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ABSTRAKT

Zijeme v dobé digitalnich médii a technologii, které ndm usnadfuji Zivot. Denné
travime hodiny a hodiny v zafi digitalnich obrazovek pocitacl, tablet(, televizor( a
smartphon(, které ndam poskytuji nejen nové pracovni ¢i vzdélavaci moznosti, ale i
hromadu zabavy, napfiklad formou her. Je to pravé herni priimysl, ktery navzdory
své kratké existenci, dokazal svymi ro¢nimi globalnimi obraty prekonat i filmovy,
televizni a hudebni primysl. Kromé doby digitalni, zijeme i v dobach, kdy nase
planeta strada a zrychlené umira. V dobé nasili, nenavisti, nemoci, nestésti, ale i v
dobé vzajemné pomoci at’ uz pfimo nebo prostiednictvim charitativnich organizaci.
Tyto vétsinou aktivistické seskupeni jsou vsak Casto zavislé na financ¢nich darech a
filantropickych prispévcich od lidi ¢i jinych organizaci. A proto se ¢im dal tim vice
majitell velkych spolecnosti, hollywoodské hvézdy ¢i obecné bohati lidé, vénuji
filantropii a rocné daruji i miliony USD na rGzné dobrocinné Ucely. No, jak je na tom
vice a vice prosperujici herni prdmysl? Vénuje se vlbec charitativni Cinnosti a
filantropii? Herni vyvojari nejsou tak znami jako filmové Ci hudebni celebrity,
abychom védéli o jejich soukromé stédrosti ¢i fondech. Pokud se tedy herni pramysl
vénuje i charité, jak? Je mozné vytvorit filantropickou hru na zakladé odpovédi na

tyto otazky?

Klicova slova: hry, herni primysl, herni vyvoj, filantropie, charita, dobrocinnost,

neziskové organizace.



ABSTRACT

At the moment, we live in the era of digital media and technology which makes our
lives simpler. Every day, we spend hours and hours in the bright light of our
computers, tablets, TVs and smartphones, that bring us many new career or
educational opportunities, as well as a good amount of fun and entertainment, for
example through video games. Despite being the youngest member of
entertainment, game industry is leading in its massive amounts of yearly revenue,
thus surpassing the film, television and music industry. Apart from digital era, we
also live in the time, when our planet is quickly dying. It is the era of violence, hate,
sicknesses, misfortune, but also in the era of good deeds and help, either directly or
via charity organizations. These non-profit organizations, however, mostly rely on
donations from random people or from other organizations. It is very common for
big CEOs, Hollywood stars or rich people in general, to donate significant amounts
of many to aid some specific problem. But what about the increasingly successful
game industry? Does the industry invest any time or money into philanthropy?
Individual game developers aren’t as well-known as movie or music celebrities, for
us to easily know about their good deeds. So, if the game industry is present in the
world of philanthropy, how? Is it possible to design and develop a philanthropic

game based on answers to these questions?

Key words: video games, game industry, game development, philanthropy, charity,

good deeds, non-profit organizations



“Force answers force, war breeds war, and death only
brings death. To break this vicious circle, one must do

more than just act without any thought or doubt.”

- Khan, Metro 2033
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UuvoD

Cielom tejto prace je ziskat' odpovede na nasledujlce otazky: Venuje sa herny
priemysel charite, a ak ano ako? Je mozné vytvorit primarne filantropickud hru a ak
ano aku? Na zodpovedanie tychto otazok je vSak potrebné najprv zanalyzovat’
herny priemysel a jeho sucasti. Preskimat’ data jednotlivych Uspesnych hier a na
zaklade tychto dat vybrat’ vhodné herné médium a typ hry. A na zaver, podla
ziskanych informacii, navrhnat vhodné riesenie. Vysledkom prace by mala byt
digitalna hra, ktora je schopna profitovat’ a ziskavat' financné prostriedky na
vybranu problematiku, ale aj informovat’ hraca o tejto problematike a

charitativnych organizaciach, ktoré sa jej venuju.



1 STRUCNY PREHLAD HERNEHO PRIEMYSLU

Zijeme v dobe technologického rozkvetu, v dobe digitalnych technoldgii, ktoré su
neustalou sucast'ou nasho kazdodenného zivota. Spolu s technolégiami sa vyvija aj
zabavny priemysel, ktorého su hry neoddelitelnou sucastou. Prichodom smartfénov
sa digitalne hry este viac spristupnili a zovsedneli. Dnes si moze uz viac ako 3.8 mld.
ludi zahrat nejaku hru, a to kdekolvek a kedykolvek. Spolu s technolégiami sa vsak
menia a vyvijaji aj hry a herny priemysel. Ci uz z hladiska technologickych,
umeleckych a Zanrovych moznosti, ale aj z hladiska spdsobu, prijimania i ziskavania
hier a herného zazitku. Na zaklade tychto parametrov vieme hry delit" podla:
zariadenia, monetizacie, zanru, poctu hracov a umeleckej stylizacie Ci prevedenia.
Okrem hier ako takych vSak musime spomenut’ aj dalSie dolezité sucasti herného

priemyslu, a to streamovanie, Ci tvorba videi a samozrejme e-Sport.



1.1 TYPY HIER PODLA ZARIADENIA

Najzakladnejsi sposob rozdelenia hier je podla zariadeni, na akych ich hrac hra.
Podla toho ich rozdelujeme na: pocitacové, konzolové a mobilné. V ramci tychto
troch kategoérii je podla statistik sluzby Statista (Graf 1), najdominantnejsia kategoria
mobilnych hier, ktorych vynosy sa tento rok predpokladaju na 77.2 mld. USD, o je
takmer 50% z celkovych ocakavanych vynosov herného priemyslu. Na druhom
mieste su konzolové hry s vyrazne nizsim predpokladom okolo 45.2 mld. USD a za
nimi pocitacové hry s 36.9 mld. USD.1 Hlavnou pric¢inou tak vyraznej Uspesnosti
mobilnych hier vSak nie je len samotna dostupnost” smartfonov a hier, ale najma

odlisna forma monetizacie mobilnych hier.

100

&0

60

40

Revenue in billion U.5. dollars

20

Mahile Console

© Statista 2020
Graf 1: predpokladané vynosy jednotlivych typov hier podla zariadenia na rok 2020.

[online]. Jul 2020. Dostupné na: < https://www.statista.com/statistics/278181/video-
games-revenue-worldwide-from-2012-to-2015-by-source/>

1 GOUGH, Christina, Gamlng revenue worIdW|de 2020 by segment Statista [online]. Jun
2020. Dostupne na: < - - -

-from- -t0-2015-by- >
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1.2 TYPY HIER PODLA POCTU HRACOV

Delenie hier podla poctu hracov je velmi jednoduché, hry delime na single-player a
multi-player. Single-player hry su jednoducho hry pre jedného hraca. Pri multi-
player sajedna o hry s viac ako jednym hraCom, no vieme ich opat rozdelit na viaceré
podkategorie ako su: online alebo couch co-op, online alebo couch multi-player,

mmo a nepriamy resp. falosny multi-player.

1.3 TYPY HIER PODLA ZANRA

Tak ako vo filme, hudbe ¢i literature, aj hry maju obrovské mnozstvo rozli¢nych
zanrov, ktoré su uzko spaté s hernymi mechanikami, ktoré dana hra obsahuje. Pre
Ucely tejto prace vsak uvedieme len 10 najpopularnejsich hernych Zanrov, ktoré na
zaklade Statistik a vyskumu zostavila spolocnost’ Straits Research. Jedna sa o hry:
akcné, Sportové, dobrodruzné, battle-royale, rpg, zavodné, bojové, real-time
stratégie, simulacné a fps, teda ,strielacky” z prvej osoby.2 No na zaklade osobného
vyskumu je potrebné spomenut este napriklad puzzle hry, spolocenské a

jednoznacne narativne hry.

2 Blog, Top 10 Most Popular Gamlng Genres in 2020. Straits Research [onllne] Jun 2020
Dostupné na: < https:
2020>
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1.4 TYPY HIER PODLA UMELECKEJ STYLIZACIE

Vdaka modernym pocitatom maju sucasné hry takmer nekonecné moznosti
umeleckého prevedenia. Najjednoduchsim spdsobom rozdelenia umeleckej
Stylizacie hier je na 2D a 3D a popripade ich kombinacie. Dvojdimenzionalne
Stylizacie vieme dalej rozdelovat’ na realistické, Stylizované, minimalistické,
komiksové, manga/anime, cartoon, pixel-artové d¢i skupina experimentalnych
Stylizacii, ¢o su napriklad ruc¢ne kreslené v sStyle klasickej animacie, akvarelové,
fotokolaz, resp. fotografické alebo stop-motion. Rovnako aj 3D Stylizacie sa delia na
svoje podkategorie. SU to napriklad realizmus, hyper-realizmus, semi-realizmus,
toon, anime, low-poly a voxel. Okrem 2D a 3D existuje aj ich kombinacia, teda 2,5D.
Jedna so napriklad o hry, ktoré maju 2D prostredie, ale postavy a niektoré prvky su
vytvorené v 3D. A opacne, vacsina je vytvorena v 3D ale napriklad prostredie je
doplnené o ploché 2D ilustracie, ktoré maju len simulovat’ pocit hibky, nejedna sa

vsak o textury.

Obrazok 1: Kolaz s ukazkami humeleckych Stylov konkrétnych hier. [online]. August 2020.
Dostupné na: < https://i0.wp.com/www.gamerpros.co/wp-content/uploads/2018/10/art-
o el o 1>
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1.5 MONETIZACIA HIER

Jednym z najdolezitejsich faktorov vyvoja hier je monetizacia, a teda akym
sp6ésobom ma hra priniest’ vyvojarovi zisk. Zakladnymi monetizacnymi modelmi su:

Premium, DLC, subscription a free-to-play.

Model premium je v podstate jednorazova kupa, a to bud’ v kamennom obchode
alebo u digitalneho predajcu. Za hru zaplatite jednorazovd plnd sumu a dozivotne

ju aj vlastnite, alebo kym ju bude dané zariadenie podporovat.

Borderlands 2 Community Hub

The Ultimate Vault Hunter's Upgrade lets you get the
most out of the Borderands 2 experience.

Obrazok 2: ukazka premium hry Borderlands 2 na platforme Steam.

[online]. Jul 2020. Dostupné na: < https://store.steampowered.com/
app/49520/Borderlands_2/>

DLC model, teda dodatocne stiahnutelny herny obsah, funguje nasledovne: Hrac si
zaklpi zéklad hry a na to, aby mohol prediZit alebo si naplno vychutnat herny
zazitok si musi kupit’ rozsirenie danej hry, najma vo forme novych levelov, kapitol Ci
pribehov. DLC model sa vSak ¢im dalej, tym CastejSie prelina s modelom free-to-
play. V tomto pripade si hrac zaklad hry alebo prvych par levelov stiahne zadarmo,

no vacsinu prvkov a funkcii hry bude mat' uzamknuté, respektive, ak chce hrac hru

13
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prejst’ celd, musi si jednotlivy obsah dokupit. Tento princip tiez nazyvame aj ako

Paywall, a teda stena cez ktoru hrac nevie prejst” a pokracovat v hre, kym nezaplati.

i LIS . )
UTMATEPARE) ST 2] Borderands 2: Ultimate Vault Hunter Upgrade P...

UPGRADE PACK TWD:

Borderlands 2: Commander Lilith & the Fight fo...
Borderlands 2: Mechromancer Pack

' Borderlands 2 - Psycho Pack
Borderlands 2: Tiny Tina's Assault on Dragon K...
Borderlands 2: Mr. Torgue's Campaign of Carnage
Borderlands 2 - Captain Scarlett and her Pirate'...
Borderlands 2: Sir Hammerlock's Big Game Hunt
Borderlands 2: Collector's Edition Pack

Borderlands 2: Creature Slaughterdome

. CAEATURE SLMGHTER DOV

Obrazok 3: ukazka jednotlivych DLC dodatokov pre hru Borderlands 2

na platforme Steam. [online]. Jul 2020. Dostupné na:
< . ? = + >

Paywall, spolu s dalsimi technikami je najcastejsie sucastou free-to-play modelu.
Ako uz bolo naznacené, free-to-play model funguje na principe: hru stiahnete
zadarmo, nejaku Cast’ z nej viete hrat” bez problémov, no po par mindtach hrania sa
vyskytnu prekazky, Ci iné otravné az neprijemné funkcie, ktoré odstranite len
pomocou platby. Napriek tomu, Ze hra je vo svojej podstate zadarmo, existuje
mnozstvo spOsobov ako vie generovat’ velky zisk, a preto je prave free-to-play
najuspesnejsim modelom pokryvajucim az priblizne 80% celkovych vynosov

herného priemyslu za rok 2019.
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Pozrime sa teda na jednotlivé spdsoby a podkategorie modelu free-to-play.
NajcastejSimi sposobmi su Ads a In-App-Purchases. Ads su reklamy, ktoré hrac méze
alebo musi zhliadnut. Reklamy mézu byt bud’ povinné, kedy je hrac ndteny pozriet
par sekundovu reklamu, ktora sa méze ale nemusi dat’ preskocit alebo je vo forme
banneru, ktory zase nardsa zorné pole hraca. Toto obtazujuce narusanie herného
zazitku sa véak da ¢asto odstranit jednorazovou kapou. Cim dalej tym castejiie je
vsak pozeranie reklam dobrovolné, s tym, Ze hracovi za to ponukaju nejaku formu
odmeny v danej hre. Jedna sa napriklad o dobitie Zivotov, urychlenie procesov,

zdvojnasobenie odmeny, ziskanie istych bonusov alebo hernej meny.
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=]
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+ Daily Free

e
4 - (5 .
@ P =6,
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Obrazok 4: snimok obrazovky z mobilnej hry Gallery od studia Beresnev Games, ukazujlca
IAPs, Ads za odmenu aj subsription model. August 2020. Autor: Ema Stoli¢na

Druhym najcastejSim a najuspesnejsSim sposobom generovania ziskov vo free-to-
play modeli su In-App-Purchases, respektive mikrotransakcie, a teda nakup herného
obsahu ako napriklad herni menu, kozmetické doplnky a iné Specialne prvky, ktoré
maju hru ulahcit’ ¢i urychlit, a to vo vacsine pripadov za takmer symbolickd sumu.
Hlavné motivatory pre hraca su Casto prave nizke sumy za vyhodné zlavnené balicky,

exkluzivne limitované doplnky, uz spominany Paywall, kedy musi hrac¢ bud pockat,
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zarobit' dostatocnu hernd menu alebo to preskoci jednorazovou platbou a v

neposlednom rade kontroverzné Lootboxy.

DRAWING PACK

Obréazok 5: snimok obrazovky z mobilnej hry Gallery od $tudia Beresnev Games, ukazujuci
ako hra ponuka hracovi zvyhodneny balicek za zlavnend sumu. August 2020. Autor: Ema
Stoli¢na
Poslednym zakladnym modelom je subscription, a teda odoberanie herného obsahu
pomocou pravidelnej platby. Tento model je vSak aplikovany na konkrétne hry uz
len zriedkavo a skor sa pretransformoval na odber dodato¢ného obsahu, napriklad
pravidelny prijem hernej meny ci Specialnych doplnkov vo free-to-play hrach. Alebo
na pravidelny odber istej selekcie hier, ktord obdrzite u konkrétneho distributora,

ako su napriklad Apple Arcade, Xbox Game Pass ¢i Humble Choice.
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GET ALL THE ITEMS ABOVE EVERY PAY FOR 30 DAYS.
FIRST PELIVERY'WITH PURCHASE!

Obrazok 6: snimok obrazovky a ukazka subsription modelu v mobilnej hre Legend of
Solgard od Snowprint Studios AB, King. August 2020. Autor: Ema Stoli¢na

1.6 E-SPORTY

S prichodom a spopularizovanim hier prisli aj nové vyzvy a prirodzena sutazivost.
To, Co boli spociatku len mensie lokalne sutaze, su dnes uz medzinarodné ligy a
obrovské turnaje. Dnes ma takmer kazda multi-player hra svoje rebricky, kde sa hraci
hodiny a hodiny snazia stat’ tymi najlepsimi. Pojem profesionalny hrac uz nie je len
akousi sarkastickou urazkou, ale skutocnym zamestnanim, a tak ako je to aj v
normalnych Sportoch, nie je jednoduché sa takymto sposobom uzivit. A rovnako ako
v normalnom Sporte, aj v e-Sporte sa rieSia napriklad jednotlivé timy, do ktorych sa
snazia hraci dostat, sponzoring od velkych firiem a predovsetkym velké turnaje, ako
napriklad majstrovstva sveta, ktoré vitaznému timu, resp. hracovi, prinesu nie len

trofej a prestiz ale aj prizepool v hodnote desiatok miliénov USD. A tak ako aj pri
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normalnom Sporte, aj velké e-Sportove turnaje byvaju vysielané nazivo, pre divakov,
ktori turnaj nemézu vidiet' osobne, no namiesto beznych televiznych programov ich
vysielaju online na réznych streamovacich staniciach ako su napriklad Youtube

gaming, Facebook gaming a predovsetkym Twitch.

1.7 STREAMOVANIE, YOUTUBE A HERNi INFLUENCERI

Daldou délezitou sic¢astou herného priemyslu je stale viac popularny fenomén
streamovania a youtubovania. V tomto pripade divaci hru vsak nehraju osobne, ale
sleduju inu osobu, teda youtubera alebo streamera, ako danu hru hra. Dévodov,
preco ¢im dalej, tym viac ludi uprednostnuje prijimanie herného zazitku takymto
spOsob je mnoho. Prvy faktor je fakt, Ze je to zadarmo a divak si vie v podstate ziskat’
zazitok z hry aj ked'ju hrac nevlastni, ¢i uz z dévodu chybajuceho herného zariadenia
alebo jednoducho nechce ¢i si neméze dani hru kipit. Dalsim dévodom je aj
vzdelavanie, kedy sa divak pozera na hru Sikovnejsieho hraca a tak sa uci, ako sa v
konkrétnej hre zlepsit, Ci ziskat skryté herné odmeny resp. objekty. No
pravdepodobne najcastejsim dovodom je pridana, zvacsa zabavna, hodnota od
jednotlivych youtuberov a streamerov. NajcastejSie sa jedna o vtipné alebo
zaujimavé komentare i zabavny obsah, ktory do videi jednotlivy influenceri vkladaju.
Videa, kde si jednotlivy youtuberi robia zo seba srandu, robia si naschval zle, trolluju
sa, alebo dostanu az takmer hystericky zachvat hnevu, lebo sa im v danej hre nedari,

su len Spickou l'adovca najpopularnejsieho herného obsahu na Youtube a Twitchi.

Rovnako ako pri  profesionalnych  hracoch, aj povolanie herného
youtubera/streamera sa stava vysnivanou kariérou mnozstva deti a mladeze. Ale len
ti najlepsi, najinovativnejsi a najzabavnejsi su schopni sa takymto spésobom uzivit' a
zarobit' velké sumy penazi. Tie ziskavaju viacerymi spésobmi, no vsetko sa odvija od
poctu divakov ¢&i sledovatelov. Cim viac méa video zhliadnuti, tym viac ludi uvidi
vlozené reklamy, zaroven ak je konkrétny youtuber popularny, ma sSancu ziskat

sponzora, ktorému dany youtuber spravi reklamu atd. Pri streamovani je princip
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podobny, no oproti youtube videach, zarabaju nie len na reklamach a sponzoringu,
ale najma na odoberateloch a donateoch, ktoré im divaci posielaju. Je to v podstate
ako ked'si kupite permanentku na stand-up komika na cely mesiac, ale jeho humor
sa vam tak vel'mi paci, ze mu za vtip nie len zatlieskate, ale aj zaplatite. Vo vacsine
pripadov su tieto donatey len velmi malé prispevky, no vacsina skutocne znamych
youtuberov obcas ziska aj jednorazové prispevky v hodnotach aj niekolko stoviek az
tisicok eur. Napriklad momentalne najvacsi cesky streamer Agrealus prekonal tento
rok v maji Cesky rekord jednorazového prispevku, kedy mu jeden z fanusikov daroval
100 000 CZK.3 No napriklad v USA sa vyskytli aj pripady, kedy bola hodnota
jednorazového prispevku aj viac ako 10krat vacsia, so sucasnym rekordom v hodnote

75 000 USD, teda viac ako 1,6 milionov CZK.

Fenomén hernych influencerov je vsak velmi prospesny aj pre samotnych vyvojarov,
a preto stale castejsie prispdsobuju hru tomu, aby bola vhodna pre stremovanie Ci
youtube. Herni influenceri su totiz jednym z najlepSich sp6sobov ako spravit” hre
reklamu a ziskat' si tak ¢o najviac potencialnych hracov. Takmer kazda prednaska na
konferenciach i kurz pre hernych vyvojarov dnes uz obsahuje samostatnu kapitolu

o ziskavani youtuberov a streamerov v ramci marketingu vasej hry.

3 BARTKOVSKY, Martin, Nejbohatsi ¢esky hra¢ pocitacovych her zlomil rekord. Agraelus
dostal od fanousk( béhem par dna ctvrt milionu. Reflex [online]. Jul 2020. Dostupné na: <
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2 MOBILNE HRY

Ako uz bolo spomenuté, mobilné hry su najdominantnejSim sektorom herného
priemyslu, pricom rocné zisky pokryvaju 75-80% celkovych zarobkov herného
priemyslu. Za tymto Uspechom stoji nie len samotna dostupnost a vsade pritomnost’
smartfonov, ale hlavne prispdsobenie hier, hernych mechanik a najma spominanej
monetizacie Specifickym potrebam mobilnych hracov. Toto prispdsobenie bolo
spociatku nutné kvdli nedostatocnému vykonu mobilnych zariadeni oproti
pocitacom a konzolam. No v sucasnosti sU uz aj tieto limity zminimalizované a hry
sa prisposobuju skor z game-dizajnérskeho hladiska. Prave preto maju mobilné hry

svoje Specialne kategodrie, a to: hardcore, midcore, casual a hyper-casual.

Game Spectrum

CES ﬁmaamm’.
e @ BREaEHS

i e T DY N - -l G gt o ind et e

Obrazok 7 spektrum mobilnych hier. [online]. August 2020. Dostupné na:
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2.1 HARDCORE

Medzi hardcore zaradujeme hry, do ktorych hra¢ musi investovat vela casu
a energie, aby hru dostatoCne ovladal. Tieto hry sa najviac podobaju hram na
pocitace Ci konzoly, a Casto suU len poopravené na mobilné parametre. Hlavnymi
motivatormi je Casto testovanie svojich vlastnych schopnosti, konkurencia inych
hracov, ziskavanie hernych trofeji ¢i kompletné prejdenie danej hry. Jeden z
najcastejSich prvkov hardcore hier je napriklad dlhy a narocny suboj, ktory nie je
mozné opustit’ bez istej prehry alebo trestu. Patria sem hlavhe MMORPG, MOBA hry
a FPS. NajcastejsSim monetizacnym modelom pre tieto hry su free-to-play s IAPs,
vacsinou vo forme kozmetickych doplnkov alebo odomknutia novej postavy.
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Obrazok 8: Snimok obrazovky z hry Lineage II: Revolution, od stddia Netmarble.
August 2020. Autor: Ema Stoli¢na

2.2 MIDCORE

Midcore hry su jednoduchsie a nevyzaduju od hraca az tak vela ¢asu a energie ako

hardcore hry. Zakladné principy hry su Casto pomerne jednoduché, no pre Uspesné
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pokracovanie alebo zlepsSenie sa v danej hre musi hrac jednotlivé mechaniky plne
ovladnut, Co si vyzaduje nejaky cas a pozornost. Hlavné principy midcore hier su
teda: jednoduchy start, jednoducha dostupnost’ hry, jednoducho naucitelné zaklady,
no tazko ovladnutelné, jednoznacné ciele a postupy, jednoduchy navrat ku hre a
pomerne rychle pohltenie hraca do hry. Jedny z typickych prvkov midcore hier su
tieZ rézne formy multi-player zazitku, hlavne vo forme istého rebricku, a spravovanie
svojich zdrojov. Opat’ je najCastejSim monetizacnym modelom prave free-to-play s

IAPs a/alebo Ads.

| Attack! |

Obrazok 9: Snimok obrazovky z hry Clash of Clans, od Supercell. August 2020. Autor: Ema
Stoli¢na

2.3 CASUAL

Casual hry su podstatne jednoduchsie oproti midcore ¢i hardcore hram. Hlavnymi
znakmi casual hry je velmi jednoduchy, niekedy az primitivny zakladny princip hry a

velmi kratke doby hrania. Hru je tak mozné hocikedy na par minut zapnut a opat’
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vypnut s tym, Ze je hrac schopny prejst” a ukoncit' level/levely alebo dosiahnut’ isté
mensie ciele, ¢o je casto velmi navykové. Jednotlivé mechaniky sa vsak postupne
mierne komplikuju, takZe je potrebné, aby sa hrac aj sustredil a postupne zlepsoval.
Casual hry Casto obsahuju aj metagames, akési minihry v ramci hry, napriklad sprava
vlastného akvaria alebo vysnivaného domu, ktoré st castym motivatorom pre hraca
v hre pokracovat, alebo aj socialne alebo multi-player prvky, kedy sa moze napriklad
porovnavat' s inymi hracmi ¢i so svojimi priatelmi. Aj v tomto pripade su hry takmer
vylucne free-to-play s IAPs a/alebo Ads, ktoré hracovi pomahaju ci urychluju herné

procesy.

Obrazok 10: Snimok obrazovky z hry Gardenscapes, od Playrix. August 2020. Autor: Ema
Stolicna

2.4 HYPER-CASUAL

Najmladsou, no ¢im dalej tym popularnejsou kategdriou mobilnych hier je hyper-

casual. Hyper-casual hry su este jednoduchsie ako casual, no stale ponukaju isté
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vyzvy. Hra ma typicky len jednu zdkladni mechaniku, ktorlu je mozné ovladat
dotykom jedného prsta, ¢i uz pravidelnym v nejakom rytme, drzanim alebo
pohybom po obrazovke. Jednotlivé herné sedenia su extrémne kratke, okolo 30
sekund az maximalne 2 minuty, Co hracovi podobne ako pri casual hrach umoznuje
zahrat' si hru doslova kedykolvek. Ako uz bolo spomenuté, hra je sice ¢asto takmer
primitivna, no Uplne ovladnutie hry je vo vacsine pripadoch narocné, co hracov
motivuje sa ku hre vratit' a prekonavat samého seba. Hyper-casual hry su opat
vylucne free-to-play s pravidelnym reklamami, ktoré je mozné odstranit

jednorazovou platbou.

- Hyper Casual Game Examples -

2.5 IDLE

Idle games teoreticky spadaju pod casual alebo hyper-casual, no je to Specificky typ
mobilnych hier, ktory je potrebné uviest. Idle hry su postavené na tom, zZe hrac
vykonava len jednu akciu, ako tapovanie alebo swipeovanie, no oproti casual a
hyper-casual hram sa hra¢ nemusi vébec sustredit alebo premyslat. Hra je Casto

hrana za hraca a pomocou tapovania/swipeovania hrac len generuje hernd menu,
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ktorou si zlepsuje alebo odomyka jednotlivé herné prvky, ktoré mu v zavislosti od
Casu generuju esSte viac hernej meny, aj ked" ma hra¢ danu hru vypnutd. Kedze v
podstate spadaju pod casual a hyper-casual hry, aj idle hry st vylucne free-to-play s
IAPs ale hlavne s Ads, ktorych pozretie je zvacsa dobrovolné a nasledne odmenené

zdanlivo velkym mnozstvom hernej meny.
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Obrazok 12: Snimok obrazovky z hry Board Kings, od Jelly Button Games. August 2020.
Autor: Ema Stoli¢na
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2.6 USPESNOST JEDNOTLIVYCH TYPOV MOBILNYCH HIER

Vdaka neustale rasticej rozmanitosti mobilnych hier na trhu si takmer kazdy najde
nejakd hru pre seba. Ved iba na Google Play Store sa pocas prvého kvartalu 2020
nachadzalo takmer 350 000 hier, z ktorych vsak velka cast’ nie je schopna zaplatit’
ani len vyrobné naklady, za ¢o vSak méze mnozstvo faktorov, od zlej monetizacie,
cez nedostatocny marketing az po jednoducho zlé, nudné alebo neatraktivne hry.4
Daldim faktorom je ¢asto aj nevhodna lokalizacia daného typu hry. Kym v Azii
vyrazne dominuju hardcore hry,v Amerike a Eurdpe striedavo dominuje midcore a
hardcore, a medzi 10 najpopularnejsich hier sa takmer vzdy dostanu aj casual a
obcas aj hyper-casual hry, resp. idle hry. Celkovo a celosvetovo su hardcore hry tymi
najuspesnejsimi a podla rebricka z decembra 2019, 22 hier, ktoré zarobili viac ako 1
miliardu USD uvedenom na portaly PocketGamer.biz, tvoria hardcore hry takmer
polovicu v tomto rebricku, pricom midcore a tesne za nimi casual hry spolocne tvoria
druhtd polovicu tohto rebricku.s Ako s na tom ale hyper-casual hry a preco sa v
tychto rebrickoch dlhodobo neudrzuju? Odpoved je velmi jednoducha, hyper-
casual hry nie su vytvorené na dlhodobé hranie, ale skor funguju ako pomerne nizko
nakladové prostriedky na prezentovanie reklam, ¢i uz na iné hry, appky alebo na
Uplne nesuvisiace sluzby Ci produkty, ¢im hra generuje svoje zarobky. Vacsina hyper-
casual hier su relativne lacné na vyrobu, maju rychly no kratkodoby narast v pocte
stiahnuti, pricom vacsina hracov hru vel'mi rychlo aj odinstaluje. No uz pocas tychto
par minut, je hrac¢ nuteny zhliadnut niekolko reklam, ¢asto prave na inu, zdanlivo
lepsiu, hyper-casual hru, ktoru si hrac zase stiahne a cyklus pokracuje. Vel'mi Casto

je to vsak reklama na skutocne lepSiu a zaujimavejsiu casual hru, ktoru si hrac stiahne

4 GOUGH, Christina, Google Play: number of available gaming apps as of Q1 2020. Statista
[onIme] Jul 2020 Dostupne na: < https://www.statista.com/statistics/780229/ number-of-

5 Feature Updated 22 mobile games that have generated more than $1 billion in lifetime
sales. Pocket Gamer Biz [online]. Jul 2020. Dostupné na: <
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a eventualne mozno aj investuje isty obnos penazi. Z toho vyplyva, Ze napriek tomu,
ze hyper-casual hry samé o sebe nie su schopné zarobit' miliény ¢i miliardy USD, su
vynikajucim a rychlym zdrojom zarobkov pomocou reklam a zaroven zdrojom

novych hracov prave pre hry, ktoré sa v spominanych rebrickoch pravidelne

zobrazuju.
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3 TERMINOLOGIA A POSTUPY VYVOJA MOBILNYCH HIER

Vyvoj hier je pravdepodobne tou najkomplexnejSou multidisciplinarnou formou
umenia aku dnes pozname. Aj ta najjednoduchsia hra obsahuje minimalne nejaké
grafické prvky, aspon jednu hernt mechaniku a celé to funguje len vdaka kédu. Z
toho vyplyva, Ze si aj ta najjednoduchsia hra vyzaduje znalost  aspon troch disciplin,
a teda isté umelecké zrucnosti, zaklady herného dizajnu a zakladnu znalost” herného
programovania v jednom z jazykov. A ¢im je hra komplexnejsia, tym viac prvkov a
disciplin pribuda, ako napriklad animacie ¢i zvuk/hudba. Ovladnutie tychto piatich
disciplin vSak neznamena, ze bude vyvijana hra Uspesna. Podla Jesse Schella by sa
mal totiz dobry herny vyvojar orientovat v minimalne 19 rozli¢nych disciplinach, ako
napriklad: psychologia, marketing, biznis, matematika, management, PR, verejné
vystupovanie a pod.s No tak ako pri inych kreativnych odvetviach, cela hra sa odvija

od napadu, ktory je zvacsia priamo prepojeny s hernymi mechanikami.

6 SCHELL, Jesse. The Art of Game Design. A Book of Lenses. Burlington, MA: Morgan
Kaufmann, 2008. ISBN: 978-0-12-369496-6.
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3.1 HERNE MECHANIKY

Pod pojmom herné mechaniky chapeme metddy, akymi hrac s hrou interaguje, a
teda ziskava herny zazitok resp. skisenost. Herné mechaniky delime na core
mechaniky, teda mechaniku, ktora tvori zaklad, jadro hry, a na vedlajSie mechaniky,
ktoré jadro dopifiaju. Najddlezitejéou sucastou kazdej hry je prave core mechanika,
na ktorej by mala celd hra stat” a fungovat. V pripade, Ze je core mechanika zle
vymyslena ¢i prevedend, celda hra a spolu s nou aj ostatné mechaniky a prvky
nefunguju. Jednotlivé core mechaniky vSak musia byt navrhnuté tak, aby spolu

vytvorili tzv. Core loop.

3.2 CORE LOOP

Pod pojmom core loop chapeme zakladny herny cyklus pozostavajuci zvacsa z troch
zakladnych, mechanik ¢i interakcii, ktoré hrac v hre vykonava a ktoré ho motivuju
danu hru hrat’. Je to v podstate akési srdce a rytmus kazdej hry. Vseobecne zauzivany
core loop je vo forme: Akcia, Odmena a Pokrok/ Ocakavanie.7 Ak sa pozrieme
napriklad na core loop Standardného RPG, obsahuje prave tieto tri prvky. A teda
Akcia - hrac porazi nepriatela, Odmena - hrac ziska skdsenosti a iné formy odmeny
a Pokrok/Ocakavanie - hrac si zvysil Uroven svojej postavy a ma teraz dostatok
schopnosti na porazenie silnejSieho nepriatela. V pripade, ze by sa viak ktorakolvek
z mechanik zmenila alebo odstranila, hra by nedavala zmysel, alebo by hrac stratil

motivaciu v hre pokracovat.

7 Bible, The Free to Play Game Design Bible: Crafting a Strong Core Loop. Mobile Free to
Play. [online] Jul 2020. Dostupné na: < : i i ing- -

core-loop/>
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Napriek tomu, Ze je core loop délezitou sucastou kazdej hry, pri free-to-play hrach
je obzvlast dolezité, aby bola hra schopna motivovat’ hra¢a v pokracovani co
najdlhsie, Co v pripade premium hier nie je az také podstatné. Hlavnym rozdielom,
okrem faktu, ze premium hry su plateng, je, Ze premium hry maju takmer vzdy svoj
koniec, moment, kedy uz hrac nema ako viac napredovat’ a jednotlivé Casti core loop
ako Odmena ci Pokrok uz hracovi neprinasaju dostatocnu motivaciu. Oproti tomu
Free-to-play hry su zvacsa pocitovo, nekonecné a neustale prinasaju nové vyzvy, a
teda motivacia hraca nekondi. Dalsi rozdiel v core-loop premium a free-to-play hier
je aj odlidné tempo hry a dizka jednotlivych hernych sedeni. Premium hry su
nastavené na mensiu sériu dlhodobych sedeni. Oproti tomu su free-to-play hry zase
nastavené na dlhodobé, pravidelné no velmi kratke sedenia. Pri free-to-play hrach
je teda core loop nastaveny tak, aby hraca motivoval nie len hrat” pravidelne a co

najviac ale hlavne, aby do hry investoval skuto¢né peniaze pomocou IAPs.
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3.3 METAGAMES

Ako uz bolo spomenuté, metagames su akési minihry v ramci hry a su jednym z
typickym znakov casual hier. Jedna sa o doplnkové mechaniky, ktoré rozsiruju core
loop danej hry o dodatocny herny zazitok, ale najma hraca motivuju dlhodobo
pokracovat’ v hrani a aj investovat. NajcastejSie sa jedna o spravovanie majetku i
dekorovanie, ¢o velmi dobre zachytava napriklad Uspesna hra Gardenscapes. Je to v
podstate match-3 hra, no okrem samotnych levelov obsahuje aj pribehovo
prezentované Ulohy kde hrac renovuje, upravuje a dekoruje zadhradu a pozemok.
Bola by hra hratelna bez tejto funkcie? Ano. Pomaha tato funkcia hre profitovat?
Jednoznacne! Ved' len za jun 2020 ziskala priblizne 23 miliénov USD. Prave preto sa
metagames stavaju beznou sucastou ¢im dalej tym viacerych free-to-play hier a

experimentuje sa s ich pouzitim napriklad aj v midcore hrach.

Small
Fountain

Obrazok 15: Snimok obrazovky ukazujici metagame z hry Gardenscapes, od Playrix.
Augist 2020. Autor: Ema Stolicna

3.4 TYPICKE POSTUPY VYVOJA MOBILNYCH HIER

Vyvoj kazdej hry zacCina napadom, no prave spravna volba nasledujlcich postupov

vyrazne ovplyvnuje, ¢i sa dany napad dokaze premenit na Uspesnu hru. V sucasnosti
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najoverenejsi a najzauzivanejsi postup pri vyvoji hier je princip: koncept, prototyp,
iteracia. Koncept je prevedeny do jednoduchého prototypu, ktory dany koncept
overi a v pripade Ze nieco nie je v poriedku, koncept sa iteruje a opatovne testuje,
az kym neprinesie pozadované vysledky. Tymto spdsobom sa testuje funkcnost core
mechaniky a core loop. Paralelne s tymto procesom sa konceptuje aj umelecka ci
narativna stranka hry, ak ju hra obsahuje. Voli sa umelecka Stylizacia, tvoria koncepty
a ale aj falosné marketingové ukazky z hry, urcené napriklad na marketingové testy

este pred soft-launchom alebo na ziskanie fondu ¢i investora.

3.5 TESTOVANIE A KPIS

Pre vytvorenie a vydanie Uspesnej mobilnej hry je potrebné hru testovat nielen v
ramci prototypovania, ale aj u potencialneho buduceho publika. ESte predtym ako
sa do prototypu vObec vytvoria umelecké assety, vytvoria sa falosné herné grafiky
na marketingovy test, kde si vyvojar overi, ¢Ci ma hra potencial ziskat dostatocny
pocet hracov a ¢i bude hra schopna dostatocne profitovat. Na zaklade vysledkov z
tychto testov sa potvrdi alebo vyvrati pouzitie daného umeleckého stylu Ci celkovy

zaujem o zvoleny typ hry pre cielené publikum.

V pripade, Ze vysledky prvotnych testov boli pozitivne, vyvoj pokracuje az do formy
pripravenej na soft-launch, a teda vydanie Casto nedokoncenej, no hratelnej hry, ale
len v niektorych krajinach. Tymto sp6sobom hra ziskava nové data, na zaklade
ktorych sa overi funk¢nost jednotlivych hernych prvkov, ale aj potvrdi alebo vyvrati
doterajsia predikovana Uspesnost hry pri celosvetovom vydani. Tieto data nazyvame
aj KPls, teda klucové indikatory vykonu hry. Existuje mnozZstvo rozlicnych

meratelnych hodnot, no pre Ucely tejto prace rozoberieme len tie najddlezitejsie.

Prvy indikatorom je CPI, Cize cena za inStalaciu, meria kolko penazi zaplati vyvojar za

jedného hraca, ktory si hru nainstaloval a teda Ci je pocet hracov dostatocny na
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pokrytie nakladov. Hodnoty CPI sa zvacsa overuju pocas UA kampane pri soft-

launchi. s

Retencia je pravdepodobne tou najddlezitejSou meratelnou hodnotou soft-launchu.
Jej hodnoty totiz meraju percentualny podiel aktivnych hracov merany v dany den v
zavislosti odo dna kedy si hru prvykrat nainstalovali.o

Retenciu najcCastejSie meriame v den 1, v den 7 a v den 28, no zalezZi aj od typu a
vyvojového stadia hry, v ktorom sa hra pocas soft-launchu nachadza, prave preto
niektory vyvojari testuju aj den 3 ¢i den 10. PocCet dennych aktivnych hracov, teda
DAU, nam v dané dni prezradzaju, kedy hracov hra prestala zaujimat a prestali ju
hrat, co nam odhaluje problémy jednotlivych faz ¢i prvkov hry. Napriklad pri prvom
dni zistujeme ¢i bol onboarding, teda tutorial alebo prvé levely hry schopné hraca
spravne hru naucit’ a namotivovat” ho, aby v hre pokracoval. Tymto sposobom si
overujeme funkénost onboardingu, core-loop, ale aj monetizaciu. Je Uplne bezné,
ze velka cast’ hracov hru po par mindtach vypne a odinstaluje, ¢o vsak nemusi
indikovat, Ze je hra zla. Prave preto sa ako dobré hodnoty retencie pri dni 1 zvacsa
uvadza len priblizne 40%, a teda ak priblizne polovica hracov v hre vytrvala pocas
prvého dna je pravdepodobné, Ze je onboarding a core-loop navrhnuty spravne.
Podla typu a komplexnosti hry sa retencia sleduje aj nasledujice dni, kedy vacsina
hraCov postupne hru prestava hrat. Na zaklade hodndt retencie jednotlivych dni
zistujeme silu navrhnutého core-loop a ¢i je monetizacia spravne optimalizovana,
ale aj v ktorej faze hra prestala hraca zaujimat. Ako uz bolo spomenuté, dalsi
vSeobecne zauzivany merany den je den 7, ktorého hodnota pri potencidlne
Uspesnej hre by mala zodpovedat len okolo 15%, a teda az 85% hracov v tomto

stadiu hru prestalo hrat. Pri nasledujicej hodnote retencie sa meria pocet DAU

8 Glossary, CPI. Applovin. [online]. Jul 2020. Dostupné na: < https://www.applovin.com/
glossary/cpi/ >

9 Glossary, Retention Rate. Applovin. [online]. Jul 2020. Dostupné na: <

https://www.applovin.com/ glossary/retention-rate/ >
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zhruba mesiac, a teda hodnoty v den 28 alebo 30. V tomto momente hru hraju uz
len skutocny fanusikovia, ktorych by pri Uspesnej hre malo byt  okolo 6,5%. Pri Free-
to-Play hrach je vseobecne zname pravidlo, ze ¢im dlhSie jednotlivy hraci hru hraju,
tym pravdepodobnejsie sa konvertuju na platiacich hracov. Prave preto by sa v
tomto stadiu mal vyvojar sustredit najma na monetizaciu. V zavislosti od Uspesnosti
hodndt jednotlivych dni sa hra pravidelne upravuje a updatuje a spolu s jednotlivymi

.....

celosvetové vydanie. 10

Pre blizsie Specifikovanie hratelnosti jednotlivych casti Ci levelov hry pouzivame aj
dalSie meratelnu hodnotu, a to progresiu. Vdaka tomu vieme zistit" napriklad kolko
hracov sa dostalo, hralo, preslo alebo naopak nepreslo dany level, ¢o nam umoznuje

zistit' obtaznost’ jednotlivych levelov a Uroven ich optimalizacie.

Posledné tri KPIs, ktoré vsak nemusia byt  sicastou soft-launchu, no je potrebné ich
spomenut, su: konverzia, ARPDAU a LTV. Konverzia Uzko suvisi s retenciou najma v
a po dni 28 resp. 30, a meria percentualny podiel platiacich hracov z celkovych DAU
v dany merany den. V pripade, Ze ma hra dostatocne meratelnu vzorku platiacich
hraCov, mézeme odmerat’ aj hodnotu ARPDAU, a teda vysku generovaného
priemerného zisku DAU. Pomocou ARPDAU vieme zistit" ako sa hre dari v jednotlivé
dni, s ¢im je samozrejme prepojena monetizacia. V pripade, Ze uz mame relativne
spolahlivé data ARPDAU a pozname priemernu zivotnost hraca, vieme vypocitat” aj
predpokladané LTV, a teda vieme predpokladat’ celkovi hodnotu zivotnosti hry resp.
hraca. LTV, podobne ako pri retencii, meriame v konkrétne dni, najcastejsie den 30,
60, 90 a den 180. Konverzia, ARPDAU a LTV su vsak casto nemeratelné este pocas

soft-launchu, no su dolezitymi indikatormi ¢i bol globalny launch Uspesny, ¢i hra

10 BOCKMAN, Anton. A Primer on KPIs for F2P Mobile Games. Medium. [online]. Jul 2020.
Dostupné na: < https: i i it/a-primer-on-kpis-for-f2p- ile-

games-40e1399e6dda>
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profituje a Ci vyvojar robi spravne kroky pre ¢o najdlhsSiu ale profitujucu Zivotnost’

hry. 11

Okrem soft-launchu sa hra vydava predcasne aj vo forme early access, kedy je hra
opat’ nedokoncena, no hratelna. Tento spdsob je vsak vacsinou pouzivany najma pri
pocitacovych hrach. Vdaka datam a feedbacku od hracov pocas early access, vie
vyvojar hru postupne upravovat a vylepSovat. V podstate rovnako funguje aj
uzavreta alebo otvorena beta, no v tomto pripade je hra uz takmer dokoncena a

testuje sa napr. funkcnost’ serverov alebo pritomnost” mensich bugov a pod.

3.6 MARKETING A UA

Herny marketing, a s nim spojené UA, je dalSou esencidlnou Castou vyvoja a vydania
kazdej hry a je potrebné s nim zacat uz na zaciatku vyvoja. To sa tyka vsetkych
hernych stddii a vSetkych hier, no najma novych a neznamych indie studii, ktoré,
okrem svojich blizkych okruhov, nemaju ziadne publikum. Herny marketing ma
mnozstvo neustale sa meniacich foriem a trendov, ich cielom je vsak takmer vzdy

ziskavanie uzivatelov, teda UA.

3.6.1 UA

Pre ziskanie Co najvacsieho poctu hracov je preto skoro vzdy potrebné financovat’
UA kampan, a to pocas viacerych faz vyvoja. NajCastejsSie pred a/alebo zaciatkom
soft-launchu, na ziskanie Uvodného publika, pocas soft-launchu pri vydani
dolezitého updatu, na udrzanie ivodného a privolanie nového publika, pred global-
launchom, na ziskanie nového publika, a po global-launchi pri vyznamnych
updatoch a novinkach, slUziace na opatovné privolanie starého publika, ale aj

zaujatie nového.

11 BOCKMAN, Anton. A Primer on KPIs for F2P Mobile Games. Medium. [online]. Jal 2020.
Dostupné na: < : i i i i i i

games-40e1399e6dda>
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3.6.2 FORMY UA KAMPANi A HERNEHO MARKETINGU

UA kampan moéze mat’ viaceré formy, ktoré zavisia od typu marketovanej hry. Vo
vacsine pripadov sa jedna bud o sponzorované posty/videa/reklamy na socialnych
médiach, bannery ¢i rézne formy reklam v inych aplikaciach ¢i  hrach.
Najjednoduchsim rieSenim su socialne siete, resp. Facebook Ads a Google Ads, kde
pomerne jednoducho zadate parametre dosahu na dany post obsahujuci fotku
alebo video, ktory chcete zdielat, a ten sa nasledne zobrazi cielenému poctu a typu
uZivatelov na predplatent dobu. Co sa tyka reklam umiestnenych do inych aplikacii
Ci hier, je to o nieco komplikovanejsie, no o to Uspesnejsie. V tomto pripade sa hra
marketuje takmer vylucne videami, a ¢im dalej tym Castejsie hratelnymi reklamami,
a to pomocou reklamnych sluzieb ako sd napr. ApplLovin, Unity Ads alebo

ironSource.

Kompozicia a obsah jednotlivych 15 az 30 sekundovych videi sa pri jednotlivych
typoch hier vyrazne lisi. Kym reklamy na hardcore a midcore hry su zvacsa
kinematické, pri casual hrach mézeme Cim dalej tym CastejsSie vidiet aj formy vyrazne
klamlivej reklamy, ktoré ¢asto zobrazuju Uplne odlisny a falosSny gameplay. Napriklad
jedna z castych reklam na velmi UspeSnd hru Fishdom prezentuje gameplay
pozostavajuci z logického posuvania réznych uzaverov potrubia tak, aby sme
zachranili uviaznutu rybicku. Hra Fishdom vsak nic¢ z danej reklamy, az na rybicku,
neobsahuje a po nainstalovani sa ukaze, ze sa jedna o typickd match-3 hru s
metagame pozostavajucej z dekorovania akvaria, zbierania novych rybiciek a

ziskavania novych tematickych akvarii.
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SAVE THE FISH!

Obrazok 16: Kolaz zo snimok obrazovky s ukazkou klamlivej reklamy hry Fishdom (vpravo)
a skutocnej hry Fishdom (vlavo). Autor: Ema Stolicna

Isté formy klamlivej ¢i zavadzajucej reklamy mézeme vidiet pri vsetkych typoch
mobilnych hier, no dalsi Specificky priklad takejto reklamy je pri hyper-casual hrach,
kde nam je vo videu prezentovany zamerne nesSikovny a nepodareny gameplay
s textom, ktory prezentuje nejakd vyzvu, ako napr. ,neviem sa dostat cez level 30,
zvladnes$ to ty?” alebo ,otestuj ¢i mas IQ vysSie ako ostatni” Ci ,stavim sa, ze
nedosiahnes cerveny level”. Dalsia forma reklamy, ktoré je tiez mierne zavadzajuca,
su hratelné reklamy. Tato forma reklam je opat” pouzivana najma pri hyper-casual
hrach a v ramci tejto reklamy si vieme danu hru zahrat. Toto akési demo je vsak
vyrazne poopravené a zjednodusené ato tak, ze vo vacsine pripadov toto akési
demo vzdy az prilis lahko vyhrame, Co nas nasledne presmeruje na stranku Appstore,

Ci GooglePlay Store, odkial si hru vieme rovno stiahnut.
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Obrazok 17: Snimok obrazovky ukazujuci reklamu na hru Two Dots, ktora vyzyva nasu
inteligenciu. Autor: Ema Stoli¢na

Dalsim, zvacsa platenym, sposobom je Sirenie hry a ziskavanie hraov pomocou
hernych influencerov, youtuberov a streamerov. Momentalne asi najznamejsim
a najuspesnejsim prikladom je az agresivna kampan hry Raid Shadow Legends, ktora
v priebehu minulého roka sponzorovala takmer kazdého vacSieho youtubera

a streamera. Presné sumy sice nie su verejne pristupné, no na férach stranky Reddit,
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v ramci roznych klipov a youtube videi, tweetov a clankov sa uvadzaju ceny v rozpati
od priblizne 1000 az takmer 10 000 USD za jedno video Ci stream, a to podla poctu
odberatelov, dizku videa ¢i pravidelnosti spomenutia a promovania tejto hry. Tato
stratégia sa vsak jednoznacne vyplatila, vzhladom na to, Ze pocas minulého roka sa
hra umiestnila medzi top 100 najlepsie zarabajucich a najpopularnejsich hier, pricom
podla odhadu na zaklade uUdajov zo SensorTower a dat priamo od vydavatela

Plarium, sa hodnota ARPDAU pohybovala okolo 0,42 USD.12

Pri nizkorozpoctovych, zvacsa mensich aindie premium hrach, je vSak postup
a sposob ziskavania uzivatelov pomerne odlisny. KedZe vyvojar Casto nema dostatok
financnych prostriedkov na plnohodnotnd marketingovd kampan, musi volit” ind
taktiku UA, Ci uz pri spominanych influenceroch ale aj pri socialnych médiach
a novinaroch. Beznou praxou malych studii je priame kontaktovanie ¢o najvacsieho
poctu youtuberov, streamerov, influencerov a novinarov, ktorych by mohla vasa hra
zaujat’ a ktori by boli ochotni hru zdielat so svojim publikom. Za toto zdielanie im je
véak pontknuty len klG¢, resp. Digitalna kopia vasej hry. Daldou délezitou si¢astou
nizkorozpoctového marketingu je budovanie publika na socialnych sietach.
Pomocou pouzitia spravnych hashtagov a pravidelného zdielania zaujimavého
obsahu spojeného svasim studiom avyvojom danej hry je mozné nazbierat
prvotnych hracov a fandsikov. Pouzitim spravnych hashtagov, ako napriklad
novinarov, ktori moézu dany prispevok zdielat medzi svoje publikum, a tym
eventualne privolat nové publikum aj k vam. Coraz ¢astejsie sa pri budovani publika
a jadra fanusikov pouziva aj komunika¢na platforma Discord, kde si pomocou
zaclenovania publika do vyvoja, vyvojar uz pocas vyvoja hry buduje svoju hlavnu

komunitu hracov. Clenovia tejto komunity tak napriklad dostan predéasny pristup

12 ROQUE, Jack. Plarium’s Aggressive Marketing of RAID: Shadow Legends Pays Off. Gamer
Empire. [online]. Jun 2020. Dostupné na: < https://gamerempire.net/plariums-aggressive-

-of-raid- - - -off/>
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Ci informacie ohladom hry a mozu jednotlivé herné prvky predcasne otestovat
a vyjadrit’ nazor. Vyvojar si takymto spésobom vie v podstate zadarmo vybudovat’
hra¢sku komunitu, ziskat" oddanych fanusikov, ale aj otestovat hru este pred

vydanim.

Posledné spOsoby UA, ktoré je potrebné spomenut, je dostat” hru na trending page
obchodu, vypredaje a bundles. Pri trending page je vasa hra jedna z prvych hier,
ktoré po otvoreni daného obchodu uvidite. Toto vsak nie je jednoduché a vo vacsine
pripadov ide o hry s uz velkym publikom a popularitou, alebo su to napr. Hry, ktoré
ziskali nejaké ocenenie. Co sa tyka vypredajov a bundles, jedna sa najma o privolanie
novych hracov pomerne dlhsiu dobu od vydania hry. Tento sp6sob UA je Castym
rieSenim pri hrach, ktoré uz stratili popularitu a vyvojari sa takymto spdsobom snazia

este Co najviac zvysit trzby.

3.7 FINANCOVANIE HERNEHO VYVOJA

V ramci tejto prace sme sa doteraz dozvedeli nieCco otom, ako hru vymysliet,
vytvorit, vydat  a ako ju predat, co sme vsak zatial nespomenuli, su spdsoby ako to
vsetko zafinancovat. Vdaka masivnej a neustale rastlcej popularite hier je ich vyvoj
ainvesticia Coraz lukrativnejSia, ¢o prinasa mnozstvo moznosti. Tieto moznosti
vieme rozdelit’ do Styroch kategérii, a to: sikromné zdroje, investor, fond a crowd-

sourcing.

Financovanie z vlastnych zdrojov je typické pre dva typy vyvoja. Bud sa jedna
o zacinajuce studio, najcastejsie sdlo vyvojari ¢i velmi malé indie studio. V tomto
pripade su naklady pokryvané napriklad pomocou druhého pracovného pomeruy,
z osobnych Uspor ¢i formou Uveru. Alebo ide uz o zabehnuté Studio s aspon jednou
Uspesne vydanou hrou, ktorej zisk je dostatocny na pokrytie nakladov vyvoja dalsej

hry.
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Druhy spdsob financovania je ziskanie investora resp. Vydavatel. Investor na
zakladne roznych zjednanych podmienok poskytne financné prostriedky na pokrytie
nakladov vyvoja hry. NajcastejSimi podmienkami su napr. DoCasné ale aj dozivotné
percentualne podiely zo ziskov alebo podiel ¢i vlastnictvo danej znacky, co pomerne
Casto spOsobuje vazne problémy. Znamy je napr. Pripad Halo, kedy bolo studio
Bungie pocas vyvoja prvého titulu Halo odklpené firmou Microsoft. Microsoft tak
financoval Halo, ktoré sa rychlo stalo dominantnou exkluzivnou hrou pre Xbox.
Problém nastal v momente, kedy sa studio chcelo od Microsoftu oddelit, resp.
Vykupit a jednym z hlavnych vyjednavacich bodov bolo prave vlastnictvo znacky
Halo. Uplne presné podmienky a procesy nie s sice verejnosti pristupné, no cely
pripad sa medialne uzavrel tym, Ze na to, aby sa studio Bungie ,oslobodilo”, museli
sa vzdat' a udelit’ vSetky prava na znacku Halo Microsoftu, ¢cim Bungie prislo o svoju

najuspesnejsiu francizu.13

Financovanie prostrednictvom fondov funguje na podobnom principe ako pri
investoroch. Zakladny rozdiel je, ze pri fondoch su zdrojom financii rézne, zvacsa
Statne Udtvary ¢&i nadnarodné institucie, ktorych cielom je podpora rozvoju
jednotlivych odvetvi Ci regidnov. Su to napr. Fond na podporu umenia na Slovensku
alebo fond Kreativna Eurdpa podporujuca Siroku Skalu umeleckych projektov

v ramci Eurdpskej Unie.

Posledny, pomerne novy, ale stale CastejSie pouzivany spbsob ziskavania financii je
crowd-sourcing. V tomto pripade projekt zbiera pomerne malé ciastky od svojich
fanusikov, ktori vyvoj projektu takymto spésobom jednorazovo alebo dlhodobo

podporuju a to pomocou na to urcenych platforiem. Prvou najznamejSou takouto

13 Wiki, Bungie. Wikipedia [online] Jul 2020. Dostupné na: <
I " kipedi iKi/Bundie>
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platformou je Kickstarter, kde si vyvojar zada ciel, ktory pocas zadanej doby musi od
jednotlivych ludi ziskat. Podporovatelia si vacsinou mézu vybrat” zvolend vysku
prispevku, pricom jednotlivé Urovne tychto prispevkov ponukaju isté benefity, ako
napr. Exkluzivny herny obsah ¢i merchendise. Kickstarterové kampane su Uzko spaté
aj s marketingom a UA, vyvojar sa teda snazi pomocou Kickstarteru ziskat' nielen
financie, ale aj jadro hracskej komunity. Na podobnom principe funguje aj Coraz
popularnejsi Patreon, kde vsak nie je uvedena presna cielova hodnota, no opat’ si
vyvojar tvori zaklad svojich hracov. Na Patreone totiz uzivatelia, resp. Odberatelia
projektu danu hru podporuju dlhodobo formou pravidelného odberu a to v roznych
hodnotach. Odberatelia tak podla jednotlivych Urovni odberu maju pristup ku

roznym exkluzivnym informaciam ¢i obsahu vyvijanej hry.

Wanderhome
A pastoral fantasy tabletop RPG about traveling animal-folk and the way they change with the seasons.

BQundedin  ysg 06,725
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backers
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All or nothing, This project will only be funded if it reaches its
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4 FILANTROPIA V HERNOM PRIEMYSLE

Pod pojmom filantropia chapeme jednu z modernych foriem darcovstva (i
dobrocinnosti, ktora sa snazi riesit" problémy spolocnosti podporou vzdelavania,
inovacii a rozvojom schopnosti fudi, aby si boli schopni sami pomdct” a neboli
odkazani na almuzny. Snazi sa podporit tie schopnosti ludi, ktoré im pomozu
nastartovat proces na dosiahnutie vyssej kvalite Zivota. V idealnom pripade sa snazi
selektivne riesit’ problémy spolocnosti tak, aby bola spravodlivejsia a lepSia. Jedna
sa teda o isté nesebecké cinnosti, ktorych hlavny Ucel je pozitivny vplyv na rozli¢cné

problémy v spolocnosti.14

Tieto aktivity mozu byt informacného charakteru s cielom rozsirit povedomie o istej
problematike. Alebo mézu byt vo forme priamej financnej pomoci, kedy dana
Cinnost' ziska a/alebo daruje isty obnos financnych prostriedkov napriklad
organizacii, ktora sa snazi konkrétnu problematiku vyriesit' ¢i pomoct k jej vyrieSeniu.
V sucasnosti je beznou praxou, Ze majitelia Ci zakladatelia velkych firiem su aj
filantropmi, i uz osobne alebo skrz nimi zalozeny fond pod zastitou ich firmy. V
hernom priemysle to funguje podobne, no vyrazne menej ako napr. vo filmovom,
hudobnom ¢i vSeobecne v IT sektore. NajcastejSimi spésobmi dobrocinnej ¢innosti
v ramci herného priemyslu su jednorazové financné dary a fondy velkych hernych
spolocnosti, eventy, exkluzivny herny obsah, ktorych celkové zarobky su venované

danej problematike a v neposlednom rade charitativne streamy.

14 Slovnik filantropie, Centrum pre Filantropiu. [online], Jul 2020. Dostupné na:

<h||p'HWW3A[ C l)l skzskzglg)y[) k‘lllﬁ[]l[()[!lel>
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4.1 DOBROCINNA CINNOST VYZNAMNYCH OSOBNOSTiI
HERNEHO PRIEMYSLU

Vyznamné osobnosti herného priemyslu len zriedkavo osobne prispievaju na
dobrocinné ucely, resp. ak sa aj filantropii venuju, informacie ohladom ich
dobrocinnosti nie su verejne zname. Na zaklade dostupnych informacie vsak vieme

o dobrocinnosti niektorych CEOs ¢i zakladatelov jednotlivych firiem.

Jednym z najcastejsie uvadzanych osobnosti je zakladatel a CEO firmy Epic Games,
Tim Sweeney, ktory pocas svojej kariéry odkupil uz viac ako 50 000 akrov lesnej pody
Severnej Karoliny, ¢im sa snazi zabranit’ vyklCovaniu a zniceniu lokalnej prirody.
Jednotlivé cCasti lesov a prirody nasledne daroval lokalnym rezervaciam, ktoré sa
o dané lokality staraju.is

Dal$im hernym filantropom je aj Kim Jung-ju, zakladatel a CEO najvaciej Korejskej
hernej spolocnosti Nexon. Okrem zalozenia a prispievania do firemného fondu a
podpory technologického vzdelavania deti, mladeze a buducich generacii, je Kim
vasnivym zberatelom hier, pocitacov a inych, nie len hernych, zariadeni. Zalozil prvé
poditatové muzeum v Azii, Nexon Computer Museum, ktorému svoju zbierku
venoval.ie

Ako posledné mena, ktoré sa najcastejSie objavuju pri hladani hernych filantropov,
su dve osobnosti spoloCnosti Activision Blizzard. Byvaly prezident a spoluzakladatel
firmy Blizzard Entertainment, Michael ,Mike” Morheim, ktory bol hlavnym
iniciatorom viacerych charitativnych cinnosti firmy Blizzard, za ¢o v roku 2011 ziskal
ocenenie od ESL Foundation, a sucasny CEO Activision Blizzard, Robert ,Bobby”

Kotnick. Ten je sice pomerne kontroverznou a nepopuldrnou osobnostou herného

15 EANES, Zachery. Epic Games CEO Tim Sweeney, Tar Heel of the Year finalist, changed
video game industry. The News & Observer. [online]. Jul 2020. Dostupné na: <

I L . article238221784 >

16 Wiki, Kim Jung-Ju. Wikipedia. [online] Jul 2020. Dostupné na: <

I " Kivedi wiki/Kim,_Jung-iu>
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priemyslu, no je spoluzakladatefom fondu na pomoc vojnovych veteranov, Call of
Duty Endowment, ktorému on sam udajne prispel 1 milion USD.17Pocas juna 2020
tiez vyrazne prispel do 4mil USD kolektivnej zbierky Activision Blizzard na podporu
boja proti systémovému rasizmu a pomoc rasovo znevyhodnenym obcanom, resp.
Studentom a mladezi, kde Udajne venoval dokopy 2mil USD.1s Ked uz sme
spomenuli jednotlivé osobnosti z firiem ako Epic Games ¢i Activision Blizzard,
nesmieme zabudnut’ aj na nadnarodny konglomerat Tencent Holdings Ltd, ktory je
vlastnikom réznych percentualnych podielov tychto ale aj inych znamych hernych
spolocnosti a mnozstva inych internetovych, pocitacovych ¢i IT firiem, ako napr.
100% podiel v Riot games, Ci okolo 84% podiel firmy Supercell.19 Zakladatel,
prezident a CEO Tencent Holdings Ltd, Ma Huateng je znamym c¢inskym filantropom
a okrem charitativneho fondu Tencent Foundation je aj zakladatelom svojho
vlastného charitativheho fondu Ma Huateng Global Foundation, do ktorého venoval
az 2 miliardy USD, ¢o bola do roku 2016, v réamci Ciny, pravdepodobne druhé

najvyssia jednorazova darovana suma na charitativne ucely. 20

17 About, Call of Duty Endowement. [online]. Jul 2020. Dostupné na: <
https://www.callofdutyendowment.org/about >

18 MICELI, Max. Activision Blizzard CEO Bobby Kotick pledges $1 million to fight systemic
race inequality. Dot Esports. [online]. Jul 2020. Dostupné na:

<Nnttp dotespo om/pbusine News/a ON-D -
-to- - - - >

19 Wiki, Tencent. Wikipedia. [online]. Jul 2020. Dostupné na:

< . e /T g

20 ZHOU, Laura. Internet mogul Pony Ma named most generous Chinese philanthropist.
South China Morning Post. [online]. Jul 2020. Dostupné na: <

NP NWW MP.COM/NEW NlNd/Money-wediin/d e
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4.2 DOBROCINNA CINNOST HERNYCH SPOLOCNOSTi A HERNEJ
KOMUNITY

Napriek tomu, Ze sa s hernou filantropiou malokedy spaja konkrétne meno, vacsina
velkych hernych spolocnosti pravidelne prispieva miliony USD na r6zne dobrocinné
Ucely, a to bud formou vlastného fondu alebo pomocou zbierky pocas réznych
hernych podujati, limitovanych hernych objektov ¢i DLC, ktorych percentualny ci cely
zisk je venovany konkrétnym charitativnym institiciam. Jednym z najznamejsich
fondov je uz spomenuty charitativny projekt Call of Duty Endowment, ktorého
cielom je pomoc pre veteranov, a to formou opatovného zaclenenia do spolocnosti,
spristupnovanim zdravotnej starostlivosti a pomoc s najdenim nového zamestnania.
Okrem individualnych financnych prispevkov Sirokej verejnosti je tento projekt
financovany aj priamo firmou Activision Blizzard, ktora od zalozenia fondu v roku

2009 darovala viac ako 38 mil. USD. 21

Daldou spolo¢nost'ou venujlcou sa filantropii je aj uz spominana firma Epic Games,
ktord venovala az 100 mil. USD do svojho programu MegaGrant, ktory sa snazi
pomoct’ réznym, zvacsa zacinajucim, clenom herného priemyslu, ako napr.
vyvojarom, kreativcom, studentom ¢i ucitelom.22 Na podobnom principe funguje aj
dobrocinna cinnost” spolocnosti Electronic Arts, v skratke EA, ktory pravidelne
podporuje neziskové organizacie a projekty venujuce sa prave poskytovaniu
vzdelania, ¢i podpore dostupnosti hier pre hendikepovanych hracov. Zamestnanci
EA su tiez motivovani a vedeni ku dobrocinnosti v ramci ich firemnej kultary, ¢im sa

za rok 2018 podarilo v ramci kolektivu v EA vyzbierat' a darovat viac ako 1,1 mil. USD

21 About, Call of Duty Endowement. [online]. Jul 2020. Dostupné na: <

https://www.callofdutyendowment.org/about >

22 STATT, Nick. Epic Games will give away $100M in grants to fund creative projects that

use Unreal Engine. The Verge. [online]. Jul 2020. Dostupné na: <
: 019 0 i

8274370/epic-games-megagrants-100-million-
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roznym neziskovym organizaciam, darovat az 3 000 jednotiek krvi alebo zabezpecit’

az 50 000 porcii jedla. 23

Okrem priamej financnej podpory jednotlivych hernych studii a ich zamestnancov je
charitativna cinnost podporovana najma vdaka hernym komunitam a
dobrosrdecnosti ich jednotlivych ¢lenov a to pomocou réznych dobrocinnych
hernych podujati ¢i limitovanych hernych objektov. Hraci mdzu pocas tychto
charitativnych podujati prispiet’ malym financnym darom na pomoc danej
problematike, pricom vo vacsine pripadov su hraci za prispevok odmeneni

Specialnym limitovanym kozmetickym doplnkom.

Opat” musime spomenudt” firmu Activision Blizzard a ich nesmierne Uspesnu
charitativnu kampan v ramci hry Overwatch. Hraci tejto hry si mohli v priebehu maja
2018 zakupit' za 15 USD Specialny, ruzovo sfarbeny skin, teda kozmeticku Upravu pre
jednu z hratelnych postav, lekarku a medicinsku vyskumnicku Mercy. Okrem skinu
bolo v ramci obchodu Blizzard v ponuke aj ruzove tricko s tou istou postavou a
zaroven prebiehali aj oficialne streamy jednotlivych influencerov. Vsetky prispevky
pocas tychto streamov a vsetky transakcie suvisiace s ruzovou Mercy nasledne
putovali na vyskum rakoviny prsnika, resp. pre Breast Cancer Research Foundation,

pricom bolo vyzbieranych rekordnych 12,7 mil. USD. 24

23 About, Outreach and community impact. EA. [online]. Jul 2020. Dostupné na: <
https://www.ea.com/about/outreach >

24 News, THANK YOU! PINK MERCY RAISES MORE THAN 12.7 MILLION (USD) FOR THE
BREAST CANCER RESEARCH FOUNDATION. Blizzard Entertainment. [online]. Jul 2020.

Dostupné na: <_https://playoverwatch.com/en-us/news/21931801/>
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NEW CHARITY SKIN

PINK MERCY
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Obrazok 19: eklamny putac na charitativny skin Pink Mercy, do hry Overwatch. [online].
August 2020. Dostupné na: < /iyt i ipg>

Toto vsak nebol prvy charitativny projekt, ktory Blizzard inicioval. Ako uz bolo
spomenuté, Mike Morheim spoluinicioval filantropické cinnosti tejto firmy, a to, ked’
v roku 2009 herny obchod hry World of Warcraft pridal moznost” zakupit
roztomilého pandieho spolocnika, pricom vsetky transakcie v celkovej hodnote viac
ako 1,1 mil. USD putovali do Make-A-Wish Foundation. Tento filantropicky cin sa
nasledne stal tradiciou tejto hry a dohromady sa tak dodnes podarilo vdaka
fanusikom hry World of Warcraft vyzbierat  uz viac ako 15 mil. USD. Tieto vyzbierané
prostriedky putuju kazdy rok do réznych neziskovych organizacii, najcastejsie do
Make-A-Wish Foundation, ale aj pre St. Jude Children’s Hospital Research alebo do

fondu pomoci po hurikdne Sandy. 25

Podobnu stratégiu zvolilo aj Stddio Zynga, ktoré stoji za populadrnymi, najma
mobilnymi, hrami ako Farmville ¢i Words With Friends. Vd'aka roznym charitativnym

podujatiam a limitovanym ponukam v ramci ich hier sa tak od roku 2009 firme Zynga

25 Wow, charity. Gamepedia. [online]. Jul 2020. Dostupné na: <

https://wow.gamepedia.com/Charity >
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podarilo od hracov vyzbierat” a darovat' viac ako 50 neziskovym organizaciam vyse
25 mil. USD. Okrem financnych prispevok a zbierok podporuje Zynga aj vzdelavanie
mladeze v IT a hernom dizajne, a to napr. sprostredkovanim takéhoto vzdelania na
strednych sSkolach v San Franciscu, kde ma firma sidlo, ale aj upravenim ich hry
Words With Friends do edukacnej formy, kde si hraci, resp. studenti a Ziaci zabavnou

formou rozsiruju svoj slovnik a vyjadrovacie schopnosti. 26

Spomedzi dalSich hernych studii, venujucich sa nejakym sposobom filantropii v
sucasnosti vyCnieva napriklad aj studio Riot Games stojace za velmi popularnou hrou
League of Legends. V ramci oslav desiateho vyrocia tejto hry v oktébri 2019 oznamili
zaloZenie charitativneho fondu The Social Impact Fund. Podobne ako pri hre
Overwatch sa pocas decembra 2019 a januara 2020 predaval Specialny skin pre
jednu z hratelnych postav hry League of Legends. No v tomto pripade transakcie a
ziskané prostriedky putovali prave do novozaloZzeného fondu, pricom Riot Games
tieto prispevky rozdeluje medzi viaceré neziskové organizacie, a to najma medzi
lokalne projekty pomahajlce pri koronakrize v ramci LA. Riot Games sa tak pomocou

tohto fondu podarilo za necely rok ziskat az 10 mil. USD na dobrocinné ucely. 27

Herna filantropia aktualne zaznamenala vyrazny pokrok najma pocas tohorocnej
koronakrizy, ale aj v priebehu neskorsich junovych protestov Black Lives Matter.
Takmer vsetky velke spoloCnosti zorganizovali zbierky, fondy a charitativne streamy,
z ktorych ziskané financné prostriedky boli darované na pomoc [ludom postihnutych

krizou a na vyskum Covid-19.

26 LAPOWSKI, Issie. Surprise! Your FarmVille Games Have Helped Raise Millions for Charity.
Wired. [online]. Jul 2020. Dostupné na: <https://www.wired.com/2014/05/zynga-games-
for-good/>

27 PARTLETON, Kayleigh. Riot Games has raised $10 million for its Social Impact Fund so
far. Pocket Gamer Biz. [online]. Jul 2020. Dostupné na: <
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Napriklad firma Sony PlayStation zalozila viaceré fondy, do ktorych celkovo prispela
okolo 110 mil. USD. Okrem prispevku vytvorili iniciativu Play At Home, ktorej cieflom
bolo podporit socialne diStancovanie ich hracov, ¢im by pomohli spomalit” Sirenie

Covid-19.28

Spolu s touto iniciativou vznikla aj druha podobna iniciativa #PlayApartTogether,
ktorej sa zUcastnilo viac ako 50 poprednych hernych spoloc¢nosti. Iniciativa vznikla v
spolupraci s WHO pricom sa zUcastnené herné studia snazili Sirit a podporovat’

opatrenia na prevenciu Covid-19.

V suvislosti s dobrocinnostou vykonavanou priamo hernymi stadiami spomenieme
eSte model charitativnych DLC. V tomto pripade sStudio vytvori alebo venuje
dodatocny stiahnutelny obsah danej hry k istej problematike. Percenta alebo

kompletna hodnota predajov je nasledne venovana na vybranu problematiku.

Jednym z prvych znamych pripadov je DLC ku hre This War of Mine: War Child
Charity od polskych hernych vyvojarov 11 bit studios. DLC je mozné zakupit’ na
platforme Steam v troch r6znych cenovych hodnotach, a to od 0,99 EUR az po 19,99
EUR, pricom studio daruje 100% z trzieb na charitu War Child, venujucej sa pomoci
detom ovplyvnenym vojnou ci vojnovymi konfliktami po celom svete.2s Podobnym
prikladom je aj Charity Case DLC pre popularnu hororovu hru Dead by Daylight od
Behaviour Interactive Inc., pricom vsetky transakcie putovali do Brain & Behavior

Research Foundation.

28 Articles, Games industry rallies in fight against COVID-19. Games Industry Biz. [online].
August 2020. Dostupné na: < https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-03-25-games-

- -in- - —covid-19>

29 Store, Steam. [online]. Jul 2020. Dostupné na: < https://store.steampowered.com/
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Okrem spominanych sposobov hernej filantropie je potrebné spomenut aj jednu
platformu, ktorej zaklady stoja prave na charite a dobrocinnosti. Hovorime,
samozrejme, o spolo¢nosti Humble Bundle. Firma je v podstate online predajcom
hier, ale aj vzdelavacich knih ¢i kurzov, vyvojarskych materialov alebo dokonca
komiksov, ktoré docasne poskytuje vo forme tematickych balickov za vyrazne nizku
sumu. TU si uzivatel moze sam nastavit, pricom ¢im viac uzivatel zaplati, tym viac
hier Ci knih ziska. Percenta zo ziskov jednotlivych balickov su nasledne venované na
rozne charitativne Ucely. Od roku 2010 sa tak Humble Bundle podarilo vyzbierat az
184 mil. USD, ktoré venovali roznym charitativnym organizaciam, ako napriklad

WWEF, American Red Cross ¢i Make-A-Wish Foundation. 30

4.3 FILANTROPIA GEEKOV

Okrem samotnych stadii ¢i vyvojarov sa eSte vyraznejsie venuju charite herni
influenceri, resp. Youtuberi a Streameri. Streameri s velkym poctom sledovatelov
pravidelne organizuju alebo sa zucastiuju réznych charitativnych streamov
najCastejSie v podobe herného maratonu, kedy pocas niekolkych hodin, ¢i az par
dni, stravenych hranim hier, zbieraju od svojich sledovatelov finan¢né prostriedky,
ktoré su nasledne darované na danu problematiku.

Asi prvym takymto charitativnym streamom bol v roku 2007 projekt Deser Bus For
Hope, pocas ktorého jednotlivi dobrovolnici hrali hru, kde spolocne riadia mierne
pokazeny autobus na ceste z Tuscon do Las Vegas a spat, pricom hra pokracuje len
kym prichadzaju financné prispevky. Od svojho vzniku sa im tak podarilo ziskat uz
viac ako 6 mil. USD na charitu Child’s Play.31 Asi najvacsim takymto charitativnym

podujatim je zase projekt Games Done Quick, pocas ktorého sa zucastneni

30 Charities, Humble Bundle. [online]. August 2020. Dostupné na: <

I " humblebund charities>

31 About. Desert Bus for Hope. [online]. August 2020. Dopstupné na: <
https://desertbus.org/info/about>
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dobrovolnici, youtuberi, streameri ¢i iné osobnosti herného priemyslu pretekaju v
hernych maratonoch trvajucich niekolko dni.

Celé podujatie sa pritom streamuje na platforme Twitch, kde skrz ich systém
prispevkov zbieraju financné prostriedky pre neziskovu organizaciu Doctors Without
Borders a Prevent Cancer Foundation. Od ich vzniku v roku 2010 sa tak pomocou

Games Done Quick podarilo vyzbierat viac ako 25 mil. USD. 32

Prostrednictvom streamovacej platformy Twitch organizuju charitativne podujatia aj
jednotlivi streameri Ci influenceri. Streameri si pritom moézu zvolit” zabudovanu
funkciu charitativneho streamovania priamo na platforme, pricom si streamer
vyberie jednu z ich podporovanych organizacii. Okrem tejto zabudovanej funkcie
vyuzivaju streameri aj platformu Tiltify, ktord prepoja s ich streamom na Twitchi.
Znamy hrac a streamer Ninja, celym menom Richard Tyler Blevins, tak napriklad
zaciatkom februara 2018 vyzbieral od svojich sledovatelov viac ako 100 000 USD na
pomoc prevencii samovrazd. Hlavnym motivom vzniku tohto charitativneho streamu
bola strata blizkej osoby, ktora spachala samovrazdu, pricom Ninjovym cielom bolo
rozsirit povedomie o depresii a mentalnych problémoch veducich k samovrazde a
vyzbierat' sumu 25 000 USD na vyskum a pomoc tychto problémov.33
Niekolkonasobne vysSiu sumu sa vSak podarilo vyzbierat' znamemu streamerovi
DrLupovi, pravym menom Benjamin Lupo. Par dni pred Vianocami 2019 sa mu totiz
pocas jeho charitativneho maratonu na podporu St. Jude Children’s Research

Hospital podarilo ziskat az 3,6 mil. USD.34

32 Games Done Quick. [online]. August 2020. Dostupné na:<
https://gamesdonequick.com/>

33 Charity, Popular streamer Ninja and his top charity donations. GNation. [online]. August
2020. Dostupné na: < https://gn.org/en/news/charity/popular-streamer-ninja-and-his-
top-charity-donations >

34 FAVIS, Elise, Livestreams are the new telethons, and they're raising millions for charities.
Washington Post. [online]. August 2020. Dostupné na: <
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Napriek tomu, Ze vacsina streamerov a youtuber vyzbiera pri charitativnych
streamoch len podstatne mensie ciastky, Twitch odhaduje, Ze sa prostrednictvom ich

platformy podarilo vyzbierat viac ako 150 mil. USD.

4.4 GAMES FOR GOOD

Games For Good ¢i Games For Change su jednymi zo zauZivanych pojmov,
opisujucich hry, ktoré su zalozené na filantropii a teda hry, ktorych cielom je zbierat’
financné prostriedky a/alebo Sirit' povedomie o réznych zavaznych problémoch
globalneho dosahu. Tieto hry su vsak zial vo vacsine pripadov pomerne nepopularne
a neuspesné, a to kvoli ich casto nedostatocnej kvalite alebo pre ich nedostatocny
marketing ¢i zlU monetizaciu, pricom vacsina z nich je publikovana na platforme
Steam.

Jednou z takychto hier je napriklad mala hororova hra pracujuca s narocnou
tematikou domaceho nasilia, disfunkénej rodiny a ich vplyvu na dieta, zijuce v zlych
podmienkach - Child Phobia: Nightcoming Fears. Hra je sice pomerne zaujimavo
spracovana, no jej vyvoj sa od roku 2016 doteraz nedostal z fazy Early Access, co
pravdepodobne znameng, ze hru vyvojar 2B_GAMES asi ani nedokonci.3s

Daldou zaujimavou hrou, ktora Zial opét’ neexcelovala vo vyéke predajov, napriek jej
zaujimavému spracovaniu, je pribehova hra Emily: Displaced, ktora rozobera vplyv
vojny na deti a problémy s tym spojené, ako napr. utecenecké tabory, prekracovanie
hranic, opustenie domova ci hladanie Utociska a bezpecia. Hra ma vsak zial len 5
uzivatelskych recenzii, o naznacuje, Ze predaje tejto hry boli velmi nizke.36

O nieCo uspesnejsim prikladom je hra I, Hope, ktorej pribeh opisuje dospievanie
dievcata menom Hope v mestecku ovladnutom rakovinou. Hra je urcena teda najma

detom trpiacim rakovinou, priCom sa pomocou Hope snazia rakovinu v tomto

? = >
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fiktivnom svete porazit a priniest’ tak tymto det'om zabavu, nadej a pozitivne chvile.

Zaroven ide 100% z trzieb prave na pomoc a vyskum rakoviny.37

Spomenuté hry st zvacsa od malych neznamych stadii ¢i jednotlivcov, co moze byt
jednou z pricin ich malych trZieb. Existuje vsak aj zopar hier od znamejsich hernych
vyvojarov, ktoré sice nie su postavené na priamej financnej podpore danym
charitativnym organizaciam, no ich dej ¢i gameplay je postaveny na r6znych socio-
ekonomickych problematikach a tym pomahaju Sirit povedomie napriklad o
depresii, mentalnych problémoch alebo o jednotlivych stadiach smutku. Jednou z
takychto hier je napriklad nadherna minimalistickd hra Night in Woods, ktora nam
pomocou antropomorfnych zvieratiek odhaluje r6zne mentalne a emocné problémy
dospievania, ako hladanie zmyslu Zivota Ci pocity stratenosti a menejcennosti.
Podobnu tému spracovava aj hra Life is Strange, ktora pracuje s témami depresie,
mentalneho zdravia, prijatim samého seba, problematiky sexualnej orientacie i
spominanej témy identity.

Dal$ou tspednou hrou s filantropickymi tendenciami je aj viacnasobne ocenena hra
Gris, ktora zase pracuje so spominanymi fazami smutku, respektive zarmutku nad
stratou blizkej osoby. Hrou nas sprevadza dievCa menom Gris, ktoré sa kvoli
bolestivému zazitku uzavrelo do svojho vlastného sveta. Ako vsak hrac prechadza
jednotlivymi levelmi, jej schopnosti si zlepsuju, ¢o jej pomaha pri navigacii tohto
pochmurneho a vyblednutého sveta. Hra je tak akousi paralelou ku skutocnému

vyrovnavaniu sa so stratou ¢i smdtkom. 3s

37 Store, Steam. [online]. August 2020. Dostupné na: <

https://store.steampowered.com/app/683320/GRIS/>
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Obrazok 20: Ukazka z hry Gris, od $tudia Nomada. [online]. August 2020.
Dostupné na: <https://cdn.cloudflare.steamstatic.com/steam/

Popri uvedenych hrach je v si¢asnosti pomerne bezné, Ze velké herné studia pracuju

aj s narocnymi témami. Musime preto spomenut’ napriklad poslednd hru God of
War, hru Detroit: Become Human a nedavnu kontroverznu hru Last of Us: Part 2.
Napriek tomu, Ze sa tieto hry vacSinou priamo nesnazili rozSirovat' povedomie o
roznych narocnych témach, vsetky sa tymto témam venovali a pozornejSieho hraca
nejakym spdsobom zasiahli. God of War od Stddia SantaMonica Studios, je
dlhoroc¢nou francizou zalozenou na extrémne brutalnom nasili a bojoch. Prvé Casti
hry sice pracovali s t¢émou straty, zrady a obete, no len velmi okrajovo. Posledna cast’
je vsak postavena na hlbokych psychologickych témach, ako strata rodica, otcovstvo
Ci uz viackrat spominané poznanie svojej identity, resp. prijatie samého seba. Detroit:
Become Human zase spracUva tému rasizmu, diskriminacie, otroctva ¢i dokonca
holokaustu. Dlho ocakavana a kontroverzna hra Last of Us: Part 2 ukazuje a

spracovava viaceré narocné témy, co bolo aj jednym z dévodov negativnej kritiky. V
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ramci hry vidime ako daleko méze zajst’ tuzba po odplate, ako narocné je odpustit’
Ci uz druhej osobe alebo sebe, ale pracuju aj s témami mentalneho zdravia, stratou
milovanej osoby, PTSD, sexualnou orientaciou ci s problémami so sexualnou

identitou.

Obrazok 21: Snimok z hry Last of Us: Part 2, od studia Naught Dog. [online]. August 2020.
Dostupné na: <_https://i.ytimg.com/vi/-tjR7uDwlil/maxresdefault.jpg >

Poslednym typom hier, ktory spomenieme, st hry urcené na vyskum ¢i medicinsku
pomoc. Jedna sa o dve konkrétne hry, pricom jedna z nich pomohla s vyskumom
demencie a druha je zase prvou schvalenou hrou na predpis.

Hra Sea Hero Quest od studia Glitchers vyvijana pod zastitou nemeckého Telekomu
priniesla doteraz najrozsiahlejSie data ohladom priestorovej navigacie jednotlivcoy,
pricom prave oslabenie a strata priestorovej orientacie je jednym z prvych priznakov
demencie. Hru si zahralo viac ako 4,3 mil. udi, co vedcom Studujucich demenciu

Udajne prinieslo tak rozsiahle mnozstvo dat, ktorych ziskanie by im pri Standardnych
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formach vyskumu trvalo az 176 storoci.ze Hra EndeavorRX od Akili Interactive Labs
je zase prvou hrou na predpis, ktoru schvalila americka sprava potravin a lieCiv, ako
vhodnu alternativu pri liecbe ADHD u deti a mladeze. FDA tuto hru schvalila potom,
ako pri jednom zo série testov, v ramci ktorého mali testované deti hrat” tato hru
5krat do tyzdna po dobu 4 tyzdnov, az 36% z testovanych deti prejavilo vyrazné
zlepsenie v jednej alebo viacerych parametrov ADHD, najma udrzanie pozornosti, a
to bez vaznejsich vedlajsich Ucinkov. Je preto pravdepodobné, Ze hier na predpis

bude v blizkej budicnosti len pribudat’.4o

Na zaklade ziskanych informacii o filantropickych hrach vsak zial musime
skonstatovat, Ze ani jedna primarne filantropicka hra nebola doteraz schopna
velkého komercného Uspechu a teda nezvladla vygenerovat dostato¢né mnozstvo
financnych prostriedkov, aby pokryla svoje vyvojové naklady a zaroven financne

prispela na konkrétnu dobrocinnu organizaciu Ci problematiku.

39 Corporate Responsibility, Sea Hero Quest- Game for Good. Telekom DE. [online]. Jul
2020. Dostupné na: < https://www.telekom.com/en/corporate-responsibility/corporate-
o i ) ] e ) N

40 NIELD, David. The FDA Just Approved The First Prescription Video Game For Kids With
ADHD Science Alert. [onllne] Jul 2020 Dostupne na: < https://www.sciencealert.com/the-
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5 NAVRH MOBILNEJ HRY S PRVKAMI FILANTROPIE

Cielom tejto studie je na zaklade vyskumu navrhnut hru obsahujicu isté formy
filantropie, pricom by mala byt schopna zasiahnut" o najvacsi pocet ludi a
informovat o vybranej téme. Zaroven by mala hracov motivovat k o najdlhsSiemu
hraniu, aby doslo k vygenerovaniu dostato¢ného zisku na pokrytie vyrobnych
nakladov. Paralelne by mala prispiet k ziskaniu financnych prispevkov urcené na

filantropickeé ucely.

5.1 VYBER VHODNEHO TYPU MOBILNICH HIER

Na zaklade vyskumu vieme, Ze mobilné hry su s prehladom najuspesnejsie, Ci uz v
pocte hracov alebo ziskov. Pre zmaximalizovanie dosahu a ziskov je preto potrebné,
aby tato hra bola prave na mobilné zariadene a to s monetizacnym modelom Free-
to-Play, ktory patri k najefektivnejsim. Hra by tak mala ziskavat’ financné prostriedky
pomocou IAPs, ale aj prostrednictvom reklam. KedZe charitativna tematika nie je
vel'mi vhodna pre hard-core a mid-core hry, ktoré vacSinou pozostavaju z akcnych
bojov a nasilia, a hyper-casual hry zase neprinasaju hracom hlbsiu myslienku, resp.
nemaju hraca hlbsie zainteresovat do ich tém, su tiez nevhodnym typom na
filantropicky zamer. Z toho vyplyva, Ze by navrhovana hra mala byt casual a pre

maximalizovanie moznych ziskov by mala obsahovat vhodnd metagame.

5.2 CIELOVA SKUPINA A DEFINICIA HLAVNEJ MYSLIENKY HRY

Ked sa pozrieme na ktorukolvek Uspesnu casual hru, zistime, ze vacsina z hracov su
Zeny okolo tridsiatky, pricom sa celkova dominantna vekova skala pohybuje v rozpati
od 25 do 45 rokov. Na zaklade tychto dat si vieme zadefinovat urcujlce vlastnosti,
ktoré by tato hra mala mat'a to: nenaro¢nost, mierna vyzva, kratka doba sustredenia,
pozitivna myslienka, ista roztomilost’ i neznost, moznost' si nieCo prisposobit. Tieto
faktory umoznuju zUzit’ vyber podporovanej problematiky na nieco, ¢o je pomerne

nenaro¢né na mentalne spracovanie, ale na com zalezi a ¢o sa da zmenit k lepSiemu.
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Hra sa teda primarne nemoOze zaoberat’ napr. vojenskymi konfliktmi, nasilim,
katastrofami, chorobami, mentalnymi problémami, depresiami, samovrazdami,
Sikanou Ci zneuzivanim. Ako vhodna téma prichadza do Uvahy spojenie napr. so
zvieratami, resp. s ich zachranou ¢i ochranou. V ramci momentalne najrozsirenejsich
globalne naliehavych problémov zvierat méze ist' napr. o pomoc australskej divocine
alebo o Cistenie oceanov Ci zachranu vodnych zivocich. KedZe cielovou skupinou hry
je SirSie medzinarodné publikum, zameranie na znecistenie oceanov predstavuje

nanajvys aktualnu a atraktivnu ideu.

5.3 VYBRANY ZANER, MECHANIKY A MONETIZACIA

Po dlhsich Uvahach nad zadnrom a core mechanikou, som sa rozhodla vybrat
nenaro¢nu formu Endless runnera, resp. Endless swimmera, kde postava, v tomto
pripade vodné zviera, ide automaticky vpred a postupne zrychluje, pricom cielom je
sa Co najdlhsie vyhybat’ prekazkam. Core mechanika je teda pohyb postavy ovladany
swipeovanim vpravo a vlavo. Toto vsak vieme teoreticky v buducich iteraciach
rozsirit o swipe dole alebo dvoj dotyk, vdaka comu mozZzeme pohyb ovladanej
postavy rozsirit' napr. o Specialnu schopnost” alebo ponorenie sa Ci skok. Kazdy level,
resp. pokus vydrzat v hre Co najdlhSie bez narazenia vsak stoji energiu, ktorej
mnozstvo je pre hraca limitované, no po konzumacii energie sa mu ¢asom dobija.
Energiu je vSsak mozné aj dokupit v ramci herného obchodu. Okrem vyhybania sa
prekazkam v podobe skal alebo vodného znecistenia ¢i odpadu sa hrac usiluje

zbierat' r6zne objekty dblezité najma pre metagame.
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Obréazok 22: Skica core mechaniky navrhovanej hry. Jun 2020. Autor: Ema Stoli¢na

Metagame je postaveny na postupnom odomykani a Cisteni Casti oceanu, ktoré su
domovom rdéznych vodnych zivocichov. Po ich zachrane mdzeme za nich hrat,
jednotlivé postavy su vSak len kozmetickou Upravou a nemaju Ziadne iné vynimocné
vlastnosti. Na vycistenie a odomknutie jednotlivych casti je potrebné vyzbierat
dostatocny pocet musli a Cervenych krizov, teda isté formy hernej meny i

zberatelnych objektov, ktoré sa daju ziskat len hranim.
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Obréazok 23: Skica metagame navrhovanej hry. Jun 2020. Autor: Ema Stoli¢na

Tu prichadza na rad monetizacia a s tym spojené IAPs. Hrac vie jednotlivé procesy v
hre urychlit pomocou krystalov, jednou z hlavnych mien hry, ktoré si moze kupit' v
hernom obchode za skutocné peniaze. Okrem urychlenia si vie hra¢ pomocou
krystalov umoznit” pokracovanie v leveli aj po tom, o uz narazil. V pokrocilejsich
fazach vyvoja je mozné obchod rozsirit aj o dekoracie a doplnky, ktoré si vie hrac
umiestnit’ do vycistenych Casti oceanu. To mdzeme teoreticky este viac rozsirit napr.
tym, ze ¢im viac maju jednotlivé casti dekoracii, tym spokojnejsie su obyvajuce
zvierata, ¢im generuju napriklad tvorbu musli ¢i ind formu odmeny. Okrem IAPs
budu v hre aj reklamy za odmenu, a to napriklad vtedy, ked" hrac v leveli narazi.
Hracovi sa obcas namiesto krystalov ponukne ako moznost platby za pokracovanie

zhliadnutie jednej reklamy.
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Obrazok 24: Navrhovany core loop. Jun 2020. Autor: Ema Stoli¢na

Dalsie situacie, kedy sa mdze objavit' reklama, je po ukonceni levelu, ked hrac
dostane ponuku zdvojnasobenia ziskanych musli a cervenych krizov. Alebo v
pripade, Ze hrac klikne na Cast, ktord chce vycistit, no nema dostatocny pocet musli,
hra ponukne zhliadnutie reklamy, ¢im ziska pozadovany alebo isty pocet musli.
Vseobecne by mala hra pravidelne ponukat” hracovi rézne moznosti zjednodusenia
a urychlenia hry, a to spociatku pomocou reklam a ¢im dlhSie bude hrac hrat, tym

CastejSie bude nuteny pouzit a eventualne aj zakupit krystaly.
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54 VYBRANA UMELECKA STYLIZACIA A UZIVATELSKE

ROZHRANIE

Umelecka stylizacia by mala byt jednoduchg, privetiva, nerusiva a hlavne roztomila.
Zvolila som teda chibi 2D, pricom postavy su maximalne zjednodusené s

minimalnymi detailmi. Emocie a vyrazy tvare su formou emotikonov inSpirovanych

japonskou Stylizaciou chibi.

Obrazok 25: InSpiracie a Moodboard. Jun 2020. Autor: Ema Stoli¢na
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Jednotlivé postavy, teda zvieratd, su kreslené v dvoch variantoch: hratelna forma,
ktora vidime v leveloch, pricom sa jedna len o monochromaticku siluetu tela z
pohladu z hora a komunikacna forma, kedy je ilustracia postav vacsia, detailnejsia a

vacsinou z trojstvrtového pohladu.

Obrazok 26: Ukazky dvoch postav z navrhovanej hry. Jun 2020. Autor: Ema Stoli¢na

Pri komunikacnej forme sa postavy snazia s hraom komunikovat’ prostrednictvom
komixovych bubliniek, pricom tymto spdésobom su prezentované napr. aj pop-upy
Ci iné informacie v hre. Hra je orientovana na vysku a prvky uzivatelského rozhrania

sa drzia Standardov pri tomto type orientacie v kontexte podobnych hier. Hra

65



obsahuje dve full-screen casti, level a metagame. V ramci levelu je viditelné len
jediné tlacidlo, a to nastavanie v pravom hornom rohu, ktorym vieme hru pozastavit,

upravit’ Ci opustit.

Obrazok 27: Ukazka vodného levelu navrhovanej hry. Jun 2020. Autor: Ema Stoli¢na

Vychodiskovy bod pre celu hru je prave obrazovka s metagame, odkial si pomocou
tlacidla Play v pravom dolnom rohu zapiname spominané levely. Nalavo od tlacidla

Play sa nachadza aj obchod, ktory sa da navstivit aj kliknutim na energiu ci krystaly
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nachadzajuce sa v hornej Casti obrazovky. Posledné viditelné prvky st umiestnené
priamo na jednotlivych Cistenych a odomknutelnych castiach oceanu. Su to prave uz
spominané musle a cervené krize, ktoré si momentélne pouzivané len tymto

sposobom.

Obrazok 28: Ukazka metagame z navrhovanej hry. Jun 2020. Autor: Ema Stoli¢na
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Obchod a vsetky ostatné prvky uzivatelského rozhrania si komunikované len
formou pop-up okien. Uzivatel'ské rozhranie je velmi zjednodusené a hravé, pracuje
najma s bielo-zltkastou farbou ako podklad pre pop-upy a ako ram pri tlacidlach a

s kontrastnymi pestrymi az ziarivymi farbami pri ostatnych prvkoch.

NOT ENOUGH RESOURCES YOU CAN NOW

TO CLEAN THIS REGION CLEAN THIS REGION

¥ 10/12 g 12/12

Obrazok 29: Ukazka Pop-upov z navrhovanej hry. Jun 2020. Autor: Ema Stoli¢na

5.5 FILANTROPICKY ROZMER HRY

Poslednou a pre tuto pracu najddlezitejSou castou hry je, samozrejme, jej

filantropicka ideova nadstavba. Ta je vo viacerych rovinach, informa¢ne pomocou
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hry a jej posolstva, a pomocou cielenych reklam, ktoré budu hracov informovat o
jednotlivych zachrannych centrach pre vodné zivocichy alebo o neziskovych
organizaciach venujucich sa Ccisteniu oceanov. Tieto reklamy budld zadarmo a
jednotlivé charitativne instittcie ich mézu vlozit do hry bez akychkolvek poplatkov.
Reklamy sa budu v hre striedat’ s klasickymi, platenymi reklamami, z ktorych zisk
bude financovat vyvoj. Co sa tyka IAPs, trzby z predaja krytalov a energie pdjdu na
vyvoj hry a trzby zo Specialnych ponuk a limitovanych balickov za zvyhodnenu cenu
pdjdu prave na pomoc jednotlivym neziskovym organizacidam so zameranim na

eliminaciu znecistenia oceanov a zachranu vodnych zivocichov.
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ZAVER

Na zaklade vykonaného vyskumu a zvolenej metodiky je predpoklad, ze navrhované
rieSenie bude plne funkéné a uzivatelsky atraktivne natolko, aby doslo k pokrytiu
nakladov na vyvoj, ale aj k naplneniu filantropického poslania - financne podporit’
vybrané neziskové organizacie venujuce sa zvolenej problematike. Hra hracovi
sprostredkuje informacie o naliehavej ekotéme znecistenych ocednov a pomoze tak
Sirit povedomie o organizaciach a postupoch, ako predchadzat ohrozovaniu

oceanskych ekosystémov a ako prilozit svoj diel k presadeniu dobrej myslienky.
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ZOZNAM SKRATIEK

AD: reklama

ADHD: Attention Deficit Hyperactivity Disorder (porucha pozornosti a aktivity)
ARPDAU: Average Revenue Per Daily Active User (priemerny zisk na DAU)
CEQ: Chief Executive Officer (generalny riaditel)

CPI: Cost-per-Install (cena za instalaciu)

CZK: Ceska Koruna

DAU: Daily Active Users (denny aktivny uZzivatelia)

DLC: Downloadable content (dodatocne stiahnutelny obsah)

EA: Studio Electronic Arts

ESL: Electronic Sports League

E-SPORT: Elektronicky $port

FDA: Food and Drug Administration (sprava potravin a lieCiv USA)
FPS: First Person Shooter (strielacka z prvej osoby)

IAP: In-App-Purchase (platba v ramci aplikacie)

IT: Informacné Technoldgie

KPI: Key Performance Indicator (kli¢ovy indikator vykonu)

LTV: Lifetime Value (hodnota zZivotnosti)

MMO: Massive-Multiplayer Online

MMORPG: Massive-Multiplayer Online Role-Playing Game

MOBA: Multiplayer Online Battle Arena

PR: Public Relations (vztahy s verejnostou)

PTSD: Post-Traumatic Stress Disorder (post traumaticky Sok)

RPG: Role Playing Game (hra na hrdinov)

UA: User Aquisiton (ziskavanie uZivatelov)

USA: United States of America (spojené Staty americké)

USD: Americky dollar

WHO: World Health Organisation (svetova zdravotnicka organizacia)
WWEF: World Wildlife Fund (svetovy fond na ochranu prirody)
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