil
uUsD

0,9

2,16

1,11

0,9

0,77

2,37

Pocet na-
kupt

183,219

372,399

231,81

172,27

190,261

435,25

Primérna
cena

$4.97

$5.83

$4.81

$5.24

$4.09

$5.45

e Akce zaméfené na jednoho vyrobce/vyvojare/znacku budou mit ziejmé horsi pro-

dejni vysledek nez akce zamétené na vice vyvojatf/vyrobcti/znacek.

e ProdlouZeni trvani akce nemusi znamenat vétsi prodeje — idealné 10 dni?
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10.2.4 2012 — nové platformy, nové digitalni produkty

Rok 2012 ptinesl mnoho novinek do konceptu HB. Prvni je mnozstvi akci, za cely rok jich
probéhlo 13. Jedna se tedy o vyrazné navyseni, které ddvam do souvislosti se vstupem stra-

tegického investora. Doba trvani akci byla ukotvena ptiblizné na dvou tydnech.

Jednou ze zasadnich zmén byl také ptistup k novym platformam. Prvni HB roku 2012 se
jmenoval ,,Humble Bundle for Android*“ a obsahoval 5 nezavislych her pro tuto mobilni
platformu. Unikatni prodeje piesahly hranici 150 tisic a vygenerovaly trzby vice jak 930.000
USD. Zajimavosti také byl novy pfistup k tomu, kdo jaké produkty ziskava — tedy zména
cenové strategie. Mobilni verze hry ,,World of Goo* byla k dispozici pro uzivatele, kteti
zaplatili vice jak aktualni primérnou cenu — tuto strategii rozdéleni produktt aplikovalo HB
jiz na kazdé dalsi balicky.

K zakoupenym hram zaroven uzivatel ziskal hudebni doprovody (Soundtracky) ve formatu
ke stazeni. To ziejmé otevielo cestu k prodeji historicky prvniho Humble Music Bundle,
ktery obsahoval jen hudbu. Prodejni akce se ti¢astnila naptiklad americka alternativni kapela
OK Go, ktera vyhrala v roce 2007 cenu Grammy za nejlepsi hudebni video. Hudebni balicek,
obsahujici celkem pét hudebnich alb a jedno bonusové (remixy) pro toho, kdo zaplatil mini-

malni primérnou ¢astku, se prodal 48.685 krat za primérnou cenu 8,37 USD.

Ke konci roku pfinesl HB dal$i novinku, tentokrate digitalni e-knihy. V nabidce bylo 13 knih
celkem, pfi¢emZ dvé€ pouze pro zakazniky platici vice jak primér a tfi byly ptfidany postupné,
Vv prabéhu trvani akce. Tyto ptidané knihy byly k dispozici i1 pro zdkazniky, ktefi si bali¢ek

zaplatili jiz pfed pfidanim. Tento systém ,,pfekvapeni® se stal také soucasti budouci HB.

Tteti zajimavosti roku 2012 bylo ptfidani balicku her od velkého vydavatelského domu. Pu-
vodni, nezadvisly koncept byl timto pfekonan. Jedna z nejvétSich americkych vydavatelskych
firem, spole¢nost THQ, pfipravila ke konci roku 2012 specidlni balicek, ktery obsahoval
jedny z nejlépe hodnocenych pocitacovych her historie (napt. sérii Company of Heroes).
Balicek obsahoval také pouze rok staré tituly Saints Row: The Third a Red Faction. Ar-
mageddon. Prodalo se 885.370 unikatnich balicki za primérnou cenu 5,76 USD — cozZ je o

néco nizsi cena, nez byla u balickid her nezavislych.

Celkové trzby HB za rok 2012 byly vice jak 21,55 miliont americkych dolari a bylo prodano
pfes tfi miliony unikatnich balickti (Humble Bundle, 2012).
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Poznatky pro projektovou ¢ast:
e Nezavislé hry — uzivatelé jsou ochotnéjsi platit vice?
e Systémem ,,zaplat’, kolik chce$ se daji prodavat nejen hry, ale i e-knihy a hudba.

e Frekvence balicku — 1x mésiéné 1 vice.

10.2.5 2013 azZ soucasnost

Od roku 2013 se zacala spole¢nost Humble Bundle stale vice ménit na klasického digitalniho
distributora. V roce 2013 spousti spole¢nost klasicky digitalni obchod nazvany Humble
Store. V nabidce jsou nejen nezavislé hry, ale i velkorozpoctové hity. Produkty se prodavaji
za bézné ceny + slevové akce. Oproti bali¢kiim se prodavaji i nové hry, dokonce predprodeje.
Hry se bud’ stahuji ptes vlastni platformu obchodu, nebo se distribuuji licenéni koédy k pfi-
slusSnym sluzbam (typu Steam ¢i Origin). 10 % z té€chto prodejii jde na vybrané charitativni

organizace.

A
THEMIW/ISIMNAL
1 VW IDIVIY

NOW AVAILABLE

Obrazek 2 — titulni a produktova strana obchodu Humble Store (zdroj:
https://www.humblebundle.com/store)

Dale byly zatazeny do nabidky ,,tydenni bali¢ky*, takzvané Humble Weekly Bundle, které
kopiruji princip velkych balicku, ale vybrané tituly uz nemusi mit tak jednozna¢nou kvalitu

— tedy nejedna se o hity minulych let.

Nabidka také obsahuje pravidelné mési¢ni pfedplatné, kdy za 12 USD meésicné dostane uzi-
vatel kazdy mésic vybrané tituly z celkové nabidky obchodu (nevi doptedu které) a rtizné

dalsi vyhody (napf. 10% slevu na vSechny tituly v Humble Store).
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Prodej ptivodnich balicki Humble Bundle pokracuje samoziejmé i dnes. Nedoslo uz ale

k vyraznému vyvoji slozeni bali¢ka, jsou to tedy tyto zakladni typy:
e nezavislé hry (Humble Indie Bundle)

e hry pro mobilni platformy (Humble Android Bundle — Humble Mobile Bundle) ¢i

kombinace mobilni a PC platformy

e velkorozpoctové hry od jednoho vydavatelského domu (napt. Humble Origin Bundle

¢i Humble Warner Bros Bundle)
e hudebni bali¢cky (Humble Music Bundle)

e e-kniZni bali¢ky (napt. Humble e-book Bundle, Humble Comix Bundle atd).

Na konci roku 2013 ptekonal baliceck Humble Origin Bundle (Origin — viz kapitola 2.3.3)
Vv trzbéch rekordnich 10 milionu dolart, téméf jednou tolik co pfedchozi (a dodnes na dru-
hém misté) nejaspésnéjsi balicek Humble Indie Bundle V z léta 2012 (Sta-
tistahttp://www.statista.com/statistics/247896/amount-of-money-raised-through-most-
popular-humble-bundles/). Tento rekord uz nikdy nebyl ptekonan, ale jak je vidét v grafu 2,
pfinasi unikatni forma distribuce velice zajimavé vysledky dodnes. Pro celkovy obchodni
vysledek spolecnosti je samoziejmé nutno pocitat také s vysledky obchodu Humble Store a
dalSich aktivit, jejichZ vysledky nejsou zvetejiiovany.

Casopis Forbes zafadil v roce 2014 jednoho ze zakladateltt Humble Bundle, Johna Grahama,
Humble Bundle uznavanou cestou pro velké vyvojaiské firmy jak prodat starSi (ne staré)
pocitaové hry a piipravit si tak zajem o nové produkty. Balicky nezavislych her, prodavané
prostfednictvim Humble Bundle, mély dle Forbesu obrovsky vliv na scénu nezéavislych vy-

vojarl, protoze se diky této distribucni ceste dostaly tituly do rukou miliont uzivatelt (For-

bes, 2014).


http://www.statista.com/statistics/247896/amount-of-money-raised-through-most-popular-humble-bundles/
http://www.statista.com/statistics/247896/amount-of-money-raised-through-most-popular-humble-bundles/
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Most popular Humble Bundles as of April 2015, ranked by amount of
money raised (in million U.S. dollars)

Humble Origin Bundle (2013)
Humble Indie Bundle V (2012)
Humble THQ Bundle (2012)
Humble Star Wars Bundle (2015)
Humble WB Games Bundle (2013)
Humble Sid Meier Bundle (2014)
Humble 2K Bundle (2014)
Humble Indie Bundle 9 (2013)
Humble Jumbo Bundle (2013)

Humble Origin Bundle 2 (2015)

0 2 4 b 8 10 12

Amount of money raised (in million U.S. dollars)

Source Additional Information:
© Statista 2016 Worldwide; May 2010 to April 2015

Graf 2 — nejpopularnéjsi balicky Humble Bundle do dubna 2015, fazeno dle trzeb
v USD (zdroj: Statista.com, 2015).

Poznatky pro projektovou ¢ast:
e (¢im vétsi a znaméjsi znacka — tim veEtsi obrat

e kombinace platforem, zajimavé jako dopln€k prodeje za pIné ceny
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10.3 Analyza komunikace

Klasické kampan¢ — tedy display, televizni ¢i printové — Humble Bundle nedéla. Z ekono-
mického hlediska je sice podobné, zda spole¢nosti investuje do snizeni ceny ¢i do marketin-
gové kampang, ale v pripad¢ tohoto digitalniho produktu by vyssi cena nebyla trhem akcep-

tovana.

Komunikace HB se da rozdé€lit do téchto zakladnich slozek:
1. PR
2. doporuceni (Word of Mouth)

3. direct (e-)mail.

Pokud si na sluzbé Google.com/news vyhleddme Humble Bundle a omezime ¢as vydani
¢lankt na rok 2010, uvidime, jak velikou odezvu v médiich tato prodejni akce méla (min.
v online médiich, ktera jsou ale pro digitalni distribuci zasadni). Clanky ve specializovanych
hernich 1 nehernich médiich oslavuji ,,Nejvétsi nezavislou herni slevu vSech dob*
(Arstechnika,2010), propaguji platebni systém ,,zaplat’, Kolik chce§®, pozastavuji se nad tim,
pro¢€ by uZivatelé stahovali piratské kopie her, kdyZ mohou pfispét byt minimalni ¢astkou
na charitu (Kotaku, 2010) ¢i prosté jen vysvétluji fenomén cen stanovenych ptimo zakazni-
kem (Wired, 2010).

Je logické, Ze postupem Casu se tento systém stanoveni cen okouka a prestane byt pro média
zajimavy, ale ze zacatku je jist€ medialné velice atraktivni. S kazdym ptidanym produkto-
vym typem zdjem znovu oZzije — a postupné piibude médii, pro kterd je toto téma natolik

atraktivni, Ze o ném napiSou ¢lanek.

Stejné tak se da predpokladat, ze pravé doporuceni pratel hraje velikou roli v komunikaci
unikatniho konceptu Humble Bundle. Firma samoziejmé vyuzivd komunikaéni platformy,
které podobna doporuceni umoznuji: facebookové stranky (vice jak 443 tisic fanousku),
Twitter (401 tisic sledujicich), ale napfiklad i Reddit.com (/r/indiegameswap — ptes 3,5 tisice

diskutujicich, ptfipravenych vyménovat své zakoupeni hry s ostatnimi).


http://arstechnica.com/gaming/2010/05/the-greatest-indie-game-sale-ever-and-how-it-came-to-be/
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Direct mailovou komunikaci, pomoci elektronické pooty, vyuziva Humble Bundle velice
aktivné a originaln€. Online marketingovi odbornici se asto ptou o to, jaka frekvence zasi-
lani e-mailt je ta spravna. HB pfichazi se strategii, ktera (dle nazoru autora této prace) neni

nikde doporu¢ovana — zasila e-maily totiz velice ¢asto.

Pocty obdrzenych e-mailti od Humble Bundle ve vybranych mésicich (zdroj: e-mailova

schranka autora prace):

Datum prijeti e-mailu — poradové cislo v mésici

Rijen 2015 Listopad 2015 Prosinec 2015
02.10.2015 1 01.11.2015 1 01.12.2015 1
06.10.2015 2 04.11.2015 2 02.12.2015 2
09.10.2015 3 05.11.2015 3 03.12.2015 3
06. 10. 2015 4 11.11.2015 4 04.12.2015 4
09.10.2015 5 13.11.2015 5 08.12.2015 5
14.10. 2015 6 20.11.2015 6 09.12.2015 6
15.10. 2015 7 25.11.2015 7 10.12. 2015 7
21.10.2015 8 26.11.2015 8 15.12.2015 8
22.10.2015 9 17.12.2015 9
28.10.2015 10 22.12.2015 10
30.10.2015 11 25.12.2015 11

28.12.2015 12
30.12. 2015 13

Tabulka 5 — pfijaté poéty marketingovych e-mailtt od Humble Bundle (zdroj: e-

mailova schranka autora prace).

Co se ty€e obsahu e-mailti, je zajimavé, Ze 1 e-maily na sebe Casove ve velice kratké dobé
navazuji (tedy napt. 21. 10. a 22. 10. 2015) jsou klasické prodejni e-maily. Protoze HB ma
jiz vice sluzeb, jsou tyto vSechny komunikovéany — ale neni nijak odliSeno, od jaké ,,sluzby*

uzivatel e-mail obdrzel (napt. zda od Humble Bundle, Humble Store nebo Humble Weekly
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Bundle). Toto rozliSeni je zfejmé az ve vlastnim téle e-mailu, ne vSak podle prvotniho na-

hledu ¢i e-mailové adresy.

More added to the Humble Square Enix Bundle 3! X @ v

odesilatel. Humble Bundle komu: mné = 30.12.15 3

% Humble Bundle

Humble souare enix Bundle3

Get a Life (is Strange)!

Obrazek 3 — ukazka e-mailové komunikace Humble Bundle (zdroj: e-mailova

schranka autora)

Poznatky pro projektovou ¢ast:

e unikatni koncept cenové strategie zajisti pozornost médii — nutno podpofit fizenou

PR komunikaci

e dalezita podpora komunitnich a socialnich siti.
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11 MARKETINGOVY VYZKUM

11.1 Naplanovani vyzkumu — research brief

Dle ptedchozich teoretickych vychodisek chci napldnovat vyzkum nasledujicim zpisobem:

polozim n¢kolik zakladnich otazek a vypracovanim research briefu si na n¢ odpovim.

1. Co chceme vyzkumem ziskat — co lze ziskat za informace?

2. Na jaké otdzky ma vyzkum odpovédét a jaké rozhodnuti ma ovlivnit?

3. Pro jaky druh vyzkumu se rozhodneme?

4. Na jakém vzorku ho provedeme?

5. Jakym zpiisobem budeme vyzkum provadét (technicky) + jaky bude rozpocet?

6. Jak budeme délit respondenty, do jakych skupin?

7. Jak sestavime dotaznik?
8. Jak budeme vyhodnocovat dotaznik?
9. Jak bude vypadat prezentace vysledki?

11.1.1 Co chceme vyzkumem ziskat a co lze ziskat za informace

e Zda osloveni hraji hry na PC?

e Jak dlouho jiz hry hraji?

e Jak Casto je hraji?

e Jaké jsou jejich zivotni podminky — Zivotni styl?

e Kde kupuji pocitacové hry?

e Kolik penéz vydé¢laji, event. odkud berou na hry penize?

e Jak se stavi k piratstvi? (toto nebude jednoduché se dozveédét, protoze odpovedi ne-
musi byt upfimné)

e Jakou komunikaci v tomto segmentu dostavaji?



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

70

Jaké média v tomto segmentu sleduji?

Jaké hodnotové preference (hodnotové orientace) maji smérem k produktu ¢i distri-

buci pocitaéovych her?

11.1.2 Na jaké otazky ma vyzkum odpovédét?

Chceme ziskat informace o hodnotovych o¢ekavanich potencialnich zdkaznikli nového ces-

kého distribu¢niho kandlu, zaméfeného v zakladu na pocitacové hry, ale pozd¢ji 1 na dalsi

digitalni produkty. Co zakaznici ocekavaji, jaké produkty chtéji obdrzet, jsou ochotni za né

platit? Chceme také zjistit, zda existuje potencial u distribuce, pii které si zakaznici sami

zvoli cenu produktu s tim, ze ¢ast mize jit na charitativni ucely.

Ptedem vybrand ocekavani u digitalni distribuce, které by mél vyzkum setadit dle diilezi-

tosti:

Rychly ptistup

rychlé stazeni produktu

kratka doba dodani produktu

rychla registrace do obchodu

aktudlnost nabidky — novinky v den vydani

koupé primo ze socialni sité FB

Ceska lokalizace

weboveé rozhrani v cestiné
aplikace v cestine

ceny V lokalni méne (v CZK)
komunikace —e-maily — v cestine

zdkaznicka podpora v Cestiné

Cenova senzibilita
moznost platby dle viastniho vybéru
riizné u riiznych vékovych skupin

cast prostredkii z nakupu jde na charitativni ucely
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11.1.3 Pro jaky vyzkum se rozhodneme?
Ad hoc > kvantitativni online vyzkum u hract pocitacovych her > online dotaznik.

Ptredvyzkum pro optimalizaci vysledkl — testovani a korekce metod a technik vyzkumu.

11.1.4 Na jakém vzorku vyzkum provedeme?

Protoze se jednd o vyzkum pro ucely této prace, budu oslovovat hra¢ské komunity na inter-
netu a zadat o vyplnéni dotazniku. Odhadem oslovim komunity s celkovym dosahem 15 tisic

hrac¢t, odhadovana navratnost je kolem 8 %.

Vzhledem k tomu, ze se vyzkum bude provadét na externich zdrojich, tedy ne mezi zakaz-
niky, bude muset dotaznik byt relativné kratky — abychom respondenty neunavili a aby do-

taznik vyplnili az do konce.

11.1.5 Jakym zpiisobem budeme prizkum provadét (technicky) + jaky bude rozpo-

cet?

Dotaznik je pfipraven v systému https://aytm.com.

11.1.6 Jak budeme délit respondenty?
e podle véku
e platici zakaznici VS pouze zadarmo

e stahuji hry digitalné VS kupuji v obchodé.

11.1.7 Jak sestavime dotaznik?
Kombinace otevienych a uzavienych otdzek + hodnotici skaly 1-5.

Vzhledem ke snaze 0 omezeni textového rozsahu této prace nebudu otazky zde vypisovat,

ale je mozné je vidét v analyze vysledka vyzkumu.


https://aytm.com/
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11.1.8 Jak budeme dotaznik vyhodnocovat?

Po ziskéni dat probéhne analyza zamétena na shody odpovédi u jednotlivych segmentti s vy-
hodnocenim otevienych otazek.

11.1.9 Jak bude vypadat prezentace vysledki?

Grafické znazornéni vysledki, pro ucely této prace budou vysledky prezentovany textove

a graficky v této praci.

11.2 Vysledky vyzkumu

Po vytvoreni dotazniku jsem provedl nékolik testovacich rozeslani — predvyzkum a nasledné
upravy dotazniku dle zpétné vazby. Dotaznik jsem rozesilal v dobé od 15. do 19. biezna
2016. Celkem jsem ziskal 1.444 odpovédi, coz mé jisté pozitivné piekvapilo. Je vidét, ze o

vyzkumné téma je mezi hraci pocitacovych her zajem.

Vzhledem k tomu, ze vyzkumné téma je téma pro mladsi a zaroven vyrazné komunitni (hraci
pocitacovych her mezi sebou radi udrzuji pratelské vztahy), zvolil jsem pro cely dotaznik
tykéni. Protoze se v dotazniku ptam i na n€které velice soukromé a vlastné nelegalni ¢innosti
respondentl (napi. zda maji piratské kopie her), je dotaznik anonymni.

11.2.1 Oslovené komunity

S prosbou o vyplnéni dotazniku jsem Gspesné oslovil nasledujici hra¢ské online komunity:

e PCforum.cz (specializované féorum na téma PC)
e Zing.cz férum (diskuzni féorum na serveru o pocitacovych hrach)

e (Games.cz (zvetejnéni dotazniku v rychlych zpravach na homepage druhého nejvét-

$tho internetového online magazinu v CR o digitalnich hrach)
e (Gamifique (facebookova stranka magazinu o pocitacovych hrach)
e Dota 2 CZ/SK (vetejna skupina, Facebook)
e Battlefield CZ/SK TG komunita (vefejna skupina, Facebook)
e Battlefield 3 CZ/SK (uzavtena skupina, Facebook)

e Battlefield Bad Company 2 Hraci CZ/SK (veiejna skupina, Facebook)
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e Taktické hrani — Battlefield PC CZ+SK (uzaviena skupina, Facebook)

e Games CZ/SK (vetejna skupina, Facebook)

Lt 3 oc
e SPECIAL @
Pet Royal pro velké
plemena kg

S o O 2 B0

Bleskovky

)
21:00 Video: Trailer na kompilaci her

Playroom VR dokazuje, Ze PSVR nebude
znamenat zébavu jen pro hrace s helmou
na hlavé. &

20:00 Prvni komunitni mise pro majitele W ,fél;lf‘é"éna o

_ Dying Light: The Following je tady -

" podafi se hraétim béhem vikendu prejet 5
milionG zombie? Pokud ano, Eeka je
\ / odména ve formé pozlaceného laku pro
e ouginu.
k & 74 =X

19:00 Spekulace: Roli Geralta ve filmu ‘
Zaklinac obsadi josh Holloway. &

Venom X - hardwarovy test

Prekvapiveé funkéni hybridni mys pro PC, ale hlavné konzole

18:51 Zajimava diplomova préace na témav

€)1

HARDWARE RECENZE RECENZE HARDWARE -
-
3 L/
i

Obrazek 4 — zvefejnéni dotazniku na homepage Games.cz (zdroj: autor)

Pouze jednou se mi stalo, Ze jsem neuspél s prosbou o zvetejnéni dotazniku (konkrétné ve
skupiné vénované sportovni PC hte Fifa). Jinak byl pfistup velice vstiicny a naopak docha-

zelo i k dal§imu sdileni dotazniku.
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Gamifique.cz "= Denis  Hiavnistranka &

Gamifique.cz

Zpravodajstvi / media e To se mi i
Timeline Informace Fotky To se mi libi Videa

Q Hieda vk stav [5] Fotkaivideo -

To se libi 1.620 lidem - \ap

Pozvat pratele k oznageni této stranky jako To

se mi libi

@F Gamifique.cz

INFORMACE > o !

JelikoZ herni pramysl uZ pronika i do diplomovych (a bakalafskych) praci

Novy cesky herni portal obhospodafovany FAJN nezbyva nam, nez mladé badatele podpofit. Prosime, najdéte sii Wy
chvilku na vypInéni tohoto dotazniku ohledné kupovani a cen her,
pomuZete tim dobré véci. http://l.facebook.com/l.php

partou lidi. Vitejte! Najdete nds na adrese
hitp:/www. gamifique.c2/

Obvykle odpovi: béhem nékolika hodin

http:/iwww. gamifique. cz/

Impresum

FOTKY >

Obrazek 5 — zvetejnéni dotazniku facebookové strance magazinu Gamifique

(zdroj: autor)

11.2.2 Filtrovaci otazka, frekvence hrani a piratské kopirovani

Prvni polozena otazka (Otazka 1. Hraje$ n€kdy hry na PC?) byla polozena jako otazka fil-
trovaci. Bylo totiz mozné, ze v oslovenych komunitach jsou lidé, ktetfi nehraji hry na PC, ale
pouze na hernich konzolich. 4,4 % respondenti také odpovédélo, Ze hry na PC nehraje, coz
bylo relativné malé ¢islo praveé diky zaméteni na herni komunity. V piipadé¢, Ze na tuto prvni
otazku bylo odpovézeno ,,NE*, byl respondent pfesmerovan na zavérecné otazky (vek +
bydlisté + komentar k vyzkumu). Pokus o vypozorovani spojitosti naptiklad mezi vékem a
tim, Ze lidé nehraji hry, ¢isla neukazala — a vzhledem k velice malému vzorku ,,ne-hraca‘

s timto vzorkem nebylo déle pracovano.
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Hrajes nékdy hry na PC?
Anc 1381 956%
Ne 63  44%

Graf 3 — hrani pocitacovych her (zdroj: autor)

Vyzkum ukézal, Ze hrani na PC je pfevazné doménou muzl. Zde se zdaji ¢isla na prvni po-
hled pon¢kud zkreslend a z pohledu autora by bylo nutno je ovéfit dalsim vyzkumem. 93 %
respondentti odpovédélo, Ze jsou muzi, pouze 7 % (jenom 91) byly Zeny. Z tohoto pohledu

autor nedoporucuje délat zavéry z vyzkumu na pohlavi respondenti.

Velka vétsina oslovenych hraje hry na PC velice pravidelné (Otazka 2. Jak casto hry na PC
hrajes?). 70,4 % hraje téméf kazdy den, dalSich 22,2 % hraje nékolikrat do tydne. Celkem
92,6 % respondentt by se tedy dalo oznacit za hrace casté. Pro tento konkrétni vyzkum je
to samoziejmé dobfe, protoze je ziejmé, Ze se podafilo oslovit opravdu cilovou skupinu

a vyzkum Ize povazZovat za vérohodny. Je také zajimavé, Ze se zvySujicim vékem se Casté
hrani (téméf kazdy den) snizuje. Ve véku 13-16 let, kdy odpovédélo 82 % (z 399 respon-
dentt) ze ,, Témér kazdy den®, zatimco ve véku 17-19 let jiz 79 % (z 471 respondenttt), ve
véku 20-28 pouze 60 % a ve véku 29-36 jiz jen 39 %. Ve véku 37-43 let (z 52 respon-

dentll) dokonce pouze 21 % respondentil.

Count of Kolik ti je let? Column Labels

Row Labels 13-16  17-19 20-28 29-36 37-43 44 aVvi8-12 (blank) Grand Total
TéméF kazdy den 82% 79% 60% 39% 21% 43% 83% 971
Grand Total 399 471 336 85 52 14 23 1380

Tabulka 6 — procento odpovédi ,,Hraji téméf kazdy den* (zdroj autor)
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Jak €asto hry na PC hrajes?
Teméf kazdy den 971 703 %
Nékolikrat do tydne 306 222 %
Hraji jednou tydné 37 27%
—-‘ Hraji pouze obéasné, jednou &i dvakrat do mésice, nebo méné castéji 65 4.7 %

Graf 4 — frekvence hrani poc¢itacovych her (zdroj: autor)

Velice zajimavé a zaroven pon¢kud sporné (= nutno brat s jistou rezervou) je odpoveéd’ na
otazku ohledné¢ vlastnictvi piratskych kopii her (Otazka 3. Jak se stavis k piratskému kopi-
rovani her?). Je zfejmé, Ze pokud se ve vyzkumu ptdme na nelegalni ¢innost, mohou né-
ktefi respondenti své odpovédi pozménit tak, aby jim eventualné nehrozil postih. Na dru-
hou stranu otazka piratstvi je pravné sporna (Je nelegalni stazeni hry pro svoji potiebu?
Nebo pouze vystaveni takové kopie k dalSimu kopirovani?) a anonymita dotazniku mohla

zarucit odpovéedi pravdivé.

27,2 % dotazanych odpovédelo, Ze mé témét pouze koupené hry, dale 30,5 % ma vétSinu
her koupenych a obc¢as vyuziji piratskych kopii. To je vice nez polovina dotazanych. Pouze
4,9 % respondentt tvrdi, Ze ma téméf pouze piratské kopie her, 16,7 % ma nékolik koupe-
nych, ale vétSinu pirdtskych. U 18,2 % respondenti je pomér pirdtskych VS zakoupenych
her piil na ptl. Pomér koupenych a piratskych her je stejny u ¢astych i velice ¢astych

hracu.

Jak se stavis k piratskému kepirovani PC her?

Mam téméF pouze pirdtské kopie her 67 49 %

Mam nékolik koupenych her, ale vétsinu piratskych kopii 231 16.7 %

Je to tak pdl na pdl - polovinu her mam piratskych a polovinu koupenych 252 182 %

.‘—-—_ Mam vétsinu her koupenych, ale obéas si stahnu piratskou kopii 421 305 %
Mam téméf pouze koupené hry 375 272 %

Meplatim, ale hraji pouze hry. které jsou zadarmo (napf. byly souédsti Windows) 35 25%

Graf 5 — piratské kopirovani pocitacovych her (zdroj: autor)

Vyzkum v problematice piratstvi také ukazuje, ze hraci, kteti hraji hry s ostatnimi po inter-

netu (takzvané multiplayerové hry) a hraci hrajici pouze hry singleplayerové, tedy hry pro
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jednoho hrace (otazka 11. Hrajes radéji single nebo multiplayer hry?), maji podobné navyky

co se piratstvi tyce.

Zatimco témét jen piratské kopie her ma 7 % hraca singleplayeru, u multiplayeru jsou to
4 %. Vétsinu pirdtskych kopii a n€kolik originaltt mé shodné 17 % hra¢h multiplayeru, stejné
jako singleplayeru. Rozdil neni nijak dramaticky, coz je relativné ptrekvapivé, vzhledem
k tomu, Ze hry po siti jdou dost Spatné hrat, pokud se jedna o piratské kopie (rozjeti serverti
V piipadé, ze hraéi odpovidali, Ze hraji jen volné dostupné hry (2,5 %) €1 ze maji témét
pouze piratské kopie, byla u nich preskocena nasledujici sekce s otazkami, jak hry nakupuji

a co povazuji u nakupu za dulezité.

11.2.3 Volba distribuénich kanali + co je dilezité pri nakupovani PC her

Nasledujici sekce otazek méla za ukol zjistit, jak hraci hry nakupuji (zda v kamenném ob-

chodé¢ ¢i skrze digitalni distribuci) a co je béhem nakupu pro né dulezité.

Kdyz PC hry kupuje$, jakym zpisobem to aktualné délas?

Kupuji hry v krabicovych verzich - v kamennych obchodech &i skrze e-shop 343
Kupuji hry napfimo skrze platformy Steam, Origin ¢i uPlay 638
Kupuji si kady do Steamu, Originu &i uPlay na strankach, kde najdu vyrazné slevy (napf. G2A & Humble Bundle) 285

Graf 6 — distribu¢ni kanal nakupovani PC her (zdroj: autor)

Z vyzkumu je ziejmé, Ze trend digitalni distribuce plné dorazil do CR — i kdyZ ma jesté uréité
prostor pro rast. Pouze 26,8 % hract dnes kupuje hry v kamennych obchodech tak ¢asto,
aby to povaZzovali za hlavni zdroj nédkupu.

Tvree A4

Zde je jisté zajimavé, Ze ¢im ,,zkuSenéjsi hrac (tedy ¢im je jeho frekvence hrani vyssi), tim
mén¢ povazuje za svoji hlavni distribuci tu v kamennych obchodech. Zatimco 74 % ptimych
zakaznikl digitalnich distributorti Steam, Origin ¢i uPlay jsou kazdodenni hraci, mezi za-
kazniky kamennych obchodi tvofi hraci hrajici kazdy den pouze 62,6 %. JeSté vEtsi je pro-

cento kazdodennich hract u specializovanych obchodt, kde se nakupuji levnéjsi klice do

digitalnich distribuci. Zde je tento pomér 76,5 %.
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Nasleduji hodnotici skaly 1-5 a otazka ¢. 5. Co je pro tebe pti ndkupu PC her dulezité?
Odpovédi 1 znamenaji nejmensi dilezitost a odpovédi 5 znamenaji dilezitost nejvyssi. Za-

rovenl méli respondenti nasledujici napovedu, jak skalu pouzivat:
5 — absolutni nutnost, velice dulezité

4 — hodn¢ dulezité

3 — dulezité

2 — dokazal bych se bez toho obejit

1 — neni pro m¢ dulezité

Z vysledki se da fici, Ze rychlost ziskani hry od doby nakupniho rozhodnuti hraje relativné
velkou roli. Je to velice dilezité pro 28,9 % respondentil a velice dilezité, hodné dulezité ¢i
dualezité celkem pro 75,6 % respondenttl, coZ je urcité veliké plus pro digitalni distribuci a

zaroven také divod, proc€ je tak uspésna.

Dulezitost ziskani novinky co nejdiive (tedy nové hry, nedavno vydané) je oproti tomu ve-
lice dulezita pro 18 % a velice dllezita, hodné dilezita ¢i dilezita celkem 56,5 % respon-
dentt, tedy pro néco vice nez polovinu. Novinky tedy mohou tdhnout digitalni distribuci, ale
pro témét polovinu hraci nehraje jejich brzké ziskani roli (a dokonce pro 20,3 % to neni
vibec dulezité).

Moznost koupit hru v kamenném obchod¢ povazuje vice hraca za nedilezitou nez dileZitou
a graf Skaly reflektuje v tomto piipad¢ fakt, Ze digitalni distribuci preferuje vétSina hrach.

Za velice diilezité toto povazuje pouze 10 % respondent.
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Rychlost ziskani hry od doby, kdy se rozhodnu pro nakup
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Graf 7 — co je dulezité pii nakupu PC hry (1) (zdroj: autor)

Meni dilefité:

Welice dilegité:

Meni dilefité:

Welice dilegité:

Meni dileZité:

Welice dilegité:

1

2
3
4
5

1
2
3
4
5

132
180
07
230
369

258
247
300
192
230

517
246

163
130

10.3 %
14.1 %

24 %
22.7 %
2B.9 %

20.3 %
23.2 %
23.5 %
15 %
1B %

Znac¢na dulezitost prevazuje u respondentd u moznosti precist si pred nakupem recenzi hry.

To ale nemusi vychéazet pouze z recenze, ktera je napsana na strankach daného obchodu —

Jiz od zacatku herniho trhu jsou recenze her pro hrace velice dulezité, a proto se také studia

snazi, aby v nich dopadla co nejlépe.

Zda obchod komunikuje v ¢eském jazyce neni pro polovinu hraca nijak zasadné dulezité.
Neni to viibec dllezité pro 37,6 % a dalSich 18 % by se bez toho dokézalo obejit. 44 %

7 wo

hract tomu néjakou dulezitost prisuzuje, coz miZe nahravat vytvoreni dal§iho ¢eského ob-

chodu s hrami. Vétsi dilezitost ma tento faktor u vékovych kategorii 13—16 let (pro 54 %

ma néjakou dulezitost, tedy 5-3) a 17—19 let (pro 43 % ma néjakou dulezitost), zatimco u

20-28 a 29-36 jen 36 % a 37-43 dokonce jen 29 %.
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Zda je mozné platit hry v obchod¢ v ¢eskych korunéch je dokonce jesté mén¢ dilezité nez

to, zda obchod komunikuje v ¢eském jazyce (viz Graf 8).

MoZnost precist si recenze pred nakupem
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Zda obchod Komunikuje v cestiné
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Graf 8 — co je dilezité pii nakupu PC hry (2) (zdroj

Zakaznicka podpora v Ceském jazyce je pro polovinu hract dilezita (49,1 %) a pro polo-

115 B %
124 8.7 %
261 204%
355 ZrB%
423 331%
481 376 %
230 16 %
20r 162%
154 121 %
206 15.1%
523 408%
160 12.5%
203 1508%
153 12 %
238 1BT %
: autor)

vinu ne. Pro 427 respondent, tedy 33,4 %, dokonce neni diilezita viibec, zatimco pro 216,

tedy 16,9 %, je dilezita velice.

Zda je hra k dispozici ve slevové akci je néjakym zpusobem (5-3) dtlezité pro 73,1 % re-

spondentl. Jedna se tedy o znacny impulz k ndkupu PC her. Cena hry obecné je dulezita

pro vétsinu respondenti (88,1 %).
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Zakaznicka podpora v cesting
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Graf 9 — co je dulezité pii nakupu PC hry (3) (zdroj

Dilezitost ceny hry se snizuje s vékem. Zatimco ve vékové kategorii 8—12 let ji za velice

dilezitou oznacuje 48 %, u vyssi kategorie 2936 let je to pouze 28 % a 3743 let pouze

7w o

42T 334%
223 1T4%
229 170%
183 143 %
216 1589 %
1685 128%
178 13.8%
I 28 %
303 23T %
261 204%
T 5.6 %
B1 9.3 %
284 222 %
336 263%
506 305 %
: autor)

21 %. Naprosto nedutlezita je cena pro 5 % hract 8—16 let, zatimco u nejvyssi vékové kate-

gorie (44 let a vice) je cena nediilezita u 18 % respondentt.
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Count of Cena hry Column Labels

Row Labels 1 2 3 4 5
13-16 5% 6% 23% 23% 43%
17-19 7% 6% 19% 25% 44%
20-28 3% 8% 23% 31% 35%
29-36 11% 11% 23% 28% 28%
37-43 5% 2% 38% 33% 21%
44 a vice 18% 9% 27% 18% 27%
8-12 5% 0% 24% 24% 48%
(blank)

Grand Total 71 81 284 336 506

Tabulka 7 — dulezitost ceny u vékovych kategorii (zdroj autor)

11.2.4 Humble Bundle a potencial obchodu v CR

Dalsi fazi se dotaznik dostava k jadru véci — tedy ke zjistovani, zda osloveni znaji obchod
Humble Bundle a zda by obchod podobné fungujici uvitali i v CR. Je nutno mit na zieteli,
ze otazky typu ,.kupovali byste na$ produkt® jsou ve vyzkumech casto problematické. Re-
spondenti odpovidaji, Ze ano, ale béhem nékupu se rozmysli, koupi produkt jiné znacky nebo

nakoupi nékde jinde. Tyto vysledky proto beru s jistou rezervou.

Znalost obchodu Humble Bundle oznacilo celkem 687 unikétnich respondentl, coz je
49,8 % odpovidajici hrach her. Tento Uidaj ptekvapil, protoze se zd4, Ze relativné dost (polo-

vina) aktivnich hrac¢ti HB nezna.

Znas online obchod Humble Bundle (ten, ve kterém si sami zvolite cenu za balicek urcitych her)?

Ano  BBT  4D.B%
Ne 693 50.2%

Graf 10 — znalost obchodu Humble Bundle (zdroj: autor)

Count of Znas online obchod Humble Bundle (ten, ve kterém si sami zvolit Column Labels

Row Labels 1xtydné Obcas Nékolikra Kazdy dei Grand Tot
Ne 57% 62% 49% 50% 693
Ano 43% 38% 51% 50% 687

Tabulka 8 — znalost obchodu Humble Bundle dle frekvence hrani (zdroj autor)

Je vSak vidét, ze ¢im aktivnéji hrac hraje, tim vétsi je pravdépodobnost, ze HB zna (viz Ta-

bulka 8).
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Pokud by existoval éesky online obchod, v které by $ly koupit hry za cenu, kterou by sis sam vybral. Nakupoval by jsi v ném hry?

Ano B40 808 %
Spiteano 432 31.3%
Spizgene 7T 568%
e M 2.2%

Graf 11 — zajem o Cesky projekt typu HB (zdroj: autor)

Nasleduje otdzka €. 7, kterd se pta na potencidl ndkupu her v ¢eském online obchodg,

Vv kterém by si uzivatel vybral sam cenu, za kterou by hry nakupoval. Zde je zcela zfejmé,
ze koncept je pro uzivatele zajimavy. 92,2 % respondentti odpovédélo pozitivné, 60,9 %
odpovédélo na otazku, zda by v tomto obchodé¢ nakupovali ,,ANO*, 31,3 % odpovédélo ze

spise ano.

V nasledujici otazce zjisStujeme, zda by uzivatelé dali néjakou €ast zaplacené Castky za hry
na charitu, pokud by tato moznost existovala. Respondenti méli na vybér ze 3 moznosti: a)
dat celou zaplacenou castku vyvojaiim, b) dat celou ¢astku na charitu c) rozdélit ¢astku

pul na pil. 57,2 % by ¢astku rozdélilo, zatimco 39,1 % by dalo ¢astku vyvojarim.

Pokud by sis pfi ndkupu v tomto obchodé mohl vybrat, kolik procent z tebou vybrané ceny pljde vyvojafim hry a kolik na charitu
Dsl bych vie wyvgigtam hry 540 30,1 %
Palovinu wyjvojsilim, polovinu na chartu 789 67.2 %
V&a na charitu 51 37 %

Graf 12 — rozdéleni zaplacenych prostiedku (zdroj: autor)

Nasleduje otdzka, ve které jsou vypsany 2—-3 roky staré herni hity a otdzka, kolik by za hru
uzivatel zaplatil, pokud by si tedy cenu mohl vybrat. Je zajimavé, Ze minimum, tedy pouze
10 K¢, by zaplatilo 7,1 % uZivatell. 26,1 % respondentli by se podivalo, kolik stoji hra
jinde a zaplatilo by mén¢ nebo stejné. 20,5 % respondent pak tvrdi, Ze by zaplatilo mini-

malné 300 K¢ a 17,4 % dokonce vice.
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Pokud by tento cbchod dnes existoval mél v nabidece néktery z nasledujicich hernich hitd, kolik by jsi za tebou vybranou hru zaplatilia?
Za wybranou hru bych zaplatil jan minimum, tedy 10 K& a8 7.1%
Zaplatil bych do 100 KE 167 121 %
Zaplatil bych do 200 KE 232 188 %
Zgplatil bych do 300 K& 283 20.5%
Zaplatil bych vice nez 300 KE 240 174 %
Podival bych se, kolik hra stoji jinde. A zaplatil stejné &iméné. 360 251 %

Graf 13 — stanoveni ceny za hru (zdroj: autor)

11.2.5 Herni Zanry, typ her a zavérecné otazky

Otazky v zavéru vyzkumu maji v tomto konkrétnim piipad¢ zjistit vice o hernich preferen-
cich oslovenych hraci. Pies 70 % preferuje radéji hry multiplayerové, tedy pro vice hracta —
konkrétn¢ 68 % hraje nejradéji multiplayerové hry po siti ¢i internetu a 2,4 % u jednoho
pocitace.

Nejoblibené¢jS$im hernim Zanrem jsou u respondentd hry na hrdiny (RPG), nasledované ak¢-

nimi hrami z pohledu prvni osoby (1st person).

Jaky herni zanr mas nejradéji?
Akéni 1st person 404 292 %
Akeéni 3rd person 113 8.2 %
RPG M5 322%
Sportovni 29 21 %
Strategie 144 104 %
Simulace 64 46%
Ostatni 183 13.2%

Graf 14 — oblibenost hernich zanra (zdroj: autor)

Jak jiz bylo feSeno, vétSina respondentti byli muzi (91,3 %), coz neodpovida poznatkiim
z teoretické ¢asti, podle kterych je v USA téméf polovina hracu zenského pohlavi. Na druhou

stranu je nutno poznamenat, Ze tento prizkum se tyka pouze PC her.
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Co se tyce veku respondentt, je zna¢na cast respondentti mladsi, jak se zfejme dalo ocekavat.

Kolik ti je let?
812 25 1.7 %

13-16 402 279%
b ) 17-19 475 329%
A‘—-—- 2028 345 239%

29-36 105 7.3 %
37-43 64 4.4 %
44 a vice 27 1.9 %

e

Graf 15 — vek respondentii (zdroj autor)

Je zajimavé, hlavné z pohledu vyzkumného, ze se zvySujicim se v€kem ubyva téch, kteti
hraji hry kazdy den. Zatimco ve véku 13—16 let hraje kazdy den 82 % oslovenych, ve véku
20-28 jiz jen 60 % a ve véku 29-36 let jiz jen 39 %. Hrani her zajima tedy spise déti a mladé
lidi s lepSimi ¢asovymi moznostmi — coz je prirozené, a proto se da odvozovat, Zze odpovédi

ve vyzkumu jsou pravdivé.

Jak ¢asto hrajes hry na PC? 13-16 17-19 20-28 29-36 37-43 44 a vice 8-12 (blank) Grand Tot
Témér kazdy den 82% 79% 60% 39% 21% 43% 19 971
Grand Total 399 471 336 85 52 14 23 1 1381

Tabulka 9 — frekvence hrani se snizuje s vékem (zdroj autor)
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111. PROJEKTOVA CAST
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12 HRANIPOMAHA.CZ - ONLINE PRODEJCE DIGITALNIHO
OBSAHU

V projektové ¢asti predstavi autor svilj vlastni ndvrh ¢eského distribu¢niho kanalu pro digi-
talni obsah. Koncept vychazi ze vSech ¢asti této prace — pouziva vychodiska teoretické prace,
tak poznatky z praktické a samoziejm¢ vyuziva poznatka ziskanych z vyzkumu. Jedna se o

stejny princip obchodu, na jakém je zalozen portal Humble Bundle.
Projektova ¢ast ma za ukol:

A. Navrhnout zakladni koncept marketingové strategie

1) Zacileni

2) Positioning

3) Produkt

4) Marketingova komunikace

5) Cenova strategie

6) Ostatni.

B. Predstavit alespon ¢aste¢ny navrh planu realizace
Naplanovani vytvoteni, naplanovani komunikace projektu.

Jako nazev sluzby bylo zvoleno ,,Hrani pomaha CZ*, e-shop bude umistén na adrese hrani-

pomaha.cz.

12.1 Odpovédi na vyzkumné otazky

Tento projekt vychazi z proveden¢ho vyzkumu a z odpovédi na nasledujici otazky, které

byly kladeny pied jeho zahdjenim:

1. Existuje v CR prostor pro digitdlniho distributora, ktery bude chtit zastavat pozici trz-
niho troSkatfe v ramci globalni konkurence, avSak svoji lokalni polohou bude schopen zis-
kat konkuren¢ni vyhody?

Odpovéd’: Zda se, ze ANO. Zdjemcii o zajimavou distribuci digitdalnich her je v CR dostatek

a pryc je doba, kdy vétsina hracit pocitacové hry nekupovala, ale pouze piratsky stahovala.
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1 kdyz nabizeji vsichni velci online distributori své uzivatelské prostiedi v ceské verzi, nee-
Xistuje v ceském jazyce zajimavy distributor typu ,, Humble Bundle “ — s naprosto original-

nim pristupem.

2. Jaka je cilové skupina digitalniho distributora po¢itatovych her v CR?
Jedna se o mladého muze ¢i zenu, ve veéku 15-28 let. Detailni popis nadsleduje, vyzkum na

otazku jasné odpoveédel.

3. Jakou marketingovou strategii by m¢l takovy distributor na lokalnim trhu zvolit?
Vyzkum prozradil mnoho zajimavych informaci, které se pri tvorbé marketingové strategie
daji vyuzit. Detailni popis nasleduje.

4. Jak velké procento zékaznikl digitalniho distributora zaplati vétsi nez minimalni cenu

Vv piipadé, Ze si kone¢nou cenu mohou vybrat?

Dle vyzkumu by pouze 7,1 % zdkaznikii zaplatilo minimdlni cenu. To je jisté prislib do bu-
doucnosti projektu — je sice zirejmé, zZe redlna cisla mohou byt o vyssi (néco jiného je odpo-
vidat na otazku priizkumu a néco jiného je realné castku zaplatit), ale i tak je vysledek

V tomto sméru velice pozitivni.

12.2 Marketingova strategie

Naplanovani fadné marketingové strategie je kli¢em k tspéchu témér jakéhokoli produktu
¢i sluzby. Strategie ur¢i pravidla, podle kterych je tfeba se chovat, aby komunikace pro-

duktu/sluzby byla konsistentni, ticelna a efektivni.

12.2.1 Zacileni

Je dilezité védét, pro koho je sluzba urcena. Z teoretické ¢asti této prace miizeme sestavit

nasledujici obrazek typického hrace pocitacovych her:
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zboiina
internetu

Facebook

Obrazek 6 — profil typického zakaznika serveru Hranipomaha.cz (zdroj: autor)

Cilova skupina serveru hlavné muzi. Provedeny vyzkum toto potvrzuje, navzdory teore-
tické Casti této prace.
Segmentace muize tedy probihat na muze a Zeny. Jinak je cilova skupina velice Siroka, ale

zaméfteni portalu bude nasledujici:

Muz / Zena: 15-28 let. Online, pouziva socialni sité, nakupuje zboZi na internetu. Zajima se

o moderni trendy, early adopter. Cte vybrana média o pocitadovych hrach.

12.2.2 Positioning

Positioning neni o produktu, ale 0 tom, co si o ném spotiebitelé mysli. Positioning je o pfi-

nosu. Positioning je zdkladem pro celou komunikacni strategii.

K pochopeni toho, pro¢ sluzba existuje a jaké emoce ma vyjadiovat, je dobré zacit formu-

laci mise a vize portalu.

Mise (poslani) — pro¢ existujeme a pro koho?

UmoZiiujeme hracim pocitacovych her ziskat origindlni hry za vvhodnou cenu a zdro-

veri pomoci dobré véci.
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Vize (kam sméfujeme) — kde chceme byt za par let? Jaké dlouhodobé procesy chceme na-

stavit?

Chceme, aby nas systém prodeje digitalniho obsahu byl nezaménitelny s domdaci konku-

renci.

Chceme, aby nasi zdkaznici byli hrdi na to, Ze u nds nakupuji a pomahaji nam s dobrymi
vécmi.

Chceme, aby nase sluzby byly dostupné pro kaZdého pocitacového hrace svoji jednodu-
chosti a promyslenosti.

Chceme se stdt leaderem na Ceském trhu digitalni distribuce.

Slogan:

Zaplat’, kolik chces!

Konkurenéni prostiedi:

ProtoZze vice nez polovina ¢eskych hrac nepovazuje za dulezité, zda obchod s hrami ko-
munikuje v ¢esting (zdroj: vyzkum), a zaroven protoze primarni herni distributofi Steam,
Origin a uPlay v ¢estin¢ komunikuji, jsou tyto zahrani¢ni servery primarni konkurenci ja-

kéhokoli herniho distributora, ktery chce vstoupit na ¢esky trh.

U domécich distributorti ptevazuje vSak klasicky ptistup — prodéavaji vétSinou krabicové

verze nebo slevy na produkty Steamu ¢i Originu.

Konkurenty budou tedy hlavné velké online prodejni firmy, napt. Alza ¢i Mall, a nasledné

specializované obchodni stranky, napt. JRC.cz ¢i Gameking.cz,

Portal ,,hranipomaha.cz* by se profiloval stejné jako ptivodni Humble Bundle — tedy jako

vyzyvatel, ktery chce nabourat zavedené potradky.

Jadro, podstata znacky

KaZzd4 znacka prendsi na své okoli emoce. Je idedlni, pokud se tyto emoce stabilné proli-

naji skrze komunikaci znacky (jak externi, tak interni). Proto je dobré si definovat (napf.
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V internim tymu), jaké emoce ma znacka vyjadfovat a nasledné€ s emocemi seznamit celou

spole¢nost. Pro hranipomaha.cz bude zvoleno nasledujici jadro znacky:

e Snadno dostupna > piekonava obavy. Nemusim se bat, ze nepochopim, jak pro-

dukty objednat.
e Socialn¢ odpovédna = pomaha, podporuje charitativni organizace.

e Piekvapujici, Sokujici, neobvykla = pokud nas to nezdrzuje, stejnou cestou jako

vSichni ostatni.

e Ukecana = jsme komunikativni parta. Nebojime se s nasimi zékazniky komuniko-

vat jako s kamarady — jako se sebou rovnymi.

e Fér - feseni problému se zakazniky je vzdy férové. Nejde nam o rychly zisk, jde
nam o unikétni novy druh prodeje obsahu zékaznikiim + o pfivedeni penéz na cha-

ritu.

12.2.3 Produkt / sluzba

ProtoZe je Humble Bundle unikatnim konceptem, ktery velice dobie a naprosto originalnim
zpusobem zafungoval, bude se portal ,,hranipomaha.cz* timto z velké ¢asti inspirovat. Na-
vrhnu vSak nékolik vylepSeni, které vychazeji jak z provedené analyzy, tak z vyzkumu a spe-

cifik lokalniho trhu.
Bude nutno vytvofit graficky navrh a nasledné navrh webového portalu.

K ziskéani produktii — tedy her ¢i eventualnich dalsich digitalnich produkti, bude nutno oslo-
vit herni vyvojate ¢i drzitele prav k distribuci.

Rozhodl jsem se pro prvni nabidku portalu vyuzZit zndmé série Zaklina¢ od polského autora
Andrzeje Sapkowského, kterd obsahuje velice uspésné pocitacové hry, ale i knihy ¢i ko-

miksy.

Z analyzy Humble Bundle vychazi, Ze optimalnim produktem je pocitacova hra, ktera ne-
musi byt nejnovejsi. Hra Zaklina¢ 3 na motivy svéta knih uvedeného autora vyhrala v néko-
lika prestiznich soutéZzich titul hry roku 2015 a 2016 (IGN US, 2016), a proto by mohlo byt
pro vydavatele, polskou spole¢nost CD PROJECT RED, zajimavé propagovat starsi dily, a

tim znovu pfipomenout moznost koupé hry tfeti, zatim nejnové;jsi.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 92

K sérii Zaklina¢ existuje i veliké mnozstvi e-knih, které se aktualné prodavaji naptiklad ptes
Alza.cz (https://www.alza.cz/media/zaklinac-bourkova-sezona-d2261211.htm). Knihy i e-
knihy vydava ostravské nakladatelstvi Leonardo. Motivace vydavatele by méla byt stejna

jako u her: prodat starsi dily knih a tim zvysit potencial prodeje knih novéjsich.

Jako tfeti typ produktu v prvnim balicku ,.hranipomaha.cz* bude vybran komiks ze série
Zaklina¢ v digitalni verzi. Jedna se o produkt, ktery velice dobie doplni produktovou fadu.

Komiksy Zaklina¢ vydava v CR nakladatelstvi Crew.

Projekt pocita s tim, Ze vydavatele je nutno oslovit. V tuto chvili neni jasné, jak by se zacho-

vali a zda by své produkty dali k dispozici.

Vybrané produkty tedy budou:

PC HRY:
e Zaklina¢ (CD PROJECT RED, vydani: 2007)
e Zaklina¢ 2 (CD PROJECT RED, vydani: 2011)

Vydavatel hry Zaklina¢ ma vlastni distribucni kanal, platformu GOG, kterd umozZiuje sta-

Zeni hry. Proto se budou pfes portél ,,hranipomaha.cz* prodavat kody na tuto platformu.

E-KNIHY:
e Zaklina€ I. — Posledni ptani (vydani: 1999)
e Zaklina¢ II. — Mec€ osudu (vydani: 2000)

Fyzické staZeni e-knih by mélo prob&hnout pies platformu vydavatele nebo sptiznéného e-

shopu. Proto se budou prodavat kupony, které umozni staZzeni knihy.

KOMIKS:

e Dle vybéru nakladatele.

Fyzické stazeni e-komikst by mélo probéhnout pies platformu vydavatele, nebo sptiznéného

e-shopu. Proto se budou prodavat kupdny, které umozni stazeni dila.


https://www.alza.cz/media/zaklinac-bourkova-sezona-d2261211.htm
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Je nutno domluvit mezi vydavateli, jaky bude pomér podilu ze zisku u vybranych produktt.

Bude ptedlozen ndvrh: pfesné na tietiny.

Doba trvani prodejni akce: protoze z analyzy Humble Bundle je zfejmé, Ze u Casové omeze-
nych akei neni tfeba prodluzovat ¢as prodejli, ale naopak je Casové omezeni dostupnosti

zajimavym impulzem k ndkupu — bude prodejni akce trvat ptesné 10 dni.
Dalsi balicek produktii bude nasledovat za 20 dni po ukonceni prvni prodejni akce.

Soucasti sluzby bude také moznost dat ¢ast zaplacenych prostiedkl na charitu. K prvnimu
balicku bude vybrana charitativni organizace na portalu: http://www.neziskovkaroku.cz/ne-
ziskovka-roku-2015/. Faktorem vybéru bude moznost pokryt ¢astecné rozpocet na komuni-

kaci prvni prodejni akce.

12.2.4 Marketingova komunikace

Je tfeba si dopiedu stanovit komunikaéni rozpocet projektu — tato informace bude zajimat
také vydavatele produktli. Vzhledem k provedené analyze se komunikace zaméii na nasle-
dujici hlavni kanaly (pozn.: i kdyZ jsou youtubeti — letsplayefi jednim z hlavnich komuni-
kac¢nich nastrojii vyvojaih pocitacovych her dneska, nebudeme do tohoto kanalu sami zasa-
hovat. Youtube komunikace je idealni, pokud je pfirozené. NaruSila by se pfirozenost zob-

razovani informaci na youtube — a tomu se chce autor této prace vyhnout):
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PR komunikace Socialni sité

Tvorba
tiskovych
7prav

Vlastni FB
stranka

Vytvareni
buzzzu

Rozesilani
tiskovych
Iprav

PR agentura

PPC kampan

Obrazek 7 — externi komunika¢ni mix a navrh rozpoctu projektu

,hranipomaha.cz* (zdroj: autor)

Jak vyslo z analyzy, je téma prodeje za cenu, kterou si zvoli sdm zékaznik natolik zajimaveé,
ze se v komunikaci zaméfime na dva zasadni kanaly. Medidlni PR komunikaci a socidlni

sité.
V PR komunikaci bude vytvotena tiskova zprava dle nasledujicich klicovych témat:
e Zaklinac 1, Zaklinac¢ 2.
e Pocitacova hra.
e Zaplat, kolik chces.
e Opravdu, zaplat’ kolik chce$ za originalni hry!
e A rovnou udé€lej néco dobrého! Vyber, kolik z ¢astky posles na charitu.
e Nazev charitativni organizace*.
e Bonus — e-knihy.

e Bonus — komiks.
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Tiskova zprava se nasledné rozesle na vybrand herni média, pro které bude dle odhadu autora
zajimava, protoze piinasi unikatni distribu¢ni model. Aby se zprava dostala 1 do nehernich

médii a méla co nejveétsi dosah, je naplanovan rozpocet na PR agenturu ¢i PR specialistu.

Autor predpoklada, ze zprava o unikatni form¢ distribuce pocitacovych her na ¢eském trhu
se bude S§ifit viraln€ na socidlnich sitich. Aby k tomu doslo, je naplanovan rozpocet na pod-

poru vybranych postli oficialni facebookové stranky projektu.

Vzhledem k tomu, ze se bude jednat o prvni prodejni akci, nebudeme na zac¢atku komuniko-

vat ke stavajicim zdkaznikiim, protoze projekt zatim zadné mit nebude.

12.2.5 Cenova strategie

Cenova strategie portalu ,,hranipomaha.cz* vychdzi z unikatniho konceptu Humble Bundle.

Zakaznik si mize vybrat, kolik za balik produktt chce zaplatit.

Bude stanovena minimalni ¢astka, kterd zaruci, ze zdkaznik musi projit procesem placeni.
K platbé bude zédkaznik muset pouzit implementovanou platebni branu od vybraného posky-
tovatele. Bude vybrana takova brana, kterd umoziuje platit nasledujicimi platebnimi meto-

dami:
e Platebni karta
e Bankovni pfevod
e Rychly bankovni pfevod
e SMS
e Paysafecard.

Pokud zakaznik musi naptiklad inicializovat platbu kartou, aby zaplatil minimalni poplatek,
bude mit dostate¢né Casu si rozmyslet, zdali nechce zaplatit vice. Dle vyzkumu se d4 odha-

dovat, ze mnoho zakaznikl zaplati vice nez minimalni cenu.
Zékaznici si budou moci pted platbou vybrat rozdéleni penéz:
e Jaka Cast ze zaplacené Castky ptjde vydavateli her, knih a komiksu.

e Jaka Cast ze zaplacené Castky plijde na vybranou charitativni organizaci.
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e Jaka Cast ze zaplacené ¢astky ptjde na provoz portalu ,,hranipomaha.cz®.

Bézné, defaultni nastaveni tohoto rozdéleni bude 50 / 25 / 25 — tedy pokud uzivatel rozdé-
leni nezméni, budou zaplacené prostiedky rozdé€leny takto. Portal , hranipomaha.cz* bude

mit marzi 25 % z uskutecnénych prodeja.

12.2.6 Ostatni

Aby byl projekt pfipraven na spusténi, je velice dillezité ptipravit se na znaéné mnozstvi
dotazli od prvnich zdkaznikid. V dnesni dobé¢ je velice diilezité odpovidat v€asné na fee-
dback, a to nejen na dotazy tykajici se konkrétnich problémi béhem uZzivani sluzby, ale
také na celkovy tok informaci, ktery generuji uzivatelé i zajemci o sluzbu na socialnich si-

tich a specializovanych forech.

Zakaznicky servis je samoziejmou soucasti marketingu. Z pohledu autora musi zadkaznicky
servis fungovat na 100 %, a Casto je lepsi se soustfedit na méné kanalti komunikace, ale byt

v 7w

pfipraven nabidnout opravdu funkéni feseni.

Pro projekt ,,hranipomaha.cz* bude zvolena nasledujici kombinace komunika¢nich kanalt

zakaznického servisu:

e E-mail — specialni e-mailova adresa + e-mailovy formulaf ptimo na strance. Slouzi
hlavné na vyfeSeni komplexnich dotazii. Doba odpovédi: maximalné 6 h v no¢nich

hodinach, maximaln¢ 30 minut pies den.

e Online chat — aplikace na strance, slouZzi k feSeni jednodussich dotazii. Doba odpo-

védi: maximalng 6 h v no¢nich hodinach, max. 10 minut ptes den.

e Facebook — zakaznici v dnesni dobé Casto piSou své dotazy ptimo na facebookové
stranky firem, a to nejen jako piispevky, ale také jako komentare pod rizné (s pro-
blémem nesouvisejici) prispevky. Slouzi k obecné komunikaci, musi byt feSeno
vzdy s védomim, Ze odpovédi i komunikace jsou vidét i pro ostatni zdkazniky, ale

také napftiklad pro konkurenci.

Ke sledovani zminek o spolecnosti miize slouzit jak zdarma ptistupna sluzba Google
Alerts, tak specializované placené sluzby jako Mention, SocialMention ¢i Talkwalker

Alerts.
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Upozoméni Google - 02 r o v

odesilatel: Google Alerts, komu: mné 2 273

Google Upozornéni

02

ZPRAVY

Frajefi, kiefi porusuji zakony gravitace: To je show Excelent
Soldiers 20161

02Sportcz

Byvald vojenska pevnostv Destném v Orlickych hordch po roce opét pfivitala
freeskiery bez pudu sebezdchovy a byla to tedy pofddna show! 02 Sport.

BERO

Otesanek v ringul Velké bficho neni pro bijce MMA probléml
02Sport.cz

Vypracovand postava z trénink( a zdrava strava? KdyZ se podivéte na Roye
Melsona, Zjistite, Ze pro néj jsou tyto pojmy spide preditcem. | tak ale ..

BEEO

VIDEO: Paticka z pohadky! Kouzelnik Vardy ¢aroval i v
reprezentaci. Anglie otoCila duel v Némecku

02Sport.cz

Duo nejlepéich stfelch Premier League Jamie Vardy a Harry Kane zavelelo v druhém
poloéase k obratu a Anglie i diky jejich paradnim trefam porazila

BEERO

Mahrez by mohl hrat za Barcelonul Rika to i legendarni Xavi

O7Snort 7 == =
& Odpovédét o

Obrazek 8 — ukédzka denniho reportu ze systému Google Alerts na klicové slovo

,»02 (zdroj: autor)

V systému Google Alerts 1ze nastavit sledovani objevovani klicovych slov na internetu —
a to jak ve zpravach (v online médiich), tak v online forech ¢i diskuzich. Vyhodnocovani
téchto zminek a reakce na né bude soucasti kazdodenni prace s komunikaci sluzby ,,hrani-

pomaha.cz®.

12.3 Plan realizace

Na zaklad¢ vypracované strategie lze pfistoupit k navrhu konkrétniho planu, jak budeme

projekt tvofit. Plan je rozdélen na nasledujici, hlavni kroky:
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Priprava
e Nakresleni skic webu (wireframe)
o Navrh aplikaci a funkcionalit webu
o Definice Use Cases
e Piiprava zadani pro vyvoj
Grafika
e Navrh zakladniho vzhledu nékolika stranek
e Navrh loga a prvki CI
e Rozkresleni vSech stranek
Hosting, hardware
e Zajisténi kapacity
e Odhad potiebné kapacity
e Prongjem VS nékup?
Programovani webu
e Poptavka dodavatelt
« Dohoda s dodavatelem
e Programovani
e Testovani, Gpravy
Platebni brana
e Poptavka dodavatelt
« Dohoda s dodavatelem
o Implementace platebni brany
Komunikace
e PR
e Vlastni
o Tvorba tiskovych zprav
e Rozesilani tiskovych zprav
o Evaluace
o PR agentura
e Vybér PR agentury ¢i specialisty

e Zahjjeni spoluprace
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e Socialni sité
e Vlastni
e PPC kampan
e Zakaznicky servis
e Vytvoreni pravidel komunikace Zakaznického servisu

o Nabér kapacit dle planu (brigadnici)

Casovy rozvrh vyvoje je naplanovan nasledovné:

Cislo Aktivita od Dni* Do
1 Pfiprava 14
2 Nakresleni skic webu (wireframe) 1.6.2016 3 4.6.2016
3 Nawrh aplikaci a funkcionalit webu 4.6.2016 0 4.6.2016
4 Definice Use Cases 4.6.2016 7 11.6.2016
5 Pfiprava zadani pro wwoj 11.6.2016 4 15.6.2016
6 Grafika 25
7 Nawvrh zakladniho vzhledu nékolika stranek 15.6.2016 7 22.6.2016
8 Nawvrh loga a prku Cl 22.6.2016 4 26.6.2016
9 Rozkresleni vSech stranek 26.6.2016 14 10.7.2016
10 Hosting, hardware 10
11 Zajisténi kapacity 15.6.2016 1 16.6.2016
12 Odhad potiebné kapacity 22.6.2016 4 26.6.2016
13 Prondjem VS nakup? 26.6.2016 5 1.7.2016
14 Programovani webu 58
15 Poptavka dodavatelt 15.6.2016 4 19.6.2016
16 Dohoda s dodavatelem 19.6.2016 7 26.6.2016
17 Programovani 26.6.2016 40 5.8.2016
18 Testovani, Upravy 5.8.2016 7 12.8.2016
19 Platebni brana 16
20 Poptavka dodavatelt 15.6.2016 4 19.6.2016
21 Dohoda s dodavatelem 19.6.2016 7 26.6.2016
22 Implementace platebni brany 5.8.2016 5 10.8.2016
23 Zajisténi produkta 32
24 Osloveni dodavatell 22.6.2016 7 29.6.2016
25 Dohoda / smlouva s dodavateli 26.6.2016 21 17.7.2016
26 Implementace produktt 10.7.2016 4 14.7.2016
27 Komunikace
28 PR
29 Vlastni
30 Tvorba tiskowch zprav
31 Rozesilani tiskowch zprav béhem vyvoje, v pribéhu akce
32 Evaluace
33 PR agentura
34 Vybér PR agentury ¢i specialisty béhem vyvoje, v pribéhu akce
35 Zahajeni spoluprace
36 Socialni sité
37 Vlastni v prabéhu akce
38 PPC kampari v prabéhu akce
39 Zakaznicky servis
40 Vytvoreni pravidel komunikace Zakaznického senvisu 15.7.2016 7 22.7.2016
41 Nabér kapacit dle planu (brigadnici), zaskoleni 22.7.2016 14 5.8.2016

* stravanych praci, véetné vikendd, neukazuje prostoje

Tabulka 10 — ¢asovy rozvrh realizace projektu (zdroj autor)
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Cilem je ptipravit portal do 12.08.2016 tak, aby bylo mozné spustit prvni prodejni akei bé-

hem zafi, kdy se 1idé vraceji z dovolenych a prazdnin.

Z vyzkumu provedeného k této praci vyplyva nasledujici sloZzeni ¢tenosti hernich periodik u
hra¢a v CR:

Jaké magaziny o poéitaéovych hrach étes?

casopis Level
tasopis Score
Bonusweb.c...
Games.cz (g...
Gamepark.cz
Hrej.cz

Zing.cz
Eurcgamer.cz
Gamifique.cz

Zadné

Ostatni

0 100 200 300 401

casopis Level 306 228 %

tasopis Score 385 287 %

Bonusweb.cz (bonusweb.idnes cz) 176 131 %
Games.cz (games tiscalicz) 361 269 %
Gamepark.cz 88 6.6 %

Hrejcz 290 216 %

Zingcz 135 8.6 %

Eurogamercz 135 101 %

Gamifique.cz 26 1.9 %

Zadne 497 37 %

Ostatni 106 7.9 %

Graf 16 — jaka média o hrach ¢te cilova skupina? (zdroj: autor)
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PR komunika¢ni kampan by se na zakladé vysledkli vyzkumu zaméftila jak na oba tisténé
casopisy (Level a Score), tak na herni servery. Stejné tak lze predpokladat, ze clanek o spus-
téni nové sluzby bude prolinkovéan na facebookovou stranku téchto médii, coz je pfesné na-

$im cilem.
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ZAVER

V dobé¢, kdy digitalizace médii pfinesla mnoho problémii poskytovatelim sluzeb, které se
prenesly na internet, je distribuce pocitacovych her pozitivnim piikladem, jak se ze zdanlive
nepiiznivé situace da spravnym marketingem ziskat vyhoda. Marketér by si mél neustale
pfipominat, ze marketing neni jen o komunika¢nich kampanich, ale o ¢tyfech zakladnich
slozkach, které jsou vSechny stejn¢ dulezité: o produktu, distribuci, cené a propagaci. Kazda
zZ téchto slozek je tak zasadni, Ze na ni mize byt postavena marketingova strategie spolec-

nosti.

Tato diplomova prace méla za cil poukdzat na zajimavé formy distribuce pocitatovych her
a zaroven zjistit, zda existuje v Ceské republice prostor pro dalsi distribu¢ni kanal, ktery by

se pokusil konkurovat velkym zahrani¢nim spolecnostem a ¢eskym verzim jejich webd.

Teoretické i praktické ¢ast ukazaly, Ze digitalni distribuce po¢itaovych her v CR je v nékte-
rych Castech stale pozadu za USA. Pokud by neexistovali zahrani¢ni distributofi, mozna by
se v CR dosud kupovaly hry v krabicovych verzich v obchodech. Domnivam se, e nékteré
spole€nosti u nas si jesté nezacaly uvédomovat nastup generace Z a Ze je tieba marketingovy

ptistup k této generaci zménit.

Zékladnim prvkem této diplomové prace se stal vyzkum. Velice pozitivné piekvapil jiz jeho
pribéh. Za pét dni odpovédelo 1 444 hraci. VSichni byli osloveni na strankach o hréch ¢i ve
specializovanych facebookovych skupinach. V pribéhu odpovidani psali komentaie a vy-
zkum na toto téma velice podporovali, nékteti dokonce zasilali dotaznik svym kamaradim.
Do vyzkumu se zapojily dva herni weby (Games.cz a Gamifique.cz) a zvetejnily vyzkum na

svych portélech.

Pozitivni — tedy pokud se prace pta na to, zda existuje prostor pro dalsi distribu¢ni kanal —
se ukazaly také vystupy z vyzkumu. Zda se, Zze konzumenti (nejen digitalniho obsahu) jsou
si védomi skutecnosti, Ze za urcité sluzby je nutno zaplatit. Neni to tedy tak, ze by kazdy
zakaznik obchodi s pocitacovymi hrami radéji ziskal piratskou kopii jen proto, ze je k dis-

pozici zdarma. To se mi zda jako naprosto zasadni (a vlastné trochu piekvapujici) informace.

Hraci svym zpisobem plati dobrovolné — stdhnout si piratskou kopii je stale jednoduché
a rychlé. Stahnout si hru za penize je vSak stejné pohodIné a jak ukazuje ptiklad uspechu
serveru Humble Bundle, hra¢i mohou za hry platit i dle svych moznosti a pfispét na charita-

tivni organizaci. Neni to tak, ze vétSina hract zvoli logicky nejlevnéjsi variantu.
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Diplomova prace mi umoznila novy pohled na zvolené téma — a tak jako ¢lovék v marketingu
se nemuze fidit podle sebe, brat sviij nazor jako jediny platny, stejné tak nemuize povazovat
za platny ani nazor své generace. Uvazovani generaci se totiz méni stejn€ jako mysleni jed-

notlivcl, coz je vidét praveé na piistupu prodeje zptisobem ,,zaplat’, kolik chces®.
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PRILOHA P I: DOTAZNIK

Hraje$ nékdy hry na PC?*.

[
Ano
~
Ne
Strana2z7

Jak ¢asto hry na PC hrajes? *.
Témér kazdy den
Nékolikrat do tydne
Hraji jednou tydné

Hraji pouze obgasné, jednou Ci dvakrat do mésice, nebo méné Castéji
Jak se stavis k piratskému kopirovani PC her? *_Odpovézte prosim dle pravdy, jinak nezjistime,
jak se véci maji!

Mam témeér pouze piratské kopie her

Mam nékolik koupenych her, ale vétSinu piratskych kopii

Je to tak pul na pul - polovinu her mam piratskych a polovinu koupenych
Mam vétSinu her koupenych, ale obcas si stahnu piratskou kopii

Mam témér pouze koupené hry

Neplatim, ale hraji pouze hry, které jsou zadarmo (nap¥. byly sou¢asti Windows)
Strana3z7

Kdyz PC hry kupujes, jakym zpilisobem to aktualné délas?+_

Kupuiji hry v krabicovych verzich - v kamennych obchodech &i skrze e-shop
l Kupuji hry napfimo skrze platformy Steam, Origin &i uPlay

l Kupuiji si kédy do Steamu, Originu &i uPlay na strankach, kde najdu vyrazné slevy (napf. G2A

¢i Humble Bundle)

L] e V 4 (<] v u V4
Co je pro tebe pfi nakupu PC her dulezité?
Zadejte pocCet bodu dllezitosti: 5 - absolutni nutnost, velice dulezité 4 - hodné dllezité 3- dilezité 2-
dokazal bych se bez toho obejit 1- neni pro mé dulezité
Rychlost ziskani hry od doby, kdy se rozhodnu pro nakup*_

1 2 3 4 5

Neni dtlezit¢ ¢ ¢ € O © Velice dllezité
Moznost ziskani novinky (nové hry) co nejdfive*_

1 2 3 4 5

=~ =~

Neni dalezit¢ © { " Velice dilezité

Moznost koupit hru v kamenném obchodé*_Napf. podivat se na obal, drzet hru pfed nakupem v
ruce atd.

1 2 3 4 5

=

Neni dalezit¢ ¢ T Velice dulezité



Moznost precist si recenze pred nakupem*.

1 2 3 4 5

Neni dtlezit¢ © ¢ © © Velice dulezité
Zda obchod komunikuje v ¢estiné*_Napf. prodavac, nebo zda je stranka obchodu v ¢estiné

1 2 3 4 5

Neni dalezit¢ ¢ ¢ € O Velice dilezité
Zda mohu hru zaplatit v éeskych korunach*_Napf. zda nejsou ceny vyznaceny v EUR nebo USD

1 2 3 4 5

Neni dalezit¢ © ¢ € & O Velice dalezité
Zakaznicka podpora v ¢estiné*_Napf. pfi feSeni problému s hrou

1 2 3 4 5

Neni dalezit¢ © ¢ ¢ O Velice dilezité
Zda je hra ve slevové akci* Napf. zda ¢ekate, az novinky bude levnéjsi atd.

1 2 3 4 5

Neni ddlezit¢ © © ©  Velice dilezité
Cena hry*.
1 2 3 4 5

Neni ddlezit¢ © © T Velice dilezité

Pridat polozku
Po strance 4

Pokracovat na dalSi stranku

Strana5z 7
Znas online obchod Humble Bundle (ten, ve kterém si sami zvolite cenu za bali¢ek uréitych
her)? *.

r
Ano

Ne
Pokud by existoval ¢esky online obchod, v které by Sly koupit hry za cenu, kterou by sis sam
vybral. Nakupoval by jsi v ném hry?*_Minimalni cena by byla 10 k€ > kolik by jsi zaplatil by ale
bylo na tobé&. Hry by poté Sly stahnout na Steamu.

~
Ano
. .
Spise ano
. .
Spise ne
e

Ne



Pokud by sis pfi nakupu v tomto obchodé mohl vybrat, kolik procent z tebou vybrané ceny
pujde vyvojaram hry a kolik na charitu, jak by jsi ¢astku rozdélil?*_Hra by zUstala tvoje, neza-
lezi, kolik procent ze zaplaceni by jsi dal na charitu.

Dal bych v§e vyvojarfiim hry

Polovinu vyvojariim, polovinu na charitu

VSe na charitu
Pokud by tento obchod dnes existoval mél v nabidce néktery z nasledujicich hernich hita,

kolik by jsi za tebou vybranou hru zaplatil(a?*_- Dark Souls Il / Metro Redux / Titanfall / Fifa 15/
Sid Meiers Civilization: Beyond Earth / Alien: Isolation / Far Cry 3

Za vybranou hru bych zaplatil jen minimum, tedy 10 K&

Zaplatil bych do 100 K¢&

Zaplatil bych do 200 K¢&

Zaplatil bych do 300 K¢&

Zaplatil bych vice nez 300 K&

Podival bych se, kolik hra stoji jinde. A zaplatil stejné ¢i méné.
Strana 6z 7
Jaky herni zanr mas nejradéji? *_Které hry nejCastéji nebo nejradéji hrajes.
2 Akéni 1st person

Akeni 3rd person

RPG

Sportovni

Strategie

Simulace

Jiné:

Hrajes radéji single player nebo multiplayer hry?
Singleplayer
Multiplayer, ale ne po siti (hrajeme u jednoho PC)

Multiplayer po siti &i internetu
Jaké magaziny o poéitaéovych hrach ¢étes?(moznost zasSkrtnout vice odpovédi)

Casopis Level

Casopis Score

Bonusweb.cz (bonusweb.idnes.cz)
Games.cz (games.tiscali.cz)
Gamepark.cz

Hrej.cz

Zing.cz

Eurogamer.cz

[ [ I I B DN R B B

Gamifique.cz



Zadné
Jine:
Pokracovat na dalSi stranku
Strana 7z 7
Kolik ti je let?*_
O 8-12
13-16
16-19
20-28
29-36
37-43

44 a vice
Jsi*.

Muz

-~
L

Zena
V jak velké obci zije§?*_

Do 500 obyvatel

500 — 3000 obyvatel

3000 — 10 000 obyvatel
10 000 — 50 000 obyvatel
50 000 — 100 000 obyvatel

Nad 100 000 obyvatel
17. Pokud mas jakoukoli poznamku k tomuto vyzkumu, muizes ji sem napsat. Dékuji moc za
vyplInénilToto mazes i pfeskocit.Q

Pridat polozku
Stranka s potvrzenim



