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Abstrakt

Cilem prace je urCit vhodny obchodni model pro malé nebo neznamé vyvojare
a zodpovédét otazku, zda bude dany model v konkrétnim pripadé ziskovy. Teoreticka cast
pojednava o rozdéleni webovych her do kategorii podle technologii, dale je vénovana
pozornost jednotlivym obchodnim modeliim ajejich srovnani. Praktickd Cast prace se
zabyva analyzou zakaznika a konkurence a projektem vlastni hry. Jako obchodni model byl

vybran model mikrotransakci a investice do projektu byla hodnocena kladné.

Klicova slova

Webova hra, online hra, obchodni model, byznys model, analyza zakaznika, analyza

konkurence, ekonomicka efektivnost

Abstract

The goal of the thesis is to determine suitable business model for small or unknown
developers and to answer the question whether the model would be profitable in particular
case. The theoretical part of the thesis deals with categorization of web games according to
the used technologies. The work also includes the analysis of business models and their
comparison. In practical part the analysis of the customer and the competitor were
conducted. The rest of the thesis includes author’s game project and evaluation of
investment’s profitability of the project. The microtransaction (free-to-play) model was

chosen as business model and the result of evaluation was positive

Keywords

Web game, online game, business model, customer analysis, competitor analysis,

economical effectivity
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1 Uvod

Vv

primyslu. Uz davno neplati, Ze hry hraje jen mald skupina lidi. S rychle se rozsitujicim
prodejem chytrych telefon( atabletii, srychle se vyvijejicimi technologiemi a rostouci
nové zanry, nové typy her i hernich zarizeni, protoze potencial trhu je obrovsky a vyrobci
potazmo vydavatelé, chtéji obsadit jeho co nejvétsi ¢ast. Spolecné s dostupnosti her se také
vyviji obchodni modely. Kazdych par let je slySet o néjakém novém obchodnim modelu,

ktery zarucené vydéla nejvice penéz a zaroven bude nadsSené prijat v hra¢ské komuniteé.

Prace je zaméfena na hry webové, tedy hry, které se hraji v prohlizeci, jelikoZ jejich
narist je za posledni desetileti nejmasovéjsi. I kdyZ se to na prvni pohled nemusi zdat,
webové hry maji mnoho spolecného s klasickymi hrami a do budoucna se da ocekavat, Ze je

postupné vytlaci z trhu.

Ve druhé kapitole prace je provedena analyza kategorii webovych her podle typu
vyrobni technologie. Dale jsou ve treti kapitole rozebrany dnes existujici obchodni modely
vCetné jejich vyhod a nevyhod. Zarovein je provedena pripadova studie, ktera srovnava dvé
konkrétni hry a pouziti dvou rozdilnych obchodnich modeli ajejich dopady na prijem

vydavateld.

Prakticka ¢ast se vénuje projektu pripravované hry, kterou autor prace v budoucnu hodla
realizovat. Ve c¢tvrté kapitole se analyzuje potencialni zadkaznik a konkurence, za jejimz
ucelem bylo provedeno i dotaznikové Setfeni. V paté kapitole se rozebira samotna hra a jeji
naklady a na zakladé dotaznikového Setreni se urcuje vhodny obchodni model. Dale se
odhaduji disledky pouziti tohoto modelu, véetné vypoctu ekonomické efektivnosti, které se

provadi v riiznych nastavenich, které se nasledovné porovnavaji.

Hlavnim cilem prace je tak urcit obecné vhodny model pro malé anebo neznamé
vyvojare a zodpovédét otazku, zda a za jakych predpokladli bude dany obchodni model ve

spojeni s konkrétni hrou generovat kladny zisk.



2 Definice webovych her a jejich kategorii

2.1 Definice webové hry

Webova hra se odehrava ve webovém prohliZeci a pouZziva standardni i nestandardni
(rizné zasuvné moduly) webové technologie. K jejim hlavnim znakiim patii lehka

rozsiritelnost a prenositelnost mezi jednotlivymi pocitaci a platformami. [1]

V pocatcich byly webové hry ptivodné statické, podobajici se klasickym webovym
strankdm, pozdéji do nich byly priddny dynamické elementy a nové technologie umoznujici
vétsi hratelnost aldkavou grafiku, coz vedlo kjejich masivnéjSimu rozsifeni a SirSim

hernim mozZnostem.

2.2 Kategorie her

Nasledujici podkapitoly se vénuji jednotlivym kategoriim webovych her. Dale zde budou

rozebrany a analyzovany technologie vyuZivané pfti jejich tvorbé.

Webové hry se daji rozdélit do nékolika kategorii podle nékolika smérii - podle Zanru,
typu pouzité technologie, cilovych segmenti zdkazniki a mnoha dalsich. Pro ucely prace
bude nejvhodnéjsi se drZet rozdéleni podle typu pouZité technologie. Hry proto rozdélime
na statické, hry s aktivnimi prvky, HTML5 hry a 3D hry. Jednotlivé kategorie jsou sefazeny
chronologicky podle dat prvnich vyskyti.

2.2.1 Statické hry

Za statické hry se povazuji nejstarsi webové hry viibec. Jejich typickou vlastnosti je
prechazeni ze stranky na stranku po kazdém Kkliku na vétSinu odkazt tak jako na normalni
webové strance. Jsou doprovazeny ¢asto horSim grafickym zpracovanim podobnym pravé

klasickym webovym strankam.

Tyto hry se vyznacuji svym typickym Zanrovym zamérenim do segmentu strategickych

a tahovych her, kde znovunacteni stranky nevytvari komplikace.



V poméru zastoupeni trhu byly v pocatcich a dokonce jeSté pred nékolika lety tyto hry

hojné zastoupeny, jelikoz jejich vyvoj nebyl nijak narocny. Dnes jsou tyto hry jiZ za zenitem.

Vyhodou statickych her je, Ze jsou spustitelné v kazdém webovém prohliZeci. V roce
2013 bylo dle statistiky portdlu internetlivestats.com asi 2,712 miliardy uzivateli

internetu. [2] Ti vSichni de facto mohou spustit statickou webovou hru.

Typickymi zastupci této kategorie pak jsou hry jako The Crims, oGame, WebGame, Ci

prvni verze Travianu a Heureky.

Technologie: pro klientskou c¢ast se pouziva cisté HTML a CSS, nékdy rozsifené o

jednoduchy JavaScript. Pro serverovou cast se velmi ¢asto pouziva PHP. [1]
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Obrazek 1: Hra WebGame, zdroj: [3]



2.2.2 Hry s aktivnimi prvky

Potencial herniho primyslu resp. her v prohliZeci v historii rostl, tudiz bylo poti‘eba hry
udélat zajimavéjsi, dostupné SirSimu publiku a nikoliv pouze tzkym skupindm hraca.
Hledala se proto technologie umoZnujici plynulé animace a interakce s hracem, pozdéji
i pripojeni ksiti vreadlném case sobousmérnou komunikaci. Tou technologii se stal
Macromedia Flash pozdéji prejmenovany na Adobe Flash. Tato technologie se jako aktivni
prvek vlozZila do statické stranky ahra samotna se odehravala vaktivnim prvku

a nedochazelo ke znovunacteni stranky.

S pouzitim této technologie nastalo dalsi vétsi rozSifeni webovych her. Hry se staly
plynulé agraficky hezké, coZz otevielo nové moznosti. PrestoZe technologie Flash
umoznovala komunikaci se serverem, byla vétSina takovych her vytvarena jako hra pro

jednoho hrdce.

Technologie Flash ale nebyla jedind - objevily se idalsi technologie pouzitelné do
aktivnich prvki jako Java nebo Microsoft Silverlight. Presto si vSak technologie Flash
vybojovala a po té i zachovala prvenstvi v po¢tu webovych her - okolo roku 2011 bylo dle

reportu webu OneMoreLevel celkem vyvinuto pies 100.000 her pomoci technologie Flash.

[4]
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Obrdzek 2: Hra SandCastle, zdroj: [32]



Podle statistiky spolecnosti Adobe, technologii Flash miiZze spustit vice jak 1 miliarda

uzivateld. [5]

Technologie: pro klientskou Cast nejCastéji Adobe Flash. Serverova ¢ast, tedy herni
server, vétSina her s aktivnimi prvky nema. Pokud je potfeba, pouzije se v pripadé
technologie Flash Adobe Flash Media Server. MiiZe se téZ pouZit server napsany napf. v Javé,

jelikoZ technologie Flash umoZiiuje komunikaci v XML Sockets.

2.2.3 Hry vyuzivajici HTML5 technologie

Na typ technologie aktivnich prvki se preslo kviili nedostatklim technologii klasického
webu. To se vSak zménilo s nastupem novych technologii umoZiujicich ,rozpohybovat”
i klasicky web bez nutnosti pouZiti pravé aktivnich prvkd. Najednou bylo moZné vyrobit
hru, kterd nebude jen textova tabulka doplnéna o rozhybany GIF a pékné CSS. Bylo mozné
vyrobit hru stejné interaktivni a barevnou jako pti pouziti technologie Flash. Souhrnné tyto

hry ozna¢ime jako HTMLS5 hry.

Nastup HTML5 her byl komplikovany, protoZe tyto hry vyuZivaji nativnich webovych
technologii, které jsou velmi zavislé na vyrobcich prohliZzecl. Ve srovnani s technologii
Flash, kde Adobe uspokojovalo poptavku po jeji rostouci popularité vyvojem novych verzi,
které si mohli uZivatelé nainstalovat témér ve vSech prohliZecich, na poli s webovymi
standardy a technologiemi byl vyvoj ponékud pomalejSi. Navic, kdyZz uZ byly nové
standardy a prohliZeCe k dispozici, tak aktualizovat ¢i zménit prohliZe¢ nebylo pro mnohé
uzivatele normalni véci. To vSe - pomaly vyvoj achaos vnovych standardech
a technologiich, ale hlavné zastaralé prohlizeCe - zpiisobilo, Ze rozsireni HTML5 her bylo o

dost pomalejsi a na trhu zastupuji minoritni ¢ast. [4]

Dle webu Can I Use podporuje prvek Canvas, coZ je hlavni zobrazovaci plocha pro
HTML5 hry, zhruba 93,5 % prohlizect celosvétové. [6] To je velky posun kuptedu - podle
webu OneMoreLevel to bylo okolo roku 2010 pouze 40 % prohlizecu. [4]



Pokud se dnes vyvojar ¢i vydavatel rozhoduje, jakou technologii pouZit pro novou hru,
stale je pravdépodobnéjsi rozhodnuti ve prospéch pouZiti Adobe Flash jako osvédcené
a Siroce dostupné platformy. Pokud se ma odhadnout trend v budoucnosti, tak s tistupem
starych prohliZecli nastane ten pravy ¢as pro HTML5 hry. Vytlac¢it Flash jako zavedenou

a Siroce podporovanou technologii vSak nebudesnadné.

Obrdzek 3: Hra Command and Conquer: Tiberium Alliances, zdroj: [31]

Mezi zastupce této kategorie patii Command & Conquer: Tiberium Alliances, nebo hra

Bombermine.

Technologie: pro klientskou ¢ast se ¢asto pouzivaji klasické HTML elementy ve spojeni
s HTML5 Canvas, ktery je hlavnim vykreslovacim grafickym prvkem. Dale se miiZe pouzit
HTML5 Audio ¢i HTML5 Video element, pro stylovani CSS3, pro rozpohybovani hry pak

JavaScript a pro komunikaci se serverem AJAX nebo stale populdarnéjs$i WebSockets.

Pro serverovou Cast se mize pouzit jakykoli jazyk umoznujici komunikaci pres vyse
zminény AJAX ¢i WebSockets - tedy PHP, Java, JavaScript (Node.]S), Ruby (Ruby on Rails),
Python, ASP, C# a dalsi.



2.2.4 3D hry

Zvlastni kategorii her, ktera spada jak pod HTML5 hry tak pod hry vyuZivajici aktivni
prvky jsou 3D hry. Jak za pouziti technologie Flash, tak s pouzitim HTML5 technologii 1ze
nasimulovat relativné hezkou 3D grafiku. Presto takové hry nejsou dodnes Siroce rozsirené.

Dle nazoru autora k tomu vedlo hned nékolik divodi - jednak je jejich vyvoj o dost

vevs

minusem pri vybéru technologie a typu hry.

Vjednotném nazoru na (HTML5) 3D hry se neshodnou ani lidé z herniho primyslul.
Jedni tikaji, Ze webové 3D hry jsou budoucnost, jini naleznou desitky diivodl pro¢ tomu tak

nebude.

V nasledujicich odstavcich jsou vramci pohledu na budoucnost této kategorie
podrobnéji rozebrany jednotlivé plusy a minusy 3D her, ptricemz je kladen dliraz zejména

na hry vyuzivajici technologie HTML5.

Mezi klady radime to, Ze dnes za pouziti technologie WebGL (spadajici pod HTML5 hry)
lze naprogramovat grafiku na stejné ¢i velmi podobné Grovni, jakou maji klasické PC hry ¢i
hry pro next-gen konzole2. Dale dle webu Can I Use je technologie WebGL podporovana

svétove asi 74 % prohlizect. [7]

Dal$im a rozhodné velkym prinosem je prenositelnost a multiplatformnost téchto her.
Moderni prohlize¢ dnes ma kdejaké zarizeni od pocitacti a notebookt pies tablety a chytré

telefony az po chytré televize. Jednu a tu samou hru tedy mutzZe hrac hrat na mobilu, televizi

1 Autor prace se na téma ptal Dana Vavry z WarHorse Studios a vyvojart z 2KCzech na nezavislych
prednaskach mezi lety 2013 - 2014.

2 Viz napt. projekt HelloRacer (dostupny z http://helloracer.com/webgl/)



Ci pocitaci, at' se nachazi v praci, doma, na dovolené a zarizeni béZi na Linux, Windows ci
Mac. Vyvojar pritom pouzije pouze jednu a tu samou technologii, coZ se pozitivné promitne

do nakladi na vyvoj. Navic je potencidlni trh daleko vétsi nez trh pro klasické PC hry.

Do negativ naopak miliZeme zatadit velkou datovou narocnost - pokud je cilem mit
sofistikovanou grafiku jako ji ma AAA PC hra vyuZivajici Cry-Engine, ktera ma velikost
okolo 10 GB, tak v pripadé webovych her bude velikost hry obdobna. Avsak zde se nabizi
feseni jak tento problém obejit. Jednou z mozZnosti je napriklad ukladani do docasnych
soubord v zarizeni, diky cemuz by je musel hrac¢ stdhnout pouze jednou. Tim se ale
pomérné omezi prenositelnost uvedend v kladech této technologie. Dale je dilezité
zohlednit, Ze hra o velikosti 10 GB nebude pravdépodobné primo urcena pro telefony
a tablety atedy prenositelnost u mensich her, ur¢enych pro vice typl zatizeni, zlstane
zachovana. Zaroven bude stacit pouze jedno stidhnuti hernich (docasnych) soubori
anebude potieba jejich instalace atedy jakmile si jednou hra¢ hru na nékterém svém
zarizeni stahne a zahraje, podruhé uz vSe bude rychlé a hra¢ nebude muset na nic cekat,

protoZe hra pouZzije jiZ staZena data.

DalS$im argumentem proti pouzivani 3D her je moZnost kradeZe hry bez zaplaceni, cozZ je
dano tim, Ze jsou hry psany v JavaScriptu, HTML a CSS a velka ¢ast kddu se posila ptimo do
klientova zatizeni. AvSak i na toto Ize nalézt reSeni - tim je herni server, ktery ma vétSinu
kédu skrytou. Pokud tedy je nutny k hrani hry herni server, kde je nemala ¢ast kodu, tak si
klient mize hru klidné ,ukrast“, dokonce izménit/smazat poZadovanou autorizaci na
serveru, ale bez onoho pripojeni k serveru hru nespusti. I z toho plyne, Ze se tato kategorie
hodi pro multiplayer hry, kde je velka cast koédu skrytd a,zlodé€j“ si tak nemftiZe
naprogramovat shodny vlastni server. Jistym freSenim tohoto problému je i pouziti
vhodného obchodniho modelu (viz dalSi kapitoly), které snizi pravdépodobnost potreby
lidi krast.

Dle nazoru autora se vSechna negativa daji néjak obejit a napravit, nicméné v souc¢asné
dobé je pouziti téchto technologii na AAA tituly her nepravdépodobné a nevhodné, zvlasté

co se her pro jednoho hrdce tyce.



Zastupci této kategorie: jelikoZ je tato technologie nova aje stale ve vyvoji, tak zatim

v 7 v

neexistuje Zadna Siroce uspésna hra.

Technologie pro klientskou ¢ast: technologie Flash a ¢astéji WebGL ve spojeni s HTML5
elementy, coZ bude pravdépodobné nejcastéjsi volba v budoucnu. Pro serverovou ¢ast plati

definice jako u her s aktivnimi prvky a HTML5 her.
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Obrdzek 4: Vyvojovd platforma skupiny Artillery.com, zdroj: snimek z videa [33]



3 Obchodni modely a jejich pouziti

Predchozi kapitola definovala jednotlivé kategorie atechnologie her. Tato bude
definovat typy jednotlivych obchodnich modeld. Ve druhé c¢asti kapitoly se skrze

pripadovou studii rozebiraji konkrétni vyuZziti model v praxi.

Rozebirané obchodni modely a priklady her se nebudou tykat pouze webovych her, ale
i her fungujicich na ostatnich platformach, ato znékolika diivodii - webové hry casto
nemaji dostupné statistiky, obchodni modely webovych her jsou v zdsadé podmnoZinou
obchodnich modeli vSech her a ve spojeni s praktickou ¢asti prace, kde se model aplikuje
na webovou hru, ktera ma vsak vlastnosti hardcore/desktopové hry, je dobré uvést pro

srovnani vSechny obchodni modely vSech platforem.

V praxi se ¢asto obchodni modely riizné prolinaji a vétSinou nejsou striktné dodrzovany
podle svych definic. Zaroven existuje mnoho rtznych definic obchodnich modelti, pricemz
se modely mohou i prekryvat, byt svymi nad a podmnoZinami apod. V hernim primyslu
neni ustanovena jednotna kategorizace a rozdéleni modeld se tak muze liSit zdroj od zdroje

a nazor od nazoru.

3.1 Definice obchodnich modelu

Vzhledem k tomu, Ze ndzvy vétSiny obchodnich modelli nemaji ¢esky preklad, budou
zdivodu zachovani spravnosti pojm vSechny ndzvy uvadény v anglictiné

s neoficialnim ¢eskym prekladem.

3.1.1 Subscription (Predplatné)

Subscription je velmi jednoduchy model, kdy hrac¢ plati mési¢né za pristup ke hie. Ma
jisté vyhody inevyhody, priCemZ zalezi na uhlu pohledu (hraci/vydavatelé) ana
konkrétnich ¢astkach figurujicich v modelu. [8]

Pro vydavatele nese vyhodu priibézného zisku. V zadsadé tak vydavatel mtlze profitovat

na jednou vytvorené praci daleko del$i dobu, nez kdyby pristup ke hie prodal jednorazove.

Jistou nevyhodou miize byt to, Ze hru musi dale udrzovat a rozvijet (nékdy podle ptani
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hrac¢d, coz u velkych vydavateli nese jistou nelibost), protoZe je na svych zakaznicich

dlouhodobé zavisly.

Druhé strané, tedy hractim, dava tento model taktéz jisté vyhody. Prvné nemusi utratit
velkou castku jednorazové. Z toho také plyne, Ze kdyZ se jim hra prestane libit, nebo ji
nemohou z jakéhokoli divodu hrat, prestanou jednoduse platit predplatné. Omezuje se tim
tedy také strach spotrebitele z koupé Spatného produktu. Navic, jak bylo uvedeno vyse, se
mohou promitnout prosby a piani hra¢ii do samotné hry, coz zcela jisté vétSina z nich také

kladné oceni.
Typickym prikladem tohoto modelu je World of Warcraft a dalsi MMORPG hry. [9]

Nutno podotknout, Ze se tento model pouziva ¢asto ve spojeni s modelem Box sales (viz
nize), kdy hrac plati i za prvotni porizeni hry. Tim vSak tento model prichazi o jednu ze

svych vyhod, coz je rozloZena financni zatéZ pro hrace.

3.1.2 Freemium Subscription, Pay-to-Play

Tento model je v podstaté velmi podobny k modelu Subscription s tim rozdilem, Ze hru
mohou hrat i neplatici hraci. Ti ale dostanou pouze omezeny pristup ke hre, resp. je jejich
hrani néjakym zplisobem limitovano - napriklad hra¢ nemtze dosahnout nejvyssi urovne,
nemiize se podivat do vSech lokaci, nema k dispozici vSechny zbrané nebo polozky
v inventari, ma omezenou hru vice hrac¢a nizsim poctem hract atp. Vydavateli tak vlastné
jde o to, co nejvice hrace zaujmout, resp. zainteresovat ho natolik, aby si poté koupil

standardni predplatné. Tento model prinasi opét jisté vyhody a nevyhody. [10]

Pro vydavatele ptinasi jako v pripadé Subscription moZnost kontinualniho ptijmu. Navic
i moznost rychlejsiho a vétsiho rozsireni. Pokud totiZ miize hrac okusit herni zazitek a hra
je skute¢né kvalitni, tak je velmi velka pravdépodobnost, Ze si koupi také plnou verzi - tedy
standardni predplatné. Zaroven si hru zahraji i hraci, pro které by byla pocatecni cena za
,2neznamou hru“ moc vysoka. Tim vSim se snizuji kupni bariéry pro zakazniky. Jistou

nevyhodou pro vydavatele je to, Ze musi vydat skute¢né kvalitni hru.

Vyhody pro zakazniky (hrace) plynou zvyhod anevyhod vydavateli. Jednoznacné

nejdiilezitéjsi je nepochybné zkouska redlné hry zdarma a zachovani postupu. V momenté
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kdy si hrac zaplati, tak jen pokracuje tam, kde ztlistal ve volné dostupné hre. Hrac tedy vi, co

kupuje, coz je nepochybné v jeho finan¢ni prospéch.

Prikladem pouziti takového modelu je MMORPG hra Dofus.

3.1.3 Box sales (Jednorazovy prodej)

Box sales je jeden z prvnich a zprvu nejvice rozsirenych obchodnich modeld v hernim
primyslu. Jde o Kklasicky jednorazovy prodej neomezeného piistupu ke hte, kdy hrac
jednorazové koupi neexkluzivni licenci ke hie za predem znamou ¢astku. VétSinou s onou
licenci pak miize nakladat volné - tzn. prodat ji ¢i ji pijcovat. Nutno dodat, Ze zatimco
v prvopocatcich byla licence vétSinou svazana s nosiCem hry atudiZ se iprodavala ve
hmotné formé (a odtud nazev Box sales - krabicovy prodej), s nastupem rychlého internetu
a oddélenim licence od nosice nastala doba internetovych prodejen, kdy si hra¢ kupuje
pristupovy licencni kdd resp. licenci a data hry stahuje zlibovolnych zdroji. Takovym
piipadem miize byt jednak nejvétsi internetovy prodejce her Steam, ale také libovolny

mensi e-shop.

Piinosem pro vydavatele je, Ze inkasuji vétsi sumu penéz najednou - tedy maji Casto
velky likviditni vydélek hned. Jistou nevyhodou pak samoziejmé je nekontinudlni prijem.
Jako vSude i zde zaleZi na dhlu pohledu, tedy na tom, ¢eho chce vydavatel dosdhnout. MiiZe
nastat i problém s menSim roz$irenim hry na rozdil od modelu Freemium subscription. To
se vSak da freSit napriklad uvolnénim hratelné demoverze hry, ¢imZ se odstrani

psychologicky blok znamy jako ,kupovani zajice v pytli“.

Pro hrace nese tento model jistou vyhodu v tom, Ze nemusi kontinudlné platit za pristup
ke hre a s licenci mohou volné nakladat - napf. ji prodat po skonceni hrani. Jista nevyhoda
je, jak bylo zminéno vyse, Ze musi vydat jednorazoveé vyssi ¢astku a nékdy se miize dostavit
jiz zminovany ale zaroven odstranitelny psychologicky blok ,zajice v pytli“. Opétné zalezi
na daném uhlu pohledu a na preferencich zakaznikd.

vvvvvv

Duty.
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3.1.4 In-game advertising/Adware (Reklama ve hre)

S rozvojem webovych mini-her acilené reklamy se dostalo zajmu i dalSimu modelu,
tentokrat zaloZenému na reklamé. Model je v zasadé velmi jednoduchy. Hra je zdarma
a bud’ v samotné hre, nebo (v pripadé Ze se jedna o webovou hru) v jejim okoli se nachazi
reklama. Hlavni zisk tedy vydavatel nema primo od hraci ale od inzerentti. V soucasnosti
tento model nachazi asi nejvétsi uplatnéni pravé u webovych her ve spojeni s dokonale

cilenou reklamou od Googlu a podobnych firem. [11] [12]

Vyhoda pro vydavatele je, vzhledem k tomu Ze je hra zdarma, jeji pomérné snadné
rozsifeni a kontinualni zisk. Nevyhodou je, Ze u urcitych hra¢i mize pritomnost reklamy
vyvolat nechut kcelé hre. To se vSak da reSit nabidnutim specialni placené verze bez
reklam. Jisté riziko atedy nevyhoda tohoto modelu je, Ze pokud si hra¢ nainstaluje

»blokator” reklamy, tak tim zhati cely plan vydavatele na vydélek.

Vyhoda pro hrace je, Ze hra vjistém smyslu zdarma. Nevyhodou pak mizZe byt pro

nékoho otravna reklama.

Tento model pouziva velkd ¢ast webovych mini-her vytvorenych v technologii Flash
a tudiz je zastupci mnoho. S rozvojem mobilnich her a platforem, pak takové hry najdeme

hojné na mobilnich platformach zejména Android a Windows Phone.

3.1.5 Microtransaction, Free-to-Play (mikrotransakce)

Dal$im obchodnim modelem jsou tzv. mikrotransakce. Nékdy je tento model nazvan
Free-to-Play, volné preloZeno ,zdarma k hrani“. Tento model v zasadé nechava také hrat
hrace hru zdarma stim, Ze si formou malych penéZnich transakci mohou hru rtzné
vylepsit, resp. ziskat tzv. prémiovy obsah. Hlavnim rozdilem oproti Freemium subscription
je to, Ze je hra hratelna bez jakékoli investice hraci - hra¢ neni nijak omezovan, kdyz
nevloZi své penize. Zaroven se nejedna o mésicni nebo jinak ¢asové omezeny poplatek. [13]

Zvlastnim pripadem mikrotransakci je virtualni prémiova ména, kterou si hrac¢ kupuje za
realné penize akterou pak mize pouzit k vylepSeni hry, tedy nenakupuje vylepsSeni
naprimo. Zajimavosti je, Ze nékteré hry dokonce umoziuji virtualni ménu prevést zpét na

realné penize.
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Predmétem vylepSeni hry mohou byt rtizné véci napft. skiny, rtizné polozky do inventard,
zrychleni prinosu novych zkuSenostnich bodi, vice normalni herni mény apod. Nutno
dodat, Ze tyto predméty nemusi vzdy zlepSovat kvalitu hrani. MZou to byt jen vizualni
doplnky, které na hratelnost nemaji Zadny vliv. Pokud ovSem vliv na hrani maji, je nutné
dodat, Ze nékteri vydavatelé tento model ajeho plivodni smysl zneuzivaji a hrani hry
hraclim bez zaplaceni danych dopliki stiZi natolik, Ze je bez nich témér nehratelna. Mezi
herni komunitou je tak proto v pripadé nékterych her tento model $kodolibé piejmenovan

na ,Pay-to-Win“ nebo , Pay-to-Play*“.

K tomuto modelu se vaZe typické sniZeni piratstvi samotné hry, jelikoZ je hra dostupna
zdarma. Zaroven se zde vyskytuji pokusy nékterych lidi vylepsit si hru bez placeni
samostatné. Hra proto musi byt dobi'e postavena tak, aby neslo mikrotransakce obejit. Jako
vSude i zde je znatelné pouziti psychologie - typické je totiZ pro tento model multiplayerové
zaméreni, kde se utoc¢i na ega hract, kteri chtéji byti lepsi nez ostatni a slySet uznani, coz je
Casto jedinym dliivodem, pro¢ mikrotransakce pouziji.

Vyhody pro vydavatele jsou jasné - sniZeni miry piratstvi, vétsi rozsiritelnost produktu,
kontinualni ptijem.

samoziejmé dostupnost zdarma celé plné hry.

Typickym zastupcem miize byt napt. World of Tanks nebo League of Legends.

Zajimavosti je, Ze vétSina asijskych her pouziva pravé tento model.

3.1.6 Merchandise (doprovodny prodej)

V tomto modelu je hra nabizena zdarma a vesSkery zisk vydavatele prameni z prodavani
piredmétii vztahujicich se ke hie. Casto tento model nenajdeme pouzivany samostatné, ale

ve spojeni s néjakym jinym modelem.

Vyhody vydavatele: snadné rozsifeni hry. Nevyhody: nemusi se najit dostatek zadkaznikdi,
ktefi si koupi predméty a tedy tento model musi pocitat s tim, Ze se okolo hry vytvorit silny

brand a dostate¢né Siroky okruh skalnich fanouskd.
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Vyhody pro hrace jsou podobné jako u mikrotransakci - hra je zdarma. Nevyhody

nejsou.

Her, co by vyuzivali tento model samostatné, moc neni, presto se najde typicka ukazka

samostatného uZiti a tou je Kingdom of Loathing.

3.1.7 Offer walls, barter (sména)

Dal$i moznosti jak ziskavat z hrac¢i nepiimo penize je sména i poskytnuti sluzby.
Vzasadé jde o to, Ze se hracim nabidne néjaky bonus obdobné jako v modelu
mikrotransakci, nikoliv za penize ale za néjakou sluzbu od hract. Samotna hra je zdarma
a hraci si v nékterych pripadech mohou urcit, zda nebo jakou sluzbu na oplatku vydavateli
poskytnou. Mezi sluzby se typicky muze pocitat naptiklad vyplnéni néjakého dotazniku, dat
libi se mi u néjaké facebook stranky apod. Vydavatel samoziejmé tyto sluzby néjakym

zplsobem vétSinou zpenézi. [14]

Vyhoda pro vydavatele je snadna rozsiritelnost a relativné zajimavy vzorek hraca (v
pripadé facebook her i s detailnimi udaji), ktery marketéri ¢asto velmi dobie oceni a jsou za

néj ochotni dobre zaplatit.
Vyhoda pro hrace je hra zdarma a obvykle dobrovolnost v Gc¢asti barteru.

Typicky tento model nalezneme u facebookovych her a v minulosti v jednu chvili u hry

Dungeons and Dragons Online.

3.1.8 Donations (donace)

Poslednim modelem je zcela dobrovolny model donaci, ktery pocita pouze
s dobrovolnosti a laskavosti fanouski hry. Neni to v pravém slova smyslu obchodni model,
ale pro uplnost je dobré ho uvést. Vyskytuje se Casto u indie vyvojdri, ktefi nemaji své

vydavatele a hru délaji casto pouze pro zabavu.

3.2 Pripadova studie - vyuziti obchodnich modell

Tato kapitola se zabyva 2 konkrétnimi ptiklady uziti obchodnich modeld ¢i jejich

kombinaci. Priklady byly zvoleny zamérné tak, aby ukazali dva odliSné protiklady, které se
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uzivaji dnes nejcastéji. Jmenovité se jedna o Call of Duty: Black Ops II ze stejnojmenné série

postavené na modelu box sales ahie League of Legends postavené na modelu

Vv

soucasnosti.

3.2.1 Call of Duty: Black Ops I

3.2.1.1 Popis hry a série

Série Call of Duty patfi k legendam Zanru First Person Shooter (FPS), tedy ,strileckam"
z pohledu prvni osoby. Prvni hra ztéto série vySla vroce 2003 pro PC, odehravala se
béhem 2.svétové valky aihned ziskala na popularité. Dalsi vétsi ohlas priSel s druhym
a¢tvrtym dilem, ktery uZz se neodehraval v minulosti nybrZ v soudasnosti. Ctvrty dil
s podtitulem Modern Warfare se stal celosvétové nejprodavanéjsi hrou roku 2007, kdyz se
prodalo 7 milionti kusii za necelé dva mésice od uvedeni hry. [15] Od této doby se stalo
standardem a marketingovou strategii, Ze kaZdy novy dil vyjde jednou za rok ato

v listopadu, coz se déje dodnes.

V praci rozebirany 9. dil s podtitulem Black Ops Il vysel v listopadu roku 2012. Déj hry je
zasazen do studené valky a blizké budoucnosti. Hra v sobé skryva tfi rezimy, jak je v této
sérii zvykem - hru jednoho race a hru vice hracli, a navic oproti vétSiné ostatnich dilt
zombie méd. Hra jednoho hrace je poprvé v historii série nelinearni kampan s dobou
hratelnosti zhruba 10 hodin. DileZitym lakadlem je také druha c¢ast hry - hra vice hracg,
kde je doba hratelnosti v podstaté neomezena. Hra vice hraci je taktéz postavena tak, aby
hrace pokud mozno co nejvice zainteresovala, aby pii hrani zistali co nejdéle. Ve hie jsou
tak desitky moznych zbrani, vylepsSeni a trovni, které hraci mizou odemknout po néjaké
dobé hrani. Treti ¢asti hry je specialni zombie mo6d s moznosti kooperace az 8 hract. Hra

ma tedy hodné zajimavého obsahu jiz v zakladu, coz je jisté lakadlem pro mnoho hract.

Z obchodniho hlediska je zajimavym bodem jisté také uvedeni stahovatelnych balicku

pro rozsifeni hry, tzv. DLC. Tyto balicky jsou placené a pridavaji do hry novy obsah.
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3.2.1.2 Obchodni model

Obchodni model pouzity pro tuto hru patti mezi jednordzové prodeje (Box sales). To plati
nejen pro hru samotnou, ale i vySe zminéné rozsirujici balicky. Vydavatel této hry Activision
tak priSel na zplisob jak zmirnit jeden z negativii toho modelu uvedeného v predchozi
kapitole - tedy nabidnout rozsiritelny obsah ke stavajici hre. Spolecné s faktem, Ze

vivs

historie.

3.2.1.3 Prijmy

Vv

2014 a do poloviny roku 2013 hrou s celosvétoveé nejlepsim prodejnim zahajenim viibec. Za
prvni den se pouze v USA prodalo 7,5 milionti kopii hry a hra tam tak vydélala 500 milionii
dolart. V prvnich péti dnech hra celosvétové vydélala 800 miliont dolarti a za 15 dni to uz
byla 1 miliarda dolart, pficemz hra pirekonala svého predchtidce ze stejné série, kterému to
trvalo 16 dni, astala se drZitelem svétového rekordu v zdbavnim primyslu - produkt
s nejrychleji vydélanou 1 miliardou dolar@i. Celkem se hry prodalo cca 24.200.000 kust

[16], coz pti primérné cené 60 dolart za kus generuje ptijmy 1,452 miliardy dolarGs3.

3.2.2 League of Legends

3.2.2.1 Popis hry

Dnes velmi popularni hra League of Legends (LoL) spadd do mladého Zanru Multiplayer
online battle arena (MOBA) her. Jak z ndzvu Zanru vyplyva, hra se odehrava v bojové aréné
povétsinou online. Konkrétné v LoL proti sobé hraji vétSinou 3 a 3 nebo 5 a 5 hrac¢i majici

(v zakladnim mddu) za cil posupné znicit rizné stavby (véze) ave vysledku zakladnu

3 Vcené nejsou zohlednény rizné prémiové edice, ale ani zvyhodnéné ak¢ni ceny. Vydavatel celkovy
prijem z této hry neuvedl.
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protihrace. Kazdy hrac¢ ovlada pouze jednu postavu, kterou v priibéhu kazdé hry vylepsuje.
V MOBA hrach je velmi dtilezita tymova spoluprace.

Hra byla poprvé vydana vroce 2009 vydavatelem a vyvojarskym studiem v jednom -
Riot Games a dnes je nejhranéjsi hrou v tomto Zanru se stabilni hra¢skou zakladnou. Podle

naposledy uveiejnénych statistik hru hraje denné 27 miliond hract, pricemz celkem 67

miliond hraci ji spusti alespoii jednou za mésic. [17]

3.2.2.2 Obchodni model

Hra pouZivd obchodni model typu mikrotransakci resp. free-to-play. Mezi herni
predmeéty, které si hra¢ mize koupit, patii predevsim skiny postav, za které hrac hraje
akteré de facto nemaji Zadny vliv na herni logiku aengine hry, tedy hrace nijak
nezvyhodni. PfestoZe se jedna hlavné o kosmetické dopliiky, hra generuje pomérné velky
zisk. U této hry je taktéz vidét jeden z hlavnich pozitiv tohoto modelu atim je snadné
rozsireni. Jak je uvedeno vyse, hru alespon jednou za mésic spusti 67 miliond hraca. Zde se
nabizi srovnani s Call of Duty sérii, kde podle analyz uvedenych v roce 2012 méla cela série
Call of Duty vroce 2011 ve stejné metrice primérné 40 miliont hraca. [18] Jako dalsi
srovnani miize poslouzit nejhranéjsi MMORPG hra World of Warcraft, jez méla v dobé své

nejvétsi slavy oficialné aktivné hrajicich 12 miliond hraci. [19]
3.2.2.3 Prijmy

PrestoZe tento model nenuti hrace cokoli kupovat, aby mohli hrat nebo aby méli hru
hratelnéjsi, resp. byli jakkoli ve vyhodé, prijmy LoL za rok 2013 dosahly 624 miliont

vivs

jihokorejska FPS hra CrossFire* s 957 miliony dolart). [20]

4 Hra CrossFire nebyla vybrana do srovnani zdmérné, jelikoZ se jedna o hru, kterd ma vétsinu hracéské
zakladny v Asii a tedy na naSem trhu neni znama a neni o ni mnoho verejnych informaci. Autor prace se
chtél zamérit prevazné na aspésné zapadni hry, které se vyskytuji i na zapadnich trzich.
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3.2.3 Manazerské shrnuti porovnani obchodnich modelt

Srovna-li se hruby ro¢ni ptijem plynouci z jednorazového prodeje Call of Duty: Black Ops
I, ktery podle odhadli vychazi na 1,452 miliardy> (viz vyse), aro¢ni piijem LoL, ktery
vychazi za rok 2013 na 624 milionl dolart, pak prestoze ma LoL vice hract nez Call of
Duty, jeho prijmy jsou mensi. Pokud bychom prepocitali vydélek na jednoho hrace, pak u
LoL vychazi primérny prijem z hrace za rok 2013 9,3 dolari. U Call of Duty je to cca 60

dolarti za prodej jedné kopie hry.

Na zakladé uvedenych dat jsme pozorovali, Ze na konkrétnich pripadech pouziti v praxi
obchodni model jednorazového prodeje (box sales) generuje v prepoctu na jednoho hrace,
ale i v absolutnich c¢islech vys$si prijem. Je nutné upozornit, Ze hry méli odliSny start - hra
Call of Duty: Black Ops II tézi predevsim z velmi znamé znacky celé série, naproti tomu
League of Legends byla hra na zac¢atku uvedeni nezndma a velkou mérou se podilela na
tvorbé vibec samotného herniho Zanru MOBA her. Je proto velmi pravdépodobné, Ze
pokud by Riot Games u svého herniho debutu pouZili jiny obchodni model jako napiiklad
pravé model jednorazového prodeje, hra by se nikdy nestala znamou. Autofri tedy spravné

vyuzili jednoho z nejvétsich kladii modelu mikrotransakci a to je lehka rozsititelnost.

5 Bez zapocteni piijmu vygenerovaného prodejem DLC balickt
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4 Analyza potencialniho zakaznika a konkurence

vvvvvv

castem tvorby marketingové strategie a tvorby specifikace produktu samotného.

4.1 Analyza definice a preferenci zakaznika

Tato podkapitola se zabyva analyzou zdkaznika. Nejedna se vsak o klasickou analyzu,
ktera zkouma nakupni procesy, model ¢erné skiinky ¢i vnéjsi podnéty, nybrz o zkoumani

typu zakaznika a jeho preferenci a navykd.

K tomuto ucelu poslouzi dvé metody - sekundarni analyza, kde se pouziji cizi zdroje

a poté vlastni primarni dotaznikové Setieni, kde se sestavi dotaznik na miru projektu.

4.1.1 Sekundarni analyza

Cilem sekundarni analyzy je zjistit ptibliznou definici potencidlniho zakaznika tak, aby
mohl byt spravné zaméren primarni vyzkum na spravny segment hract. Hlavnimi body
definice segmentu jsou pohlavi, vék, platforma a preferovany zanr her.

K sekundarni analyze byl pouzZit dokument Essentials facts about the Canadian video
game industry [21] vydany organizaci ESAC v roce 2015 ato z toho divodu, Ze obsahuje

podrobné informace o hracich a hernim primyslu, jaké v soucasnosti nenabizi zZadny

dokument zamérujici se na Evropsky trh.
1) Pohlavi a vék

Dle studie hralo 90 % teenagert ve véku 13 az 17 let za posledni 4 tydny hru. Ve véku 18
az 34 let to bylo uzZ jen 64 %, ve véku 35 aZ 54 let hralo hry 51 % a od 55 vyse jen 34 %

dotazovanych. Z toho plyne, Ze lidé hraji hry nejvice ve véku 13 az 17 let.
2) Platforma

Podle vysledkt studie vlastni 85 % Kanad'anii platformu PC, 62 % herni konzole a 35 %
ruéni herni zarizeni. Pocet lidi vlastnicich mobilni telefon studie neuvadi. Uvadi to vSak

dokument CWTA (Kanadska asociace telekomunikaci) [22]. V ném je uvedeno, Ze v Kanadé
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pouziva mobilni telefon 28,4 milionu lidi, coZ je pri prepoctu na celkovou populaci 79,1 %

obyvatel.
Z platforem tedy vychazi nejlépe PC a mobilni telefon.
3) Preferovany zanr

Studie uvadi pouze nejpopularnéjsi zZanry podle pohlavi a véku. Dle definice projektu
vlastni hry (viz nasledujici kapitola) se Zanr hry da definovat jako strategie s prvky systému
RPG a arkady. Vyzkum uvadi, Ze 27 % divek v letech 13 aZ 17 let hraje arkadové hry a Ze 42

% muzi ve véku 18 aZ 34 let hraje RPG hry. O strategiich se studie nezmiruje.

Vystupem ze sekundarni analyzy je, Ze idealni segment trhu jsou primarné hraci ve véku
13 aZ 17 let bez rozdilu pohlavi, druhou nejbliZsi volbou je pak segment 18 aZ 34 let a to

jednak diky dobrému hracskému zastoupeni, tak kviili blizké preferenci Zanri u muza.

Jako idealni platforma se jevi PC a na druhém misté pak mobilni telefony.

4.1.2 Primarni dotaznikové setreni

Analyzovat zakaznika primarnimi zdroji je dle marketingu mozné nékolika zptsoby,
mezi néz patii napriklad pozorovani, experiment a dotazovani, priCemz vSechny nesou jisté
vyhody anevyhody. Pro ucel tohoto projektu je nejvhodnéjSim zplsobem uzaviené
internetové dotaznikové Setfeni ato zdlvodu rychlosti, lehké rozSiritelnosti, nizké
nakladnosti. Cely vyzkum je pojat kvantitativné, kdy se zjistuji preference velké skupiny
hract. Kromé snadné rozsiritelnosti byla internetova podoba dotazniku zvolena i z diivodu
leh¢iho zpracovani dat a neosobniho kontaktu s dotazovanymi, ¢imz se zvySuje hladina
upfimnosti dotazovanych. Kromé formy internetového dotazovani existuje jeSté forma
telefonicka, osobni a pisemna. Ty se vSak vyloucily kviili vysokym nakladim na cas
a penize.

vvvvv

hract, kdy se budou zkoumat vlastnosti samotné hry. Tento prizkum vsak neni naplni této

prace.
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4.1.2.1 Uel dotazniku

Vlastni dotaznikové Setreni si klade dva cile - rozsirit analyzu zakaznika o navyky
placeni za hry - periodicita a ¢astky - a potvrdit preferenci zanri. Druhym cilem je pak
hlubsi analyza zakaznika relevantniho pro projekt vlastni hry. Toho se dosahlo otazkou
s popisem hry, kdy kazdy zodpovézeny vyjadril svlij zdjem ¢i nezdjem o hru. Analyza
vysledki tak bude uvadét vzdy dvé varianty - obecny vysledek a vysledek od hract, které
by hra, ktera je predmétem projektu, zajimala. Cely dotaznik je uveden na konci prace

v priloze.

Cilovou skupinou dotazniku byli mladi lidé mezi 13 - 34 lety, ktefi jsou nejlepsi
potencialnimi zakazniky podle vysledkl ze sekundarni analyzy. Dotaznik byl proto sdilen
na socialnich sitich (Facebook) ajinych kanalech (YouTube) od lidi, jejichz publikum

splituje toto kritérium. Dale byl rozeslan hromadnym e-mailem studentéim CVUT.

Na cely dotaznik odpovédélo celkem 526 lidi, z toho 456 hraci (86,7 %) odpovédélo, ze
hraje hry. Nasledujici zhodnoceni se proto budou tykat pravé 456 hracd, z nichz bylo 322
(70,6 %) muzi a 134 (29,4 %) zen. Zhruba 51 % dotazovanym bylo 18 az 25 let, 44 %

méneé jak 18 let.

4.1.2.2 Hraci relevantni k projektu vlastni hry

Zhruba uprostied dotazniku se nachazi otdzka, jeZ slouZi k ohodnoceni libivosti hry
a nasledné selekci relevantnich hraci. Cela otazka nese titulek Zahrdli byste si vesmirnou 3D
realtime NEbudovatelskou strategii, zasazenou do svéta inspirovaného Hvézdnymi vdlkami,

StarTrekem nebo Hvézdnou brdnou? V podtitulu je pak uveden podrobnéjsi popis hry.
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Jednapadesat (11,2 %) dotazovanych odpovédélo, Ze jim tu takova hra chybi a Ze by si ji
rozhodné zahrali. NejCastéjsi odpoveédi s poctem 144 (31,6 %) hlasii byla odpovéd, Ze by si
hru spiSe zahrali. Celkem tedy 195 (42,8 %) lidem hra pripadala zajimava. V nasledujicim
textu je pravé tato skupina poklddana za relevantni vzorek dotazovanych vuci

pripravované hre.

Vyjadreni ke hfe - Zahrali byste jsi...

Rozhodné ano, zni to vybornég, to
mi tu chybélo!

Nevim, musel bych 11,2%

mit vice informaci
19,5%

SpiSe ano, dal bych ji Sanci a

pak se uvidi
31,6%
Rozhodné ne, nelibi
se mi zanr, zasazeni
apod Spise ne, ale mozna by mé
19,3% presvédcily reference okoli
18,4%

Obrdzek 5: Grafické zndzornéni odpovédi na otdzku - Zahrdli byste si vesmirnou 3D realtime
NEbudovatelskou strategii, zasazenou do svéta inspirovaného Hvézdnymi vdlkami, StarTrekem nebo
Hvézdnou brdnou? (zdroj: vlastni vyzkum)

4.1.2.3 Vysledky setreni

Jak bylo uvedeno vyse, dotaznik vyplnilo kladné celkem 456 hract, coz predstavuje 100

% pro relativni cetnosti v nize uvedeném textu.
1) Preferované zanry

Nejcastéjsi odpovédi na otazku Jaké Zdnry her mdte nejradsi? bylo Strilecky s 253 hlasy,
a stiilecky tedy patii mezi nejoblibenéjsi Zanry 55,5 % hracu. K zajimavému jevu dochazi
pii porovnani s relevantnim vzorkem. Zde se ukazuje, Ze pro 61,5 % potencialnich hract

projektové hry jsou téz stiilecky oblibenym Zanrem.
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vivs

Druhou nejcastéjsi odpovédi v obou skupinach je Zanr (MMO)RPG her s 210 resp. 105
hlasy - tedy MMP(RPG) hry patii mezi nejoblibenéjsi zanry 46,1 % resp. 53,8 % hracia

relevantni skupiny.
Treti nejcastéjsi odpovédi jsou Strategie s 203 resp. 94 hlasy, tedy 44,5 % a 48,2 %.

Pro ucel zhodnoceni dotazniku je dileZité sledovat zmény na relevantni skupiné vici
celé skupiné. Jak je vidno na obrazku ¢. 6, relevantni skupiné vzrostl nejvice zadjem o Zanr

(MMO)RPG (o 7,8 %), dale strilecky (o 6,1 %), v zavésu s adventurami (o 4,8 %). Naopak

Jaké zanry her mate nejdradsi?

N
Sportovni e

S - ]
S Oy e ——— 3532"/90%

-
Ay N Uy e — 20 6%34'4%

Stfilecky 61,5%
’ = Relevantni
e 53,8%
(MO R P G 1Y e 4.6, 1% ’ = VSichni
E——
MOBA MY — 20,2‘734'1%

. 9
SECIS:{Cy———————————————————————————— 44,5‘;})8'M

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Obrdzek 6: Grafické zndzornéni odpovédi na otdzku - Jaké Zdnry her mdte nejradsi? (zdroj: viastni vyzkum)

nejvice poklesl zajem o casual (volnocasové nenarocné) hry (o 2,3 %) a sportovni hry (o
1%).

2) Financovani her

Na financovani her jsou v dotazniku zaméteny dvé otazky - Kolik jste zhruba utratili za

hry za posledni rok? a Jaké uprednostiiujete financovdni her?

vivs

Nejcastéjsi odpovédi na prvni otazku bylo se 128 hlasy (28,1%), Ze hraci neplati za hry

nic. Zaroven to vSak znameng, Ze 71,9 %, resp. 74,4 % hraci (v relevantni skupiné) néco za
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hry plati. Zde je zaroven vidét pozitivni trend pro relevantni skupinu, kdy potencialni hraci

jsou za hry ochotni platit vice, nez v primeéru cela skupina.

Pokud budeme sledovat trendy mezi skupinami, pak vrelevantni skupiné nejvice
vzroste procento odpovédi u odpovédi 1 - 500 K¢ (o 3,3 %) a klesne pouze u odpovédi Nic

(2,4 %) a 501 - 1050 K& (2,2 %).

Z toho lze predpokladat, Ze v relevantni skupiné budou hraci utracet spiSe mensi ¢astky,

ale celkové budou za hry platit Castéji.

Kolik jste zhruba utratili za hry za posledni rok

5001 a vice K¢ 6,7%
N 6,4%

- I—— 19,0%
1501 - 5000 K /
¢ I 18,0%

5011500 k:  EE——— 24,1% = Relevantni
T 26,3%

- I 24,6%
1-500 K ’
P00k R 21,3%

e 25,6%
Nic
T 28,1%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

= VSichni

Obrdzek 7: Grafické zndzornéni odpovedi na otdzku - Kolik jste zhruba utratili za hry za posledni rok? (Zdroj:
viastni vyzkum)

Druhda otazka je zamérena na preferovany finan¢ni model. Na zakladé odpovédi se
ukazuje, Ze dotazovani hraci jsou spiSe konzervativniho typu, jelikoZ nejcastéjsi odpovédi
bylo Platit jednordzové vétsi ¢dstky s bezmala polovinou hlast - 217 (47,6 %) resp. 90
(46,2 %). Druhou nejcastéjsi odpovédi bylo Hra zdarma, platit za vylepseni hry (predméty,
zvyhodneéni, specidlni ména) - Free-to-Play hry s celkem 115 (25,2 %) hlast resp. 53 (27,2
%) hlast. Zde lze pozorovat meziskupinovy trend, kdy se relevantni skupina priklani vice
k modelu Free-to-Play (viz 3. kapitola). V podstaté shodné dopadly posledni dvé odpovédi

Platit periodicky mensi ¢dstky a Hra zdarma sreklamou s vysledkem okolo 13 % hlast

v obou skupinach.
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Zajimavé je pozorovat korelaci mezi ¢astkami z prvni otazky a modelem z otazky druhé,
které potvrzuji spravnost vyzkumu. Pokud se zaméfime na skupinu, ktera plati
jednorazové vétsi Castky, nejcastéjSi odpovéd na otazku s ¢astkami je 1501 - 5000 K¢,
pricemz odpovéd, Ze neutraci nic, ma pouze 12 % hlast. Naproti tomu pti pozorovani
skupiny, ktera preferuje Free-to-Play model, je nejcastéjsi odpovéd’, Ze hraci neplati nic, se

42,6 % hlast.

Jaké uprednostnujete financovani her?

B 14,4%

Hra zdarma s reklamou
B 150%

Hra zdarma, platit za vylepseni hry _ 27.2%

(pfedméty, zvyhodnéni, specialni ména) -

FreeToPlay hry _ 25,2%

B 123% = V3ichni
B o21%

I
- rr

10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

= Relevantni

Platit periodicky mensi ¢astky

Platit jednorazové vétsi ¢astky

Obrdzek 8: Grafické zndzornéni odpovédi na otdzku - Jaké uprednostiiujete financovdni her? (zdroj: vlastni
vyzkum)

4.1.3 Zhodnoceni vysledkl Setreni

Z vysledki plyne, Ze typicky potencidlni zakaznik je muZz adolescent s vékem do 25 let,

ktery ma rad strilecky, (MMO)RPG hry a strategie. Za hry utraci nejcastéji od 0 do 1.500 K¢.

4.2 Analyza konkurence

Nasledujici podkapitola rozebira konkurenci projektu vlastni hry (viz 5. kapitola). Na
konkurenci se da nahliZet z rtiznych uhli pohledu. Jejim zakladnim délenim je rozdéleni na
pirimou a neprimou konkurenci. Prima konkurence firmy A je firma, ktera vyrabi vyrobky ¢i

poskytuje sluzby shodné s firmou A. Nepiimou konkurenci je firma, kterd vyrabi produkty
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Ci poskytuje sluzby, které nejsou stejné, ale mohly by plnit potreby zakaznika, které

uspokojuje firma A. [23]

Mimo toto déleni jeSté existuje déleni podle Portera® a jeho 5 sil. Mezi téchto 5 sil patii
stavajici konkurence, nova konkurence, vliv odbératelli, vliv dodavateld a substitu¢ni
produkty. Existuje jeSté mnoho dalSich zplisobli déleni konkurence, mezi néz patii
napiiklad i déleni dle irovné konkurence. Pro ucel a zaméreni této prace vsak bude plné

dostacovat zadkladni rozdéleni na prfimou a nepiimou konkurenci.

4.2.1 Prima konkurence

Jak je uvedeno vySe, prima konkurence je ta, ktera uspokojuje zakaznika stejnym
produktem ¢i sluzbou jako firma, k niz hleddme konkurenci. Nalézt vSak v hernim svété
hranici pro pfimou a nepfimou konkurenci je ¢asto velice tézké. NejcastéjSim pripadem,
podle kterého se hleda piima konkurence pro hry je Zanr resp. zpisob hrani a typ hry

a herniho prostredi.

Nejuzs$i konkurenci jsou realtime multiplayerové strategické hry zasazené do
vesmirného prostiedi s relativné kratkou herni dobou, pro 2 az 6 hraci. Méné uzkou
konkurenci jsou pak vesmirné realtime strategie. Nasledujici podkapitola rozebira jejich

specifikace, popularitu, obchodni modely a jiné vyhody a nevyhody.

V dobé vzniku této casti prace (duben 2015) neexistuje hra shodna s tizkou pfimou
konkurenci. Existuje vSak mnoho her podobnych projektové hie spadajicich do méné uzké
konkurence. Do prace byly vybrany 2 takové hry, které jsou aktualni a zaroven nejvice

podobné. Jsou jimi Shallow Space: Insurgency a Distant Worlds: Universe.

6 Michael Eugene Porter - predni americky marketingovy odbornik, ekonom a profesor na Harvardské
univerzité.
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4.2.1.1 Shallow Space: Insurgency

Shallow Space: Insurgency je zbrusu nova, zatim nevydana hra, jejiz demo je volné
staZitelné na internetovém obchodu Steam. Cela hra je vybudovana na enginu Unity, a je tak
k dispozici pro operac¢ni systémy Windows, Linux a Mac. S projektovou hrou ma tato hra
mnoho spolecného - jedna se o realtime vesmirnou strategii, kde hrac¢ ovlada svou letku
lodi. Oproti projektové hre je zde navic mozZnost plného pohybu ve 3D prostoru, dale
zastaveni, zpomaleni a zrychleni ¢asu. V soucasnosti obsahuje hra pouze demo alpha verzi
pro jednoho hrace, ponévadz je stale ve vyvoji. V budoucnu ma pak nabidnout i hru vice

hracd, budovani vesmirnych stanic atd. Zakladni koncept je ale shodny.

S projektovou hrou ji vaze jesté jedna podobnost - jedna se o tzv. indie hru, tedy hru,
kterou vytvari nezavislé studio bez vydavatele a ¢asto také nizkonakladoveé. V dobé psani
prace byla hra uvedena na crowdfundingovy portal Indiegogo, kde si kladla za cil vybrat
85.000 dolarii, coZz se ji nepovedlo. Diivody mohou byt riizné - slaby nebo Spatny
marketing, nezdjem hracl. Presto byla hra ocenéna titulem GreenLight, kterou udéluje
obchod Steam spolecné se svou komunitou nadéjnym indie hram a je pravdépodobné, Ze
obchod hru uvede v nasledujicich mésicich ve verzi Early Access, tedy verzi, ktera umoznuje
hracim pristup do nedodélané hry. Hraci tak svymi penézi pomahaji hru dokoncit

a zaroven ziskavaji pristup k ,exklusivnimu“ obsahu a zasilaji vyvojarim report chyb.

Prestoze se da odhadovat, Ze v budoucnu piijde o jednorazovy prodej, neni v soucasné

dobé znamo, jaky obchodni model tviirci pouziji ani jaké ¢astky v ném budou figurovat.
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Vyhody oproti projektové hie jsou - kvalitnéjSi grafika a pohyb v 3D prostoru,

realistictéjsi bitvy, rozsahlost prostredi. Hlavni nevyhoda je celkova naroc¢nost na hrace,

WNAVY

FACLITIES

DETACHED

CONSTRUCTION

] Captain Jeffer 4 HULL EET The Eizabeth Class’
Stake” Renolds »ot= TECH A1 Type Il Battieship
Y 4 24 / 00 X R | o= "

GENERAL  CONTEXTUAL
Heen Tactician

Reinforced B

Obrazek 9: Ukdzka ze hry Shallow Space: Insurgency, zdroj: [41]

kdy hratelnost neni nejslozitéjsi, ale neni také jednoduchd, a tedy hru nemiize hrat kazdy
a cilové publikum je proto dosti malé. Vyhodou projektové hry je mimo jiné to, Ze bude
spustitelna v prohliZecich a to i na mobilnich zatizenich jako je napf. tablet a oproti Shallow

Space: Insurgency se nebude muset instalovat.

4.2.1.2 Distant Worlds: Universe

Distant Worlds: Universe je realtime strategie, ktera nabidne obrovsky vesmir a dlouhou
herni dobu - hrac si mize vygenerovat vesmir o az 1.400 slunci, z nichz ma kazdé svoje
planety, jeZ maji své mésice. Udalosti v celém takovémto vesmiru se simuluji v redlném
Case na vSech mistech zaroven. Hra¢ pak rozsituje svij vliv do dalSich ¢asti vesmiru,
pricemz cilem je ovladnout cely vesmir. Ve hre funguje i simulace ekonomiky, takZe hrac
musi tézit rizné zdroje, zakladat kolonie apod. Diky rozsahlosti a komplexnosti je herni

doba jedné hry i nékolik dni.
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PrestoZe byla hra vydana v kvétnu roku 2014, dalo by se rici, Ze je graficky zastarala -
vSechny prvky jsou Cisté ve 2D a na vesmir se nahliZi jako na plochu. Na druhou stranu, pri

takovéto rozsahlosti je, at' uz kviili naro¢nosti na vykon, tak kvili ovladani, takovyto zptlisob

- 641607

9861.08.15 (4x)

o

Obrdzek 10: Obrdzek ze hry Distant Worlds: Universe, zdroj: [40]

zobrazeni pravdépodobné nejlepsi.

Hra je Cisté pro jednoho hrace, naopak projektova hra je pouze pro vice hract. Hlavni
podobnost mezi hrami je pohled na déni z nadhledu, boje mezi letkami a tedy i ovladani
hry. Hra je k dispozici pouze pro PC s opera¢nim systémem Windows s nutnosti instalace

a tedy postrada prenositelnost mezi platformami.

V soucasné dobé se hra prodava v obchodé Steam za 54,99 euro a jedna se tak o model

jednorazového prodeje.

Oproti projektové hre je ve hie zahrnuta ekonomika a simulace celého vesmiru, dale je

hra nékolinasobné vétsi, co se tyce rozlehlosti a herni doby. Diky tomu hra cili na velmi

uzkou skupinu hracq, ktera je ¢astecné podmnozinou cilové skupiny projektové hry.
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4.2.1.3 Shrnuti

Obé hry z primé konkurence jsou zcela jisté zajimavou alternativou projektové hry a obé
nabidnou oproti samotnému spole¢nému hernimu zakladu néco navic. Pravé diky tomu
hlavni prednosti projektové hry - jednodus$Si ovladani a men$i naroCnost hry na
premysleni, z ¢ehoZ vyplyva vétsi skupina potencialnich hract. Dalsi vyhodou pak je pouziti
jiného obchodniho modelu, tedy modelu mikrotransakci, ktery by mél pomoci ve vétsi
penetraci potencialniho trhu. V neposledni fadé projektova hra nabidne moznost hrani jak
pomoci pocitace, tak tabletu, a to bez nutnosti instalace, coZ opétné rozsiri potencialni

skupinu zakaznikd.

4.2.2 Neprima konkurence

Jako neprimou konkurenci lze povaZovat firmy, sjejichZz produkty se da si hrat
a uspokojit tak potiebu lidi si hrat, resp. se zabavit. Nepfimou konkurenci mtize byt firma
vyrabéjici karetni hry nebo cvrnkaci kulicky, nebot svymi produkty napliiuje potiebu

lidské hravosti.

Pokud se zdbava bude kategorizovat, tak Ize nalézt nékolik hlavnich proudi - od filmi,
pies sportovni a jiné spolecenské aktivity, aZ po praveé hry a to jak ty digitalni, tak ty ,staré“
napiiklad deskové akaretni. Zajmu, resp. produkti ¢i sluzeb, které mohou odlakat
zdkaznika od projektové hry, je nespocet a nelze ani odhadnout, jaké dalsi zplisoby zabavy

budou vymysleny.
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5 Projekt vlastni hry

Tato kapitola se zabyva navrhem projektu konkrétni, zatim neexistujici, hry. Hlavni ¢asti
kapitoly je navrh obchodniho modelu. Aby bylo mozné navrhnout takovy model, je nutné
hru nejprve popsat a pochopit jeji herni mechanismy. Nasledné se kapitola zabyva analyzou
rozpo¢tu na vyvoj aspuSténi hry, ale istatistickym Setfenim veli¢in nutnych
k matematickému vypoctu efektivnosti obchodniho modelu. Khodnoceni ekonomické
efektivnosti investice projektu se pouZije vypocet vnitfniho vynosového procenta (IRR),
Cisté soucasné hodnoty (NPV) a celkova ziskovost projektu. Doba navratnosti investice je

stanovena na dva roky, pri¢emz zivostnost celého projektu na roky tri.

5.1 Popis hry

Hra s pracovnim nazvem Battleverse: the 3D Space RTS je realtimova 3D strategie
odehravajici se ve vesmiru inspirovana sci-fi filmy a serialy jako Star Trek, Hvézdna brana
¢i Hvézdné valky. Hra bude pouze pro vice hraca s hranim pres internet. Diky vyuziti
modernich HTML5 technologii a technologie WebGL, se bude hra hrat pomoci webového
prohlizece (vyhody a nevyhody viz kapitola 2), ptficemZ je v prvni fazi produkce urcena
primarné pro PC hrace s operac¢nimi systémy Windows, Mac a Linux a tablety s modernimi
prohliZeci ve velikost 10 a vice palcli. V budoucnu se uvazuje taktéZ o tvorbé nativnich
aplikaci pro operacni systémy iOS a Android, které by cacheovali obsah, ¢imZ by se na

mobilnich zarizenich dosahlo rychlejSiho nacitani.

Hra se sklada z vice ¢asti a herni logiky, ktera je inspirovana hrou World of Tanks?. Prvni
Casti je samotna realtime 3D hra, trvajici cca 10 az 20 minut ¢istého asu. BEhem ni se spolu
utkd 2 az 6 hrach. Kazdy hra¢ bude mit na pocatku hry urcity pocet vesmirnych lodi
raznych typl - napf. rychlé a malé stihace, stredni kiizniky a téZzkopadné mateiské lodé.

Cilem hry je znic¢it nepritele nebo splnit specificky kol v dané mapé - napft. obsadit

vvvvvvvvvv

svétové valky.
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nékteré body na mapé. Po skonceni hry je hra¢ odménén zkuSenostnimi body a kredity. Ve

hre se nic nestavi ani nebuduje, hraje se pouze s vychozimi jednotkami.

Druhou casti je dlouhodoby postup, pfi némZz se cili na dlouhodobé zapojeni
a zainteresovani hracCe. Ve hre je pritomen tzv. strom technologii obsahujici jednotlivé
vesmirné lodé podle trid (vétvi) a irovni. Kazdy hrac¢ zacind na drovni 1 s odemcenymi
zakladnimi vétvemi - lehké stihace a stiedni kiizniky, které se pozdéji rozvétvuji do dalSich
vétvi jako transportni a opravarenské lodé ¢i lodé mateiské. Ve stromu se hra¢ pohubuje
po urovnich, tedy k dosaZeni nejvyssi irovné je nutné vyzkoumat vSechny predchozi v dané
vétvi. Vyzkoumani lodi se provadi pomoci zkuSenostnich bodt ziskanych diky hrani, které
je popsano vyse. Poté, co hrac lod’ vyzkouma, miizZe si ji zakoupit v obchodé a pridat do své
letky. Hrac si taktéZ muiZe prednastavit a uloZit sloZeni svych letek. Kazdou lod miliZe pouzit
v dané letce/hte pouze tolikrat, kolikrat ji nakoupil v obchodé. Aby byla hra vyvazena, bude
kazda lod’ zastoupena urcitym pocCtem bodi, které se budou pri formovani letky scitat.
KdyZ si pak bude chtit hrac¢ spustit samotnou 3D hru, bude si moct zvolit typ hry podle

omezeni bodd. Tim se zajisti, Ze proti sobé budou hrat hraci s lod'mi na podobné trovni.

Birevni Loo TRioy VosTok

ez
2%

Obrdzek 11: Ndvrh hry Battleverse, (zdroj: archiv autora)
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Pri navrhu hry a herni logiky se dbalo na soudobé trendy a vysledy z dotazniku. A to
napriklad hernim postupem, vyzkumem a vylepSovanim lodi, tvorbou vlastni letky apod.
Z psychologického hlediska chce hra¢ mit ,néco vlastniho“ azaroven se porovnavat
s ostatnimi a vidét sviij postup. To Castecné potvrzuje idotaznik, kde se témér 54 %
hraclim, jimzZ se libi projektova hra, taktéz libi Zanr (MMO)RPG, ktery je zndm pro vSechny

tyto vlastnosti - pomérovani se, postup ve hie a mit hru podle svych predstav.

5.2 Obchodni model a technologie

PrestoZe byl dle dotazniku nejoblibenéjs$i model jednorazovy prodej, po delsi analyze
kladli a zaport vSech modelid byl zvolen obchodni model mikrotransakci resp. free-to-play,
ktery je nejvhodnéjsi pro malé respektive nové a neznamé vyvojare a v anketé skoncil hned
na druhém misté. Ktomuto rozhodnuti privadi autora analyza a porovnani obchodnich
nizkém rozpocCtu na reklamu. Jako priklad lze uvést analyzované League of Legends, tedy
hru, ktera byla priikopnikem svého zanru, ¢i World of Tanks. Oba tituly jsou dnes velmi
uspésné, pricemz kazdy z nich vyvijelo nové a nezndmé studio. Obvyklou vlastnosti tohoto
modelu je i to, Ze vyvojar je zaroven vydavatel, jelikoZ se hry prodavaji vétSinou pres online
kanal, atedy neni nutné se délit o zisk s dalSim subjektem. DalSim, neméné zasadnim
divodem je fakt, Ze se jednd o hru v prohliZeci, kde je jednordzovy prodej naprostou
raritou a je velmi pravdépodobné, Ze by se u hract dockal nezajmu. Poslednim faktem pro
pouziti tohoto modelu je situace v Asijskych zemich - poslednich cca 25 let je Asie lidrem,
dalo by se fici vzorem, ve vyvoji her a obchodnich modelti, kde je naptred o zhruba 5 let
a kdy zbytek svéta jeji postupy s odstupem c¢asu kopiruje. A pravé v Asii je dominantnim

modelem model mikrotransakci a jednorazovy prodej se takika nevyskytuje.

5.2.1 Rizika a prilezitosti spojené s rozsirenim hry

Pravé kviili nejsnadnéjsi rozsirenosti byl zvolen obchodni model mikrotransakci, ktery
ma pro k tomu asi nejvétsi potencial. Hra vSak nese diky své specifikaci rizika a prilezitosti

spojena s rozsirenim.
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Prvni znich je to, Ze patfi nékam naptl cesty mezi tzv. hardcore hry a casual hry.
Hardcore hry jsou hry, které se hraji zpravidla delSi souvislou dobu, je pro né typické
kvalitni zpracovani ale hlavné kladou velkou narocnost na schopnosti a soustredéni hrace.
V drtivé vétSiné jsou toto pravé pocitacové (desktopové) a konzolové hry, které je nutné,
kvili jejich narocnosti, nainstalovat na herni zatizeni. Zastupcem jsou obé hry srovnavané

v kapitole obchodnich modeli - Call of Duty a League of Legends.

Opakem toho jsou tzv. casual hry, tedy hry pro volny cas, které jsou nenarocné. Jejich
souvisla herni doba se pohybuje v radu jednotek az desitek minut. Hry jsou nenaroc¢né na
mysSleni aschopnosti hrace. Cilem hry je hrace pobavit anikoli potrapit. Diky jejich
nenarocnosti je pro né typické HTMLS5 ¢i flashové zpracovani, casto ve spojeni

s Facebookem. Typickym piikladem je FarmVille ¢i Angry Birds.

Zde rozebirana hra nese vlastnosti obou téchto archetypt her. Jedna se spise o hardcore
hru, kterd se hraje v prohliZeCi. To s sebou nese jista rizika ve formé nezajmu hardcore
hracd, ktefi jsou zvykli na typické hardcore platformy, kde se hra instaluje. Zaroven je hra
Casové vice narocna nezZ typicky casual hry. Je tady tedy riziko, Ze zpracovani hry a styl

jejiho hrani odradi ¢ast hract z obou skupin her.

Na druhou stranu - hra je cilené navrhnuta tak, aby oslovila hrace z obou skupin her, o
coz se snaZi i jednodu$$im ovladanim, prfimym spusténim v prohliZeci, ale také kvalitnim
hernim zazitkem, ktery by mél uspokojit i hardcore hrace. Pro zajem o casual hra¢e mluvi

taktéZ cil vyvinout hru i pro tablety, kde se dnes nachazi pocetna skupina takovych hracu.

5.2.2 HTML5, WebGL a WebSockets

Kvili lehké rozsiritelnosti byl zvolen pravé mix technologii HTML5, WebGL
a WebSockets. Diky nim se bude hra hrat pouze v prohliZeci, coz napomize prenositelnosti.
Zaroven diky stari technologie WebGL a WebSockets v tuto dobu neexistuje podobné
ambiciozni projekt ¢i hotova hra. Zatimco her napsanych v Javé ¢i jazyku C je nespocet, her
napsanych v kombinaci téchto technologii miZeme najit poskrovnu. Je tu tedy i vyssi
pravdépodobnost, Ze by kombinace technologii mohla prildkat investora, novinare Cci

technické nadsence.
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5.3 Definice a vypocet proménnych

V nasledujici podkapitole budou nadefinovany vstupni parametry a pripadné uveden
jejich vypocet. Tyto definice se nasledné uziji kvypocCtu ndkladli nebo khodnoceni

ekonomické efektivnosti investice apod.

5.3.1 Konverzni akce

Nejdtlilezitéjsi parametr projektu je nastaveni poctu konverznich akci pro platiciho

hrace. Konverzni akce je v nasledujicim textu chapana jako jeden nakup zakaznika.

Ve hie bude nékolik poloZek a vylepseni®, za které se bude platit skrze prémiovou ménu.
Bude nastaven pevny pomér mezi prémiovou meénou a skutecnymi penézi na 2.000
prémiové mény za 100 K¢ a ndkup tohoto balicku se bude brat jako jedna konverzni akce.
Za transfer penéz se zaplati bankdm ajinym institucim primérné 10 %, redlné proto

projekt obdrzi od hract pouze 90 K¢.

Dle vlastniho dotaznikového Setfeni lze uvaZovat, Ze vétSina lidi plati za vSechny hry
mezi 1 az 5 tisic korun ro¢né. Pro vypocet nakladii na marketing se bude pocitat, Ze
pravidelné platici hrac¢ provede 15 konverznich akci rocné - tedy utrati 1.500 K¢ (projektu
pripadne 1.350 K¢). Je diilezité podotknout, Ze se nejednd o vSechny hrace, nybrz pouze
2 % vsech hract (viz nize podkapitola Procento pravidelné platicich hrdci). Na konci této
kapitoly se provede srovnani, kdy se bude zkoumat, jaky vliv na investici bude mit zména
poctu konverznich akci na hrace a kde jeSté bude projekt vydélecny v horizontu 3 let.

Zaroveii se provede srovnani s pozitivnim vyvojem, kdy hraci budou provadét 20 konverzi.

5.3.2 Procento pravidelné platicich hrac

K pouzitému obchodnimu modelu patii obvykly jev a to, Ze velka vétSina hract nikdy

nezaplati vydavateli, mensi ¢ast provede jednorazovou platebni akci a pouze velmi mala

8 Napf. specialni lodé, prémiovy ucet (umoziujici lepsi vydélky - ohodnoceni za hru) apod.
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cast plati pravidelné. To potvrzuje i vyzkum od Swrve [24], ktery analyzoval chovani 10
miliond hraca hrajicich free-to-play hry na mobilnich platformach. Vyzkum zjistil, Ze 46 %
vSech prijml pochazi pouze od 0,22 % vSech hract a pouze 2,2 % vSech hraci nékdy néco
koupi. Co se tyce ostatnich platforem ¢i konkrétnich her, neexistuji Zddné dohledatelné
studie ¢i prfimo udaje uverejnéné samotnymi firmami, jelikoZ se tyto tidaje povazuji za
citlivé. Dohledatelné jsou pouze neoficidlni informace a vypocty, které jsou v protikladu
s vyzkumem od Swrve - mluvi se 0 1 - 10 % pravidelné platicich hrac¢i. V kalkulacich se
predpoklada 2 % pravidelné platicich hracq, coz je blizko vyzkumu a zaroven zohlediuje

neoficialni informace.

5.3.3 Doba navratnosti investice

Vzhledem k nutnosti stanoveni rozpoctu na marketing, ktery se odviji od poZadovaného
poctu hraci, k jehoz vypoctu je zapotrebi znat dobu navratnosti investice, je nutné stanovit
dobu navratnosti investice. Typicka doba navratnosti investice v hernim primyslu se riizni.
Pro nejznaméjsi hry postavené na principu jednorazového prodeje se pohybuje v radech
jednotek dni aZ mésicti, pro neznamé hry na témZe modelu to miiZe byt klidné rok. Pro hry
postavené na modelu mikrotransakci (free-to-play) to byva déle, klidné inékolik let,

pricemZ v nékterych pripadech se investice do hry a jejiho provozu ani nemusi zaplatit.

V pripadé projektové hry se doba navratnosti stanovi na 2 roky, coZ je pozadavek
vyvojového tymu, podilejiciho se na projektu. Tedy cil je, aby do dvou let od spusténi
projektu byly zaplaceny veSkeré naklady na tvorbu hry a jeji provoz béhem téchto dvou let

a s pocatkem tretiho roku hra generovala zisk.

5.3.4 Umrtnost hracu

Do vypoctu efektivnosti investice, resp. jejich nakladd, je nutné taktéZz pocitat
s umrtnosti hra¢a. Umrtnost hraéi vyjadifuje procento ze viech hraéd, ktefi hru prestanou
hrat, coZ se negativné projevi v trzbach projektu. Pro projekt hry se nastavi imrtnost hraci
v prvnim roce na 50 %. JelikoZ se predpoklada, Ze se hra bude v ¢ase zlepSovat a hru bude

hrat vice stabilnich hract, tak se pro druhy a kazdy nasledujici rok pocita s umrtnosti 30 %.
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5.3.5 Celkovy pocet konverzi a hracu

JelikoZ byla definovana doba navratnosti investice 2 roky, je potireba znat celkovy pocet
konverznich akci atedy i potfebnych hraci, kteri vygeneruji zisk dostatecny k umoreni
nakladl za vyvoj a provoz prvnich dvou let. Pocet konverzi se stanovi jako podil nakladt
vici cené jedné konverze.

Naklady

Pocet k = 5.1
ocet ronverzl Vynos z konverze (5-1)

Aby se zjistil poCet pozadovanych hracd, tak se vysledny pocet konverzi podéli
odhadovanym poctem konverzi na hrace, ktery se pro tento tucel stanovil na 15 (viz

podkapitola Konverzni akce).

Dale je to komplikovanéjsi - néktefi hraci v kalkulaci plati dvakrat, jelikoz plati jak prvni
tak druhy rok. Pokud mnozina hrac¢i platicich jak prvni tak druhy rok je x, a novych hraca

pro druhy rok je y, pak je celkovy pocet za rok platicich hract roven:

Celkem hrach = 2x +y (5.2)

Do vypoctu vsak vstupuje dalsi faktor - diive zminéna ,imrtnost” hra¢a. Z prvniho roku

tedy ubude 50 % a upraveny vzorec pak je:

Celkem hrach = 1,5x +y (5.3)

Pomér mezi novymi hraci prvniho a druhého roku je stanovitelny a odviji se podle
relativniho rozdéleni financi na marketing, které bylo stanoveno na 60 ku 40, coZ se da

zkratit na 6 ku 4. Vysledek tedy je:

1,5.6 +4 =13

coz vyjadiuje pomérné rozloZeni vSech hraci v ¢ase dvou let podle relativniho rozdéleni
nakladd na marketing v relativnich jednotkach, kdy se 13 rovna 100 % platicich hracu.

V prvnim roce bude hru hrat 6 jednotek hract, ve druhém roce polovina z predchoziho, coz
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jsou 3 jednotky, a navic nové prichozi 4 jednotky, celkem tedy 7 jednotek hracq, resp. 7/13
hract. Pokud se jednotky z prvniho a druhého roku sectou, vyjde 100 % tedy 13 jednotek.

Kvili udrzitelnosti hraci do dalSiho roku vsak staci privést pouze 10 jednotek hracu.

5.3.5.1 Konkrétni vypocet

Aby se dali spocitat konkrétni vysledky, je potfebné nejprve spocitat naklady (viz
nasledujici podkapitola Ndklady). Pokud se ovSem pocitaji ndklady, je potfeba znat naklady
na marketing resp. reklamu, jejiZ cena je pfimo umérna potfebnému poctu hraci. Potiebny
pocet hract je zas zavisly na vypocitani poctu konverzi, které je zavislé na sumé nakladu.
Vznika tak ,zacarovany kruh“ resp. cyklicky vzorec, s jehoZ fesenim pomitZze tabulkovy

procesor (napft. Microsoft Excel), ktery dokaZe cyklické vzorce pocitat pomoci aproximace.

V tabulce na obrazku €. 12 (na konci podkapitoly Kalkulace ndkladii) l1ze vidét dosazené

hodnoty. V nasledujicim textu jsou vSechna ¢isla zaokrouhlena na celé jednotky.

Popis cyklického vzorce na konkrétnich Cislech zacina na poctu konverznich akci, které
se zjisti pomoci vztahu 5.1, kdy se suma nakladi za vyvoj a prvni dva roky provozu ve vysi
1.311.306 K¢ podéli vynosem z jedné konverze, tedy 90 K¢. Potfebnych konverzi tak bude
14.570. Pti 15 konverzich na hrace je tak potteba 971 rok platicich hraca. Protoze nékteri
hraci zistavaji hrat i rok nasledujici, pouzije se vztah 5.3, kde 100 % tedy 13 jednotek
hract bude rovno pravé 971 hracam. 10 jednotek, které je potieba privést a readlné za né
zaplatit (viz vyse) je pak rovno 747 hraclim. Tento pocet ovSem predstavuje pouze 2 %
vSech hrach (viz podkapitola Procento pravidelné platicich hrdciu vyse) atedy 100 %
privedenych a zaplacenych hraci cini 37.359. Naklady za tyto hrace (viz podkapitola
Marketing a propagace nize) se spolectné s dalSimi fixnimi naklady promitnou do

vyslednych celkovych nakladi, které figuruji na za¢atku tohoto vypoctu.
5.4 Predpokladané naklady a trzby

5.4.1 Struktura nakladu

Dle Wikia.com se mezi naklady hry pocita hned nékolik poloZek - samotny vyvoj

a produkce hry, marketing, vyroba a distribuce. [25] Cela struktura je nasledujici:
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e Vyvoja produkce
o Platy vyvojari
o Platy hercli/dabéri
o Hudba/orchestr
o Licence
e Marketing a propagace
o Televizni spoty
o Tisténa reklama (Casopisy)
o Online reklama
o Zahajovaci vecirky a jiné udalosti
e Vyroba a distribuce
o Vyroba hernich strojt
o Vyroba hernich kazet
o Vyroba CD

o Online distribuce (bez fyzickych nosicii)

Dle autora je vhodné k prvotnim nakladim téz pripocitat pribézné naklady jako

napiiklad provoz a sprava servert, vyvoj novych verzi, nové kola reklam apod.

5.4.2 Statistika

Dle statistiky uverejnéné Entertainment Software Association of Canada (ESAC) [26]
byly naklady na vyvoj her v Kanadé® v roce 2013 dle platforem nasledujici: pro platformu
PC/MAC byly naklady ve vysi 995.675 dolarq, piicemZ na hire pracovalo 10 lidi primeérné
268 dni, pro platformu web byly naklady 651.625 dolarti, na hi'e pracovalo 7 lidi po dobu
172 dni.

9 Kanada je 3. nejvétSim vyvojarem her v roce 2013
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ProtoZe zde rozebirana hra je narocnosti arozsahem mezi obéma platformami,
zprimérujeme vSechna ¢isla. Potom jsou dle statistik tidaje nasledujici - ndklady: 823.650

dolard, primeérny pocet lidi v tymu: 8,5, celkem dni: 220.

Ze statistiky se lze vypocitat nasledujici ddaje - pokud na projektu bude pracovat
primérné 8,5 lidi celych 220 dni, potom stoji cely projekt pti osmihodinové denni pracovni
dobé celkem 14.960 clovékohodin, z ¢ehoZ na Clovéka pripada 1.760 hodin. Pii primérné
cené projektu 823.650 se za jednu clovékohodinu se zaplati 55 dolard. Pii 160 hodinové
pracovni dobé za mésic, stoji priimérné 1 vyvojar 8.809 dolarti mésicné, coz je pii kurzu 20
korun za dolar zhruba 176.000 K¢. Takovou ¢astku samozirejmé vyvojar nedostane, jelikoz
ve vypoctu nejsou zahrnuty rizné primé i nepiimé naklady a dané, na polovinu ¢astky by

vSak dosahnout mohl.

5.4.3 Kalkulace nakladu

5.4.3.1 Vyvoj a produkce

vvvvvv

prace atedy i celkového poctu clovékohodin. Jak bylo uvedeno v predchozi kapitole, cela

hra se bude skladat ze dvou c¢asti.

Cast prvni, tedy realtime 3D hra, se bude skladat z herni logiky (enginu), 3D enginu (s 3D
modely), komunikacni vrstvy k propojeni se serverem a GUI rozhranim. Na serveru se bude
nachazet taktéZ herni logika a komunikac¢ni vrstva. Odhady ¢lovékohodin jednotlivych c¢asti
jsou nasledujici: herni logika (shodna pro klienta iserver): 200 hodin, 3D engine: 150
hodin, 3D modely 80 hodin, komunika¢ni vrstva: 100 hodin, GUI: 100 hodin. Celkem 630
hodin lidské prace.

Cast druha, tedy rozhrani pro dlouhodobé hrani se sklada z podobnych ¢asti. Kalkulace
bude nasledujici: herni logika: 100 hodin, komunika¢ni vrstva: 60 hodin, GUI: 100 hodin.
Celkem 260 hodin prace.

Za celou hru, je tak prvotni hruby nastiel 890 hodin lidské prace. Dle zkuSenosti autora
s predchozimi projekty je vhodné nasobit pocet odhadnutych hodin tremi. Potom bude

odhad prace na vyvoj 2.670 clovékohodin. Klasicka celkova cena se pocita nasobenim
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clovékohodin s cenou prace za hodinu, pricemZ pri cené 300 korun na hodinu stoji takova
prace 801.000 K¢. V tomto projektu se vSak udéla vyjimka a cena za praci se sniZi co nejvice
tim, Ze domluveni programatori jsou ochotni pracovat za 10.000 K¢ cistého mésicné.
VSichni jsou studenti, takZe se pouzije Dohoda o provedeni prace, kde se do 10.000 K¢
mésicné vcetné neplati Zddné dané ani odvody na zdravotnim ani socidlnim pojisténi.
Vzhledem kpocCtu hodin prace aplanu, Ze programdatori budou vykazovat 160
odpracovanych hodin mési¢né, vychazi, Ze takovych mésicti bude 16,69, pri predpokladu
protahnuti a zaokrouhleni 17. Tedy tento nizkondkladovy studentsky tym se promitne do

nakladt 170.000 K¢, coz je znatelny posun oproti 801.000 K¢ za profesionalni tym.

Pro druhy rok provozu se bude pocitat 10.000 K¢ mési¢né za podporu a piipadné opravy
chyb. Celou podporu bude zajistovat praveé jeden cClovék, taktéz student a pravdépodobné

jeden z vyvojari. Za kazdy rok tak spada do nakladt 120.000 K.

Do dalsi ¢asti této sekce spada ohodnoceni hercii a dabérti, platby za hudbu ¢i orchestr
alicence. V ramci snizeni nakladi na minimum se v této ¢asti hodlaji veskeré sluzby tzv.

outsourcovat.

U hry se v této dobé nepredpokladd umély dabing (ani herci). Pokud bude nutnost ho
vyuzit, tak se pouZije vlastni tvorba ¢i komunitni nizkonakladové weby, kde lidé délaji za

drobny poplatek (cca 100 K¢) riizné sluzby. V této kalkulaci tyto naklady proto zanedbame.

Hudba ve hre patii k dlilezitym ¢astem hry, i pfesto se da uspésné outsourcovat. Zde
jsou na vybér dvé moznosti - najit a oslovit nezndmého a pokud mozno talentovaného
umélce na raznych hudebnich tulozistich typu SoundCloud??, nebo vyuzit hudebni banky
jako AudioJungle, kde se ceny za balicek nékolika hudebnich stop s délkou cca 10 minut
pohybuji v rozmezi 30 - 70 dolart. Jistou nevyhodou je neunikatnost hudby, ktera se miize
objevit i v jinych produktech. V kalkulaci se uvazuje 5 hudebnich balicka pri nejvyssi cené

70 dolart. Celkem tedy 350 dolari za hudbu, coZ je pri kurzu 20 K¢ za dolar 7.000 K¢.

10 Webova databaze pisni¢ek a zvuki. Casto na ni ptispivaji tviirci ,svobodné“ hudby, tedy hudby $iené
zdarma.
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Pri vyvoji hry se budou pouZivat pouze licence knihoven poskytnutych zdarma jako

napr. MIT licence a tedy naklady za licence budou nulové.

K témto Castem se jeSté pric¢tou licence za IDE a jiné vyvojové nastroje. Rocni predplatné
jedné licence PHP Stormu stoji 240 Eur. Na projektu se budou podilet 2 programatoti po
dobu jednoho roku a jeden programator roky dva, a tedy rocni licence vyjde na 960 Eur,
coZ je pri kurzu 27,5 K¢ za euro 26.400 K¢. Bude taktéZ potreba graficky nastroj - Adobe
Photoshop CC. Jedna licence stoji 294,97 Eur rocné, coz je pii stejném kurzu 8.112 K¢. Na

tvorbu a ipravu 3D modeli se pouZije program Blender, ktery je zdarma.

Celkem tedy ndakladovy blok za vyvoj aprodukci vyjde na 204.912 K¢ prvni rok
a 126.600 K¢ za rok druhy.

5.4.3.2 Marketing a propagace

K propagaci hry se pouZije pouze online reklamni kandl. Jmenovité PPC reklama od
spolecnosti Google, Seznam a Facebook a bannerova reklama skrze spole¢nost Google a jiné

reklamni sité ¢i pfimo na zakladé dohody s konkrétnim serverem.

Na zakladé zkuSenosti autora v online marketingu l1ze odhadnout cenu za proklik!! na 2
K¢. Aby doSlo knaplnéni doby navratnosti investice dva roky (viz podkapitola Doba
ndvratnosti investice) je potieba, aby hru spustilo 37.359 hraci (viz podkapitola Celkovy
pocet konverzi a hrdcii). Protoze se nepocita, Ze hru spusti a bude hrat kdokoli, je potieba
na stranky se hrou ptivést pomérné o dost vice lidi. U her se pak primérna vyse konverzi
(zde: spusténi hry) odhaduje na 10 % - je tedy potieba privést 10 krat vice lidi na samotné
stranky. JelikoZ proklik na stranky stoji okolo 2 K¢, tak celkové nadklady na tento online
marketing jsou 747.183 K¢. Nejen z divodu rozprostieni finan¢ni zatéze do dvou let, ale
také kvili postupné akvizici hract (je lepsi ladit hru na mensim vzorku hraci), se rozdéli

naklady na marketing do 2 let v poméru 60 ku 40. Toto rozdéleni se samozrejmé projevi

11 Slovo proklik se uziva v online marketingu a znamena akci, kdy uZivatel (navstévnik stranky) klikne na
reklamni odkaz a dostane se tak na stranku recenzenta. V praxi se plati bud za prokliky nebo za
zobrazeni reklamy.
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v celkovém potiebném poctu hraci (Cast hraci z prvniho roku ziistane abude jich tak
nasledujici rok potireba méné k naplnéni cile doby navratnosti.) Vypocet potiebnych hraca

a dal$ich vstupti je uveden v podkapitole Celkovy pocet konverzi a hrdci vyse.

Cena za jednoho hrace pak ¢ini 20 K¢, pricemZ naklad na jednoho platiciho hrace ¢ini
1.000 K¢, z cehoz také plyne, Ze se béhem prvniho roku naklady na jeho privedeni zaplati

(hrac utrati 1350 K¢).

Béhem tretiho roku se neklade za cil navysit celkovy pocet hrajicich hracq, jen udrzet
stav z druhého roku. ProtoZe se pro druhy rok predpoklada imrtnost hraca ve vysi 30 %, je
potreba privést 30 % platicich hract z druhého roku, coZ je 157, coZ jsou dvé % vsSech
potiebnych privedenych hraci, kterych tak je 7.845. Pri cené za proklik 2 K¢ a mirou
zapojeni do hry 10 % tak celd kampan pro treti rok stoji 156.908 K¢. Vysledky ze vSech tii

let jsou vidét v tabulce ¢. 1.

5.4.3.3 Vyroba a distribuce

Hra se bude distribuovat pouze skrz online medium - web. Naklady na provoz servert
se pocitaji rocné. JelikoZ se nedad stoprocentné odhadnout poZadovany vykon serveru,
pouzije se v prvnim Kkole spusténi hry virtudlni server, kterému se muize bez zasahu do
systému priradit vyssi vykon. Vybran je virtualni server od spolecnosti Wedos, ktera patti
dlouhodobé k nejvétsim a nejlevnéjsSim poskytovatelim webhostingu a serverhostingu a to
v konfiguraci VPS SSD (4 GB operacni paméti, 1 procesor, 30 GB SSD ulozisté) za 3.920 K¢.
Po aplikaci verejné dostupné slevy 25 % se cena snizi na 2940 K¢ za rok. [27] Cena za
virtudlni server v nejvyssi konfiguraci (32 GB opera¢ni paméti, 8 procesorti, 240 GB SSD
uloziSté) stoji po aplikaci slevy 19.711 K¢ za rok. Virtualni server v takové konfiguraci by

mél vystacit pro jednotky tisic souc¢asné hrajicich hracu.

Je ovSem mozné, Ze hru bude ¢asem hrat vice hract, v takovém pripadé by bylo nutné
prejit na dedikovany server, ktery stoji v obdobné konfiguraci 36.300 K¢ ro¢né. V pripadé
velkého zajmu o hru, by pak musel byt navySen pocet dedikovanych serverii nejlépe
s riznym geografickym rozmisténim. Tento scénar vsak redlné nezapada do prvotniho

obdobi po uvedeni hry, pro které se zpracovava tato kalkulace.
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Podle planu se pocita, Ze hru bude prvni rok hrat nanejvys nékolik jednotek tisic hract
vjednu chvili. Proto vystaci virtualni server v nejvyssi konfiguraci, jehoZ ro¢ni cena po
slevé je 19.711 K¢ Pro druhy rok, kdy se planuje vétsi akvizice hrach, se pouZije

dedikovany server za 36.300 K¢.

5.4.3.4 Naklady celkem

K jednotlivym blokiim - vyvoj, marketing a distribuci se prictou jesté naklady za
prostory. Pro projekt jsou vytipovany prostory za 10.000 K¢ mésicné vcetné sluzeb
rozkladajici se na 30 m2. Vyvoj hry a nasledné ladéni je planovano na 5 mésici a tedy za
kancelare se zaplati 50.000 K¢. Na podpore hry se bude nasledovné podilet jeden Cloveék,

ktery bude pracovat z domova a tak se minimalizuji dalsi naklady.

Celkem jsou ndklady na etapu vyvoje 254.912 K¢, prvni rok provozu 594.612 K¢, druhy
rok 461.773 K¢, a posledni tieti rok 319.808 K¢. Suma nakladl za vyvoj a provoz prvnich
dvou let, kdy by se mélo dosdhnout doby navratnosti investice, je 1.311.306 K¢, celkova

suma po trech letech je 1.631.144 K¢.

5.4.4 Naklady a trzby celkem

Celkové naklady byly spocitany vySe, trzby se spocitaji prostym nasobenim mnoZstvi

Naklad Vyvoj 1. rok 2. rok 3. rok SUMA 2 roky SUMA 3 roky
Platy vyvojar 170000 K¢ 120000 K¢ 120000 K¢ 120000 K¢ 410000 K¢ 530 000 K¢
Hudba/orchestr 7 000 K¢ 7 000 K¢ 7 000 K¢
Licence 27 912 K¢ 6600 K¢ 6 600 K¢ 6 600 K¢ 41 112 K¢ 47 712 K¢
Online reklama 448 310 K¢ 298 873 K¢ 156 908 K¢ 747 183 K¢ 904 091 K¢
Online distribuce 19711 K¢ 36 300 K¢ 36 300 K¢ 56 011 K¢ 92 311 K¢
Dalsi naklady 50 000 K¢ 50000 K¢ 50000 K¢
Naklady CELKEM 254 912 K¢ 594 621 K¢ 461 773 K¢ 319808 KE 1311306 K¢ 1631114Kc
Pomér ndkladl na

reklamu 2 roky 60,00% 40,00%

Umrtnost 50% 30%

Novych platicich hraca 448 31 298,87 156,91

Z minulého roku hract - 224,15 366,12

Celkem platicich hraca 448 31 523,03 523,03

Celkem hracu 22 415,48 26 151,40 26 151,40

Trzby CELKEM 605 218,05 KE 706 087,73 KE 706 087,73 KE 1311306 KE 2017 394 K¢
Zisk -254 912 K¢ 10597,38 K¢ 244 314,62 K¢ 386 279,34 K¢ - 0 K¢ 386 279 K¢

Tabulka 1: Prehled vSech ndkladii a vypoctu trzeb a zisku, (zdroj: viastni vyzkum)
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pravidelné platicich zadkazniki s utracenymi penézi na jednoho zakaznika. Celkovy piehled

vSech nakladu a trZzeb lze vidét v tabulce ¢. 1.

5.5 Hodnoceni ekonomické efektivnosti

Vsechna hodnoceni se pocitaji na obdobi tii let, coz je planovana doba Zivotnosti
projektu. V delSim horizontu se hodnoceni projektu nebude pocitat z divodu
predpokladané kratké Zivotnosti projektu v dané podobé - je napi. mozné, Ze hra bude
nadale béZet, ale investuji se dalSi penize do jejich uprav a rozsireni apod. Po dobu trech let
se tedy predpoklada, Ze hra bude fungovat v zde uvedeném nastaveni a nebude se nijak

zadsadné ménit.

Doba navratnosti investice se stanovila na dobu 2 let (viz podkapitola Doba ndvratnosti
investice), diky tomu je vétSina ukazateli po 2 letech nulova (napt. IRR) ¢i lehce zaporna

(NPV).

Zakladnim proménnym parametrem, ktery ovlivni ekonomické ukazatele je pocet
konverzi na platictho hrace - tedy de facto mnoZstvi penéz, které utrati zakaznik.
V podkapitole Definice avypocet proménnych se urcCil vychozi pocet konverzi na 15.
V nasledujicim textu se zkoumaji ekonomické ukazatele pfi tomto poctu, nasledné se hleda
bod zlomu pro tii roky - tedy pri kolika konverzich na hrace bude projekt jeSté vydélecny

a v samotném zavéru se zkoumaji ukazatele pri optimistické varianté 20 konverzi na hrace.

5.5.1 Hodnoceni pri 15 konverzich

5.5.1.1 Tok penéz (CashFlow)

Vtabulce ¢. 1 jsou uvedeny ndklady a trZzby, jelikoz vSak vSechny penize budeme
dostavat a naopak vydavat prakticky ihned, daji se naklady brat jako vydaje a trzby jako
piijmy. Z téchto dvou polozek poté mizeme spocitat CashFlow, tedy tok penéz. Cely vyvoj

CashFlow v letech je vidét v tabulce . 2.
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5.5.1.2 Cista soucasna hodnota (NPV)

Cistd soucasna hodnota, angl. Net Present Value, je ukazatel toho, kolik realizovana
investice prinese anebo naopak sebere penéz ato pri zohlednéni ¢asové hodnoty penéz.
Pro NPV je velmi diileZité nastaveni doby Zivotnosti projektu a velikosti diskontu. Diskont
je vlastné cena uSlé prilezitosti, tedy kdyby bylo s penézi naloZeno jinak, kolik by to
prineslo - je evidentni, Ze realizovana investice by méla vydélat vice a proto se jednotlivé
penézni toky diskontuji. Jako naloZeni s penézi se miliZe brat napi. okamzity nakup
néjakého zarizeni, diky tomu nejsou penize vystaveny inflaci, a tedy ted' si za né da koupit
vice neZ za néjakou dobu. Nebo napft. uloZeni penéz na bezrizikovy sporici ucet v bance
s néjakym urokem. Proto by mél diskont byt alespoii ve vysi inflace a iroku na spofricich
uctech. Dobré je také pripocist néjakou prémii za podstoupené riziko investovani do

projektu. Obvykle se u ¢eskych firem stanovuje diskont ve vysi 5 %. [28]

Cely vzorec vypoctu NPV je zobrazen niZe:

t
NPV = z el (5.4)
t

—o @+t

Kde t je doba Zivotnosti projektu, r je diskont, a CF je CashFlow v daném roce.

Pro tento projekt byl stanoven diskont ve vysi 5 %, protoZe pro lidi zapojené do projektu
(tedy de facto investory) existuje alternativa zhodnoceni penéz pravé ve vysi okolo 5 %.

NPV ve tretim roce vychazi 310.464 K¢. NPV Ize vidét v tabulce ¢. 2.

5.5.1.3 Vnitrni vynosové procento (IRR)

Vnitini vynosové procento, angl. Internal Rate of Return, je v podstaté hodnoceni toho,
kolik procent investice vydéla pri zohlednéni casové hodnoty penéz. Oproti NPV zobrazuje

relativni navratnost v procentech oproti vloZené Castce a nikoli absolutni ¢astku. [29]

Cely vzorec IRR je nasledujici:

t
z _CR N =0 (5.5)

roq (HIRR)E
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kde t je doba Zivotnosti projektu, CF je CashFlow v daném roce t aIN je pocatecni

investice.

Pro tento projekt pri nastaveni 15 konverzich vyjde trileté IRR 43,92 %. Spolecné se

vSemi dalSimi ukazateli je Ize vidét v tabulce €. 2.

Optimum (15 konverszi)

Vyvoj 1. rok 2. rok 3. rok
CashFlow - 254 912 K¢ 10 597 K¢ 244 315 K¢ 386 279 K¢
Diskont 5%
NPV 310 464 K¢
IRR 43,92%

Tabulka 2: Tabulka ekonomickych ukazatelii pri 15 konverzich (zdroj: viastni vyzkum)

5.5.2 Ziskovost v zavislosti na poctu konverzi

Pro trilety vyvoj projektu byl vypocitdn mezni bod, tedy bod, kdy bude projekt jesté

vydéleCny a pri jakém poctu konverzi zacne byt ztratovy. ProtoZe se neméni pocet hracy,

Ziskovost projektu po 3 letech v zavislosti na poctu konverzi

1200 000 K¢ 1058 744 K¢
924 251 K¢
789 758 K¢
800 000 K¢ 655 265 K&
520 772 K¢
386 279 K¢
400 000 K¢ 251 786 K¢
117 294 K¢
-17 199 K&
- K¢ -151 692 K¢

1 000 000 K¢

600 000 K¢

200 000 K¢

-200 000 K¢

Celkova ziskovost po 3 letech

-286 185 K¢

-400 000 K¢
10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Pocet konverzi na hrace za rok

Obrdzek 12: Grafické zndzornéni vysledkii vypoctu ziskovosti projektu v dobé 3 let, (zdroj: vyzkum autora)
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neméni se také naklady. Jediné, co se méni, je zisk v zavislosti na tom, kolik hraci utrati, coz
je primo zavislé pravé na poctu konverzi jednoho hrace. V grafu na obrazku ¢. 12, Ize
pozorovat jednotlivé vysledné hodnoty ziskovosti projektu pii rlizném poctu konverzi
v cilovém obdobi trech let. Ziskovosti se vtomto pripadé rozumi celkovy rozdil mezi

vydélanymi a utracenymi penézi za celkovou Zivotnost projektu véetné vyvoje.

Jak je patrno z grafu, zlom se nachazi na 13. konverzi, ktera je vydélecna se ziskem
117.294 KC¢. Pri poctu 12 konverzi projekt skonci v lehké ztraté. Mezni bod se tak nachazi
nékde mezi 12 a 13 konverzemi, jelikoZ je pocet konverzi celé Cislo, tak by méli pravidelné

platici hraci provést alesponl 13 konverzi roc¢né.

5.5.3 Hodnoceni pri 20 konverzich

V nasledujicim textu je provedeno srovnani ptivodniho predpokladu 15 konverzi s mirné

vvvvvv

spocitany ekonomické ukazatele pii 15 konverzich, se spocitaji pri 20. Celkové vysledky Ize

pozorovat v tabulce €. 3.

Maximum (20 konverzi)

Vyvoj 1. rok 2. rok 3. rok
CashFlow -254 912 K¢ 212 337 K¢ 479 677 K¢ 621 642 K¢
Diskont 5%
NPV 919 392 K¢
IRR 119,58%

Tabulka 3: Tabulka ekonomickych ukazatelii pri 20 konverzich, (zdroj: viastni vyzkum)

Obrazek ¢. 13 zobrazuje srovnani NPV pri 15 a 20 konverzich a dobé 3 let, kdy NPV

vvvvvv
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Srovnani NPV po 3 letech

- I
.

0Ke 200 000 K¢ 400 000 K¢ 600 000 K& 800 000 K¢ 1 000 000 K¢
NPV

Koverzi

Obrdzek 13: Grafické zndzornéni srovndni tiiletého NPV pri 15 a 20 konverzich na jednoho platiciho hrdce, (zdroj: vlastni
vyzkum)

Na obrazku €. 14 lze pozorovat srovnani IRR pfi 15 a 20 konverzich a taktéZ dobé 3 let,

kdy IRR vychazi ve prospéch optimistiCtéjsi varianty o vice jak 75 % lépe.

Srovnani IRR po 3 letech

Konverzi

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

IRR v procentech

Obrdzek 14: Grafické zndzornéni srovndni ti'fletého IRR pti 15 a 20 konverzich na jednoho platiciho hrdce, (zdroj: vlastni
vyzkum)

5.6 Celkové hodnoceni

Diky spravnému nastaveni marketingu a pouZiti cyklického vzorce se podaftilo spocitat
nutné naklady na marketing tak, aby po prvnich dvou letech provozu projektu byly
splaceny vSechny naklady na vyvoj, provoz a i samotny marketing. V nasledujicim 3. roce je
projekt vydélecny a samostatné zivotaschopny, pricemz hodnoty ekonomickych ukazateli
NPV aIRR jsou 310.464 K¢ a 43,92 %. Byl nalezen mezni bod mezi 12 a 13 konverzemi na
platiciho hrace, ktery by mél byt dodrZen, pokud ma byt projekt ziskovy v obdobi 3 let.
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V samotném zavéru bylo spocitano hodnoceni optimistické verze, kde platici hraci
provedou 20 konverzi, coZ dopadlo velmi dobfre, jelikoZ se ukazatele IRR a NPV vice nez

zdvojnasobily. Investici do projektu tedy 1ze doporucit.
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6 Zaveér
Cilem této prace bylo definovat kategorie webovych her, najit obecné vhodny obchodni
model pro malé anebo neznamé vyvojare avybrany model pak dale aplikovat na

pripravovanou hru azodpovédét otazku, zda bude hra skrze dany obchodni model

generovat kladny zisk.

V tvodni casti prace je provedena analyza webovych her, které se déli na 3 kategorie -
statické hry, hry s aktivnimi prvky, HTML5 hry. Jako specialni kategorie byly urceny 3D hry.
Dale byly zkoumany archetypy obchodnich modelli, priCemzZ nejvyznamnéjsi modely byly
Jednordzovy prodej (box sales) a Model mikrotransakci (resp. free-to-play). Pro tyto dva
modely bylo provedeno srovnani v ramci pripadové studie na konkrétnich dvou tispésnych
hrach, z néhoZ mimo jiné vyplynulo, Ze Model mikrotransakci je vhodny pro pouZiti u

malych anebo neznamych vyvojarg, resp. her.

V praktické ¢asti prace byla provedena analyza konkurence a potencidlniho zakaznika.
Byly pouzity sekundarni zdroje a studie, ale také primarni data z vlastniho dotaznikové
Setfeni. Vyzkum byl proveden na 526 dotazovanych, coZ poskytlo dostate¢né relevantni
zdroj pro dalsi posuzovani projektu. Z vysledkt dotazniku vyplynulo, Ze typicky potencialni
zakaznik je muZ adolescent s vékem do 25 let, ktery ma rad ,strilecky“, (MMO)RPG hry
a strategie. Za hry utraci nejcastéji od 0 do 1.500 K¢.

V analyze piimé konkurence byly nalezeny dvé hry odpovidajici nejbliZe popisu
projektové hry - Shallow Space: Insurgency a Distant Worlds: Universe. Jako nepiima
konkurence byly urceny firmy, jeZ poskytuji hrac¢lim zdbavu prostrednictvim svych

produktti a sluzeb, pricemz takovych firem je nespocet.

V posledni Casti prace se pozornost plné vénovala projektu vlastni hry. Ta byla popsana
a byly vhodné zvoleny technologie - HTML5, WebGL a WebSockets. Hra tedy spada do
posledni kategorie HTML5 her azaroven do specialni kategorie 3D her. Jako idealni
obchodni model byl nakonec urcen Model mikrotransakci a to zejména z diivodu lehkého
rozSifeni mezi hrace.

Dale byla spocitana ekonomicka efektivnost investice do projektu, pricemzZ byla urc¢ena

doba navratnosti investice 2 roky adoba celkové Zivotnosti projektu 3 roky. Dobé
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navratnosti investice byl prizplisoben vypocet ndkladi na marketing, tak aby byl zajistén

potiebny pocet platicich hract.

Celkovy rozpocet projektu za vyvoj a trilety provoz byly urceny ve vysi 1.631.144 K¢,
pricemz zisk po stejném obdobi byl 386.279 K¢. Dale byl zjistén i tzv. mezni bod, kdy se
projekt bude pohybovat na hranici ziskovosti ato v poctu konverzich, které provede
jednotlivy pravidelné platici hra¢ - 13 konverzi, coZ je v pirepoctu 1.500 korun utracenych
takovym hracem rocné. Vsamotném zavéru byly provedeny vypocty hodnoceni
ekonomické efektivnosti projektu - NPV, které vyslo ve vysi 310.464 K¢ aIRR ve vysi

vvvvvv

provadénych konverzi.

Projekt vysSel ziskové, a tedy je mozné obecné obchodni model mikrotransakci doporucit
malym a nezndmym vyvojairtim majici rozpocet v nizsich radech miliont korun a obdobné

narocny projekt. VSechna oCekavanti a cile prace tak byly naplnény.
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Slovni¢ek pojmu

Pojem

3D

AAA hra

Adobe Flash Media Server

Adobe Flash, Macromedia
Flash

Adobe Photoshop CC

AJAX

AKktivni prvek

Android

API

ASP

Arkada

Back-end

C#

Canvas

Popis

Trojrozmérny

Spi¢kova hra vétsinou od velkych studif a vydavateld s nejvyssi
moznou kvalitou.

Server pro aplikace od spolecnosti Adobe, vyuzivajici technologie

Flash
Technologie uZivana zejména na klientské ¢asti webu jako

zasuvny modul, resp. aktivni prvek

Znamy, velmi efektivni editor 2D grafiky a fotografii. (Zde ve verzi

CC - Creative Cloud)

Asynchronous JavaScript and XML. PouZziva se k asynchronnimu
nacitani stranek a komunikaci se serverem

Casto také zasuvny modul. Externi technologie (nenativni)
vyskytujici se na webovych strankach. K jejimu spusténi je
vétSinou potreba instalace technologie tietich stran - zasuvnych
modulti.

Mobilni operacni systém vyvijeny Googlem

Application Programming Interface - rozhrani pro programovani
aplikaci

Active Server Pages - skriptovaci platforma od Microsoftu ucena
pro dynamické zpracovani webovych stranek

Oznaceni zanru her, kde je na tkor fyzikalnich zakond, ¢i
zjednodusSeni principt hry a jejiho ovladani, zlepSen herni zazitek
a obecné hratelnost hry.

Administracni ¢ast webu. Nékdy je tak nazvana téz serverova -

aplikacni ¢ast webu/hry.

Objektove orientovany programovaci jazyk vyvinuty Microsoftem

Doslova platno - HTML5 prvek umoznujici vykreslovani grafiky na
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Cacheovat

CashFlow

casual hry

Cry-Engine

CSS, CSS3

Clovékohodina

DLC

Engine
e-shop
Flash

FPS

Front-end

GB

GIF

GUI

Hardcore hry

webovych strankach

[kesovat] je anglicky pocestény vyraz slouzici pro oznaceni déje,

kdy aplikace prednahraje obsah a nenacita ho znovu pii dalSim

v__ 7 v

spusténi ¢i znovunacteni stranky.

Tok penéz

Volnocasové nenarocné hry vétSinou s kratkou kontinualni herni
dobou a moznosti preruseni.

Herni engine od némecké spolecnosti Crytek

Cascading Style Sheets - kaskadové styly, slouzi pro stylovani

webovych stranek
Hodina prace jednoho ¢lovéka

Angl. Downloadable Content, vyraz se zejména pouZziva pro
rozsireni her, kdy se mluvi o tzv. stahovatelném balicku, ¢asto za
priplatek

V IT se jedna o jadro, resp. o zapouzdi-enou logiku

Internetovy obchod

viz Adobe Flash

First Person Shooter - "strilecka" hrana z prvni osoby

Verejna téz klientska ¢ast webu/hry

GigaByte, jednotka velikosti dat

Graphics Interchange Format, format obrazk( umoznujici téz
animaci

Graphical user interface - grafické uzivatelské rozhrani

Hry, jejichz typickou vlastnosti je dlouha herni doba jednotlivych
kol vyzadujici koncentraci a procvicovani hernich postupt.
Obvykle je u nich nutnost stazeni a instalace. V takovychto hrach

se Casto poradaji i celosvétové turnaje s velkymi vyhrami a tzv. e-

sport.
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HTML, HTML5

IDE
Indie vyvojari

Indie hra

Indiegogo

i0S
IRR

Java

JavaScript

Linux

LoL

Mac

Microsoft Silverlight

MMORPG

MOBA
Multiplatformnost

Multiplayer

Next-gen konzole

Node.]S

HyperText Markup Language, znackovaci jazyk pro tvorbu

webovych stranek

Integrated Development Environment - vyvojové prostiedi
Nezavisli vyvojari, Casto amatéti a nadSenci.

Nezavisle tvotfena hra bez vydavatele

Crowdfundingovy portal podobny Kickstarteru. Jeho cilem je, aby

se ,davu“ vysbirala uré¢ena ¢astka na tvorbu daného produktu.
Mobilni operacni systém vyvijeny Applem

Internal Rate of Return - Vnitini navratové procento
Objektoveé orientovany programovaci jazyk

Multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk, jez je
vyuzivan vétSinou na front-end ¢asti webu k manipulaci s webem.

Nové se téz vyuziva na serveru ve frameworku Node.]JS
Souhrnné je tak nazvana rodina operacnich systémi bezicich na
unixovém jadre.

Legue of Legends

V této prace je tak oznacen Mac OS X - operacni systém od Apple

Aplika¢ni platforma od Microsoftu pro vyvoj byznysovych
a multimedialnich aplikaci. Na webu se vyuziva jako zasuvny

modul - aktivni prvek.

Massively multiplayer online role-playing game, volné

pireloZeno hromadna online hra na hrdiny

Multiplayer online battle arena - herni zanr
Vlastnost indikujici prenositelnost mezi jednotlivymi platformami
Hra pro vice hract

Posledni v poradi 8. generace hernich konzoli. Do této kategorie

spadaji napt. konzole Xbox One, Playstation 4 Wii U

Velmi popularni framework umoznujici spusténi JavaScriptu na

serveru a psani serverovych aplikaci za pomoci JavaScriptu
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NPV Net Present Value - Cista sou¢asna hodnota
V byznyse znamena vyclenit/svérit rizné
Outsourcovat
vedlejsi ¢i podplirné ¢innosti vné spole¢nosti subdodavateli.
Opensource Otevreny software
PC Personal Computer - osobni pocitac
PHP: Hypertext Preprocessor, nejvice rozsireny serverovy
PHP
skriptovaci jazyk
PHP Storm Vyvojové prostiedi od spole¢nosti JetBrains
Pay per click - platba za kliknuti, metoda zpoplatnéni reklamy
PPC reklama v internet (online) marketingu, kdy inzerent plati za kliknuti na
reklamu
Proklik Kliknuti na PPC reklamu s presmérovanim na stranku inzerenta
Opensourcové vyvijeny objektové orientovany skriptovaci jazyk
Python

Real-time (simulace,

komunikace)

RPG

Ruby

Ruby on Rails

Serverhosting
Singleplayer

Steam

Unity

WebGL

navrZeny v ranych 90. letech

Oznacuje véc, ktera bézi v redlném case

Role-playing game - doslova hra na hrdiny

Programovaci jazyk vytvoreny v ranych 90. letech. Dnes se tési

velké oblibé a to zejména kviili frameworku Ruby on Rails
Framework pro jazyk Ruby urceny pro vyvoj webovych aplikaci.
(viz Ruby)

Sluzba umisténi serverti a jejich pripojeni k internetu.

Hra pro jednoho hrace

Nejvétsi internetovy obchod s hrami od spole¢nosti Valve

Multiplatformni engine pro tvorbu her

Web Graphics Library, JavaScriptové API postavené na OpenGL

pro nativni zobrazovani 3D grafiky na webu.
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Webhosting

WebSockets

Windows

XML Sockets

Sluzba, kde poskytovatel poskytne verejné ,misto na internetu®,

nejcastéji pro prezentaci zakaznikovych webovych stranek.

Protokol pro obousmérnou komunikaci mezi webem (klientem)

a serverem, nejcastéji pouzivany za pomoci JavaScriptu

Operacni systém od Microsoftu

Protokol pro obousmérnou komunikaci nejcastéji vyuzivany

platformou Flash
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Prilohy

Priloha A: Dotaznik

1) Hrajete hry
a) Ano
b) Ne
2) Jaké zanry her mate nejradsi?
a) Nendarocné hry, FB hry, casual hry (napt. FarmVille, Travian apod.)
b) Strategie
c) MOBA hry
d) (MMO)RPG hry
e) Strilecky (FPS hry)
f) Adventury
g) Simulatory
h) Sportovni
3) Kolik jste zhruba utratili za hry za posledni rok?
a) Nic
b) 1-500Kc¢
c) 501-1500 K¢
d) 1501 -5000 K¢
e) 5001 avice K¢
4) Jaké uprednostnujete financovani her?
a) Platit jednorazové vétsi castky
b) Platit periodicky mensi castky
c) Hra zdarma, platit za vylepSeni hry (predméty, zvyhodnéni, speciadlni ména) - free-
to-play hry
d) Hrazdarma s reklamou
5) Zahrali byste si vesmirnou 3D realtime NEbudovatelskou strategii, zasazenou do
svéta inspirovaného Hvézdnymi valkami, StarTrekem nebo Hvézdnou branou?

(Popis hry: kazdy hra¢ ma letku s poctem 10 - 20 vesmirnych plavidel. Hraje se
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1v1l az 3v3 hraci s riznymi hernimi médy. Jedna hra trva cca 20 minut. Mezi
hrami je moZnost odemykani novych lodi, jejich vylepsovani apod. Hra je cCisté
multiplayerova, a existuje moznost zapojit se do klanovych valek o vesmirna
uzemi.)
a) Rozhodné ano, zni to vyborné, to mi tu chybélo!
b) SpiSe ano, dal bych ji Sanci a pak se uvidi
c) Nevim, musel bych mit vice informaci
d) SpiSe ne, ale moZna by mé presvédcily reference okoli
e) Rozhodné ne, nelibi se mi Zanr, zasazeni apod
6) Vas e-mail (Pokud nam na Vas date email, poSleme Vam info aZ bude otevieno
verejné testovani hry! Nemame radi SPAM. Vas email neposkytneme za zadnych
okolnosti tietim stranam.)
7) Jste muz nebo Zena?
a) Muz
b) Zena
8) Jaky je vas vék?
a) do18let
b) 18-25let
c) 26-351let
d) 36-55let
e) vicejak 55 let

67



