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Abstrakt

Bakalatska prace se zabyva formulaci kritickych faktori uspéchu (CSF) ovlivitujicich podnikani

vV segmentu webovych her. Za timto ucelem nejprve vymezuje webové hry oproti ostatnim online
hram a nasledné popisuje hlavni vyvojové etapy této ¢asti trhu nejprve na svétové a nasledné i na
¢eské urovni. Jako dalsi zdroj informaci déle vyuziva vysledki analyzy aktualniho stavu trhu, kterd je
rozdélena do dvou ¢asti — hracské a vyvojarské. Diky kombinaci ziskanych poznatkti jsou pak v
zaveéreCné Casti prace definovany samotné kritické faktory tispéchu véetné jejich zakladni
charakteristiky a vlivu na celé podnikani v segmentu webovych her — to vSe se zvlastnim diirazem na

rozdily v pfistupech Ceskych a zahrani¢nich vyvojait.

Klicova slova

kriticky faktor tispéchu, CSF, webova hra, persistent-browser-based hra, PBBG, analyza trhu

Abstract

This bachelor thesis primarily focuses on formulation of critical success factors affecting the business
segment of web browser games. To meet this objective are at first defined web browser games and
their position on market of online games, then are described major evolution phases of this market
segment on the world’s scale and individually on local Czech scale. Another information source used
in the thesis are findings brought by the analysis of contemporary web browser games’ market —
divided into two separate players’ and producers’ parts. The critical success factors in the last part of
the thesis are then defined by combining all of the previously gathered information with great

emphasis on differences between local and foreign web browser games’ producers.
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1. Uvod

Internet tvofi v dnesni dob¢€ vyznamnou soucast Zivotl vétSiny obyvatel vyspélych zemi. A nejedna se
pouze o pracovni nastroj ¢i informaéni médium. Nejen pro mladé lidi pfedstavuje rovnéz i prostiedek

zabavy a misto pro traveni volného Casu.

Pravé masové rozsifeni dnesniho Internetu vedlo, spoleéné s pfirozenou hravosti kazdého ¢lovéka,
K pomérné rozsahlému rozvoji internetovych her. A diky univerzalnosti této stavebni technologie
vznikl rozmanity segment trhu, jehoZ soudsti je pak i zvlastni skupina tzv. webovych her', kterym se
primarné vénuje tato prace.

Trh webovych her u nas v poslednich letech zaziva masovou invazi produktti pfedev§im z Némecka.
Ty velice rychle obsadily piedni pozice V zebiiccich navstévnosti a oblibenosti, zatlacily diivejsi Ceské
$picky do pozadi a zanechaly tuzemskou vyvojatskou scénu zdecimovanou.

V této praci jsem si proto dal za cil identifikovat a formulovat jednotlivé kritické faktory Gspéchu,
které ovlivnily (respektive ovlivituji) podnikani v segmentu webovych her, vytvofit tak referenéni
zdroj pro Ceské vyvojaie a tim prispét k moznému zlepSeni postaveni domacich titulti na naSem trhu.
V prvni ¢asti prace se proto vydavam po stopach vzniku prvnich webovych her a, nasledujic hlavni
milniky a prikopniky v oblasti, mapuji a pfiblizuji étenafi vyvoj trhu do jeho dne$ni podoby. Druha
Cast je pak vénovana podrobné analyze vysledkt vlastniho vyzkumu aktualni situace na naSem trhu — a
to ze dvou riiznych thla pohledu: hragt a vyrobcl. V zavéreéné Casti se nasledné pokousim na zakladé
poznatki z pfedchazejicich kapitol odhalit klicova mista a formulovat kritické faktory uspéchu, které
vedly k tomuto vskutku drtivému vitézstvi prednich zahrani¢nich provozovateli webovych her a padu

jejich tuzemskych konkurentd.

Mymi zdroji ptfi samotné formulaci pak nejsou pouze ziskana historicka data a vystupy z
provedené trzni analyzy, dileZitou roli sehraly i mé desetileté zkuSenosti z oboru. V segmentu
webovych her (potazmo online her? obecné) piisobim nejen v pozici hraée a pasivniho pozorovatele
(od roku 2000), ale také majitele informacniho portalu Virtualife.cz zaméfeného na online hry (v
letech 2002 az 2004) a dale od roku 2004 provozovatele vlastni webové hry SpaceDomination.eu,
ktery stal u zrodu né€kolika dalSich ¢eskych webovych her. Tato prace tedy vznikla s vyuzitim vnéjsich

informacnich zdroj s vyznamnym podilem pohledu zevnitr.

! viz. Definice PBBG v Kapitole 2.3.
2 viz. Definice online her v Kapitole 2.



2. Definice online her
Jednozna¢n€ definovat online hry je obtizné, o cemz svéd¢i mimo jiné i nasledujici citat z
(ROLLINGS, 2006):

,,Online hry reprezentuji technologii spise nez zZanr; mechanismus pro propojeni hrdcii dohromady

‘

spise nez jednoznacny zpiisob hrani. *
Pro ucely této prace si v8ak vystatime s pomérné jednoduchym vymezenim online her jakozto her
(tedy software urCené¢ho k zabave), jejichz charakteristickym rysem je predevsim vyuZziti Internetu
Jjakozto zprostredkujiciho komunikacniho média a prakticky vyhradni pouziti modelu klient-server
(pouze v nekterych pripadech jednoduchych miniher se mize jednat 0 viceméné samostatné aplikace
ptiblizujici se offline po¢itaovym hram).

Cely segment trhu online her pak muZzeme dale rozdélit do tii hlavnich celki — Massive Multiplayer
Online Game (MMOG), Browser Based Game (BBG) a Persistent Browser Based Game (PBBG):

2.1. Massive Multiplayer Online Game (MMOG)

Tato oblast reprezentuje skupinu her nejvice se podobajici bézn¢ prodavanym pocitaovym (a
konzolovym®) hram. K spusténi je nutna instalace klientského software, jeZz ma u profesionalnich
komer¢nich produkt mnohdy velikost i v fadech gigabytl a obsahuje v sob&é kompletni herni engine,
grafické uzivatelské rozhrani (GUI) a komunikaéni rozhrani pro spojeni se serverem. Na strané
serveru jsou pak uchovavany informace o hracich a jejich uctech a rovnéz i veskera data spojena S
umélym svétem, ve kterém se hra odehrava (angl. virtual world nebo také synthetic world).

Nejvétsimi rozdily oproti zminénym béznym (mtZzeme je oznacit jako offline) po¢itaCovym hram jsou
jednak vysoky pocet soucasné hrajicich lidi (fadové tisice, u né€kterych her dokonce miliony),
pfedev§im pak persistence herniho svéta, ktery funguje a Zije nezavisle na hracové momentalni

nepiitomnosti ve hie.
Samotné hrani se pak opira o nasledujici pilife:
e Hradi si registruji Giéty a vytvati své avatary”.
e Spoleéné s tisici dalsimi se pfipojuji do umélého svéta, kde nasledné plni rtzné ukoly,
odkryvaji herni ptibéh, komunikuji, sdruzuji se do skupin, ¢i virtualné podnikaji.
e Diky komplexité a persistenci herniho svéta a Siroké Skale moznosti seberealizace, které svym

uzivatelim nabizi, a vzhledem k vysokému poctu soub&zné hrajicich lidi pak v téchto hrach

vznika skute¢na virtualni realita s vlastnimi pravidly, zakony, ekonomikou i kulturou.

® Konzole — alternativni herni zatizeni (nap¥. Sony Playstation, Microsoft Xbox, Nintendo Wii)

* Avatar — pochézi z hinduistického slova Avatara, jen je piekladano jako dobrovolné sestoupeni (duchovni
inkarnace) bozstva na pozemsky svét za ucelem nastoleni rovnovahy (MATCHETT, 2001). V oblasti MMOG je
tento termin pouzivan ve spojeni s virtualni identitou, kterd reprezentuje hrace v syntetickém sveéte.

-2-



Pozn. Virtualnimi svety a jejich ekonomikami se dlouhodobé zabyva napriklad Edward
Castronova, americky profesor na Indiana University. Vztahy a vazby syntetického a redlného
sveta podrobné popisuje napriklad ve svém dile Synthetic worlds: the business and culture of

online games.

V dnesni dob¢ se jiz zaCinaji smazavat hranice mezi virtualni a skute¢nou realitou, vznikaji realné
burzy virtualnich pfedmétt (naptiklad na portalu eBay.com), prodavaji se hrac¢ské avatary, dokonce
JSOuU zaméstnavani realni lidé, aby délali virtualni praci (GUARDIAN, 2005; FORBES, 2006).

Slibné se rozvijejici trh ptirozené pfitahuje nové spolecnosti, které se snazi vyvijet vlastni MMO hry,
nicméné Casto narazi kromé tvrdé konkurence (pomyslny trun je obsazen fantasy hrami World of

Warcraft a Line Age 2, zanru sci-fi pak vévodi hra EVE Online) i na zakladni financni problémy.

A% do nedavné doby neexistovala universalni vyvojova middleware® platforma, tudiz bylo nutné, aby
kazda spole¢nost vyvinula svtj vlastni herni engine. To s sebou piirozené piinaselo kromé finanénich
nakladl i naroky Casové a kvalifikacni, o dodatecnych pozadavcich na testovani a tidrzbu nemluvé.
Ziejme prvni pokus o tvorbu middleware piedstavoval projekt BigWorld spolecnosti Micro Forté, jenz
ziskala finan¢ni podporu spolecnosti Microsoft, pro kterou méla vyvinout MMOG Citizen Zero ha
konzoli Xbox pravé pod kiidly technologie BigWorld. Financovani bylo ale ze strategickych divodi
pieruseno a hra nikdy nevysla (VE3D, 2007).

Micro Forté nicméné ziskané zkuSenosti zliro€ila ve vylepSeni ptivodni technologie BigWorld a roku
2008 vydala jeji inovovanou verzi BigWorld 2.0 (MICRO FORTE, 2008). Ta si okamzité ziskala
pozornost internetovych médii a Cetnych vyvojaiskych studii, ktera zacala novou technologii vyuzivat

(napt. [38 STUDIOS, 2008], vice na http://www.bigworldtech.com/games/index.php), ¢imz se jen

potvrdila hypotéza o v§eobecné potiebé trhu po tomto druhu middleware.

Nejedna se vSak pouze o vysoké naklady na vyvoj. Podstatnou roli hraje i provoz hry a néklady na
udrzbu servert, které u velkych projekti musi uspokojit potencialni poptavku i nékolika miliont
hract. Z tohoto diivodu drzi drtivou vétSinu trhu velké komeréni produkty, zatimco nezavislé ¢i
dokonce open-source projekty jsou K vidéni spise ojedinéle se zaméfenim pouze na mensi skupiny
uzivateld. Zpusob financovani je pak prakticky jednotny v ramci celého trhu. Téméf bez vyjimky je
vyuzit model dvojiho zpoplatnéni, kdy je tieba nejprve zakoupit klientsky software nutny ke spusténi
samotné hry, a dale jsou pak od hra¢a vybirany pravidelné mésiéni poplatky (CASTRONOVA, 2005).
Ty jsou, alesponi u téch nejvétsich her, dlouhodobé ustalené na $14.99 / mésic (NCSOFT, 2009;
WOW, 2010; EVE, 2010).

Ackoliv se tato oblast webovych her bezpochyby stava podstatnou soucasti lidské spolecnosti, pficemz
pohlcuje ¢im dal vice lidi, neni prioritnim cilem této prace a dale v textu se ji nebudeme vice zabyvat.

Jako ilustraéni piiklad soufasného stavu tohoto segmentu zminme je$té zpravu (BBC, 2002), ze

® Middleware — software plnici roli prostfednika mezi zakladnim programovym vybavenim (napf. operaéni
systém pocitace) a aplikacemi (napi. MMOG)
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virtualni zem¢ Norrath (herni svét v MMOG Everquest spolecnosti Sony Online Entertainment)
obsadila pozici 77. nejbohat§i zemé& na svété a predhonila napfiklad Bulharsko. A v tuto dobu se
hra¢ska obec pocitala v fadech tisicti. O 5 let pozdg&ji vsak jiz v souvislosti s nékterymi hrami mluvime

i o milionech hract. World of Warcraft, vlajkova lod’ amerického studia Blizzard Entertainment a

2007). O rok pozdégji pak jiz jejich pocet dokonce pokofil hranici 11 milionti a to pied uvedenim
dodate¢ného herniho rozsifeni na ¢insky trh (BLIZZARD, 2008). Je tedy jen otazkou casu, nez

virtudlni ekonomiky zaujmou predni pticky zebiickli zemi a stanou se novymi velmocemi 21. stoleti.

Zaveérem si jesté dovolim vyslovit tvrzeni, Ze MMOG trh mozna v budoucnu ¢eka tézka rana, nebot’
v prosinci 2008 zazalovala spolecnost Worlds Inc. vyvojarské studio NCsoft za poruseni patentové
ochrany (WORLDS, 2008). Worlds od devadesatych let pracuje na tvorbé virtualniho svéta uréeného
primarné pro tézce nemocné déti upoutané na nemocnicni ldzko a v této souvislosti je drzitelem
nekolika patentli, véetné patentu (aktualné US 7,181,690 Bl1) ,systém a metody umoznujici
uzivatelim interagovat ve virtudlnim prostoru (WORLDS, 2007). Pokud by ve sporu spolec¢nost
zvitézila a NCsoft by muselo zaplatit pokutu a nadhradu vzniklé Skody, stanovilo by to precedens, ktery

by mohl otiast celym trhem. Vysledek sporu vSak neni v dobé psani této prace jeste znam.

2.2. Browser Based Game (BBG)

Browser-based hry (do &estiny pielozitelné jako prohlizecové hry) reprezentuji rozmanitou oblast trhu
online her a miniher. Ke svému béhu vyuzivaji pfedev§im samotny webovy prohlize¢, nanejvyse
obohaceny o zasuvny modul (angl. plug-in) pro zpracovani modernich technologii jakymi jsou napf.
Flash, ¢i Java. Prohlize¢ ptedstavuje klientskou a rovnéz i hlavni ¢ast celé aplikace, zatimco na strané
serveru vétSinou figuruje pouze jednoduchy zdznamnik dosazenych vysledkii v souborové,
databazové, ¢i jiné podobé. Jak jiz bylo zminéno v Gvodu, u nékterych miniher mlize serverova ¢ast
aplikace i Giplné chybét. V tom piipadé sice stale miZzeme hovofit 0 browser-based hte, ale fakticky se

jedna o samostatné offline aplikace, které bychom mohli zafadit mezi bézné pocitatové hry.

Historicky vyvoj browser-based her je izce spjat pfedev§im S vyvojem zminénych jazykd Java a
Flash®. Zatimco vak Java nalezla v oblasti online zibavy uplatnéni spise okrajové (za jeji hlavni pole
piisobnosti 1ze oznait spise trh aplikaci pro mobilni telefony, PDA’ a dalsi obdobna zafizeni), o Flashi

muzeme bez obav fict, Ze se stal prakticky zakladnim stavebnim kamenem browser-based her.

Vznik Flashe se datuje do prvni poloviny devadesatych let. Na webu spole¢nosti Adobe se k tomuto
tématu vyjadiil samotny jeho tvirce Jonathan Gay (ADOBE, 2010). Ten v roce 1993 spole¢né S

Charlesem Jacksonem zalozil spole¢nost FutureWave Software a zacal s vyvojem grafického software

® Pro Flash neni oznaceni ,.jazyk* upln& piesné, jedna se o multimedialni platformu napsanou v jazyce C++.
Flash disponuje ,,vnitinim* jazykem, ActionScript, ktery stoji na standardu ECMA-262 a jedna se tedy de facto o
klon JavaScriptu.

" PDA — Personal Digital Asistant nebo také Palmtop
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SmartSketch uréeného primarné pro tuzkové poéitate® (angl. pen computers). Po jeho rozsifeni o
moznost tvorby animovanych sekvenci se nasledné v roce 1995 firma pieorientovala na dynamicky se
rozvijejici prostfedi Internetu. Do té doby jediny zpisob, jak na webovych strankach vystavit
multimedialni obsah, bylo s pouzitim plug-inu Javy. SmartSketch (ze strategickych divodd pozdgji
pfejmenovany na FutureSplash Animator) ptedstavoval vice nez jen alternativu. Diky svému (v té
dobé jiz primarnimu) zaméfeni pravé na distribuci multimedialniho obsahu na Internetu (na rozdil od
Javy, jenz méla byt spiSe konkurenci programovacimu jazyku C++ [ABRAMS, 1998]) a piedevsim
diky moznosti animovat grafické objekty jak v rastrové’, tak i vektorové'® podobé si FutureSplash
Animator zahy vydobyl pevnou pozici na trhu. To dokazuje jednak kontrakt se spole¢nosti Microsoft,
ktera program vyuzila pro svoji webovou aplikaci MSN (FARLEX, 1996), ale pifedev§im znaény
zajem ze strany firmy Macromedia, ktera také v roce 1996 celou spole¢nost FutureWave Software
koupila a z FutureSplash Animatoru se tak stalo to, co je dnes naprosto béZnou soucasti vSech

modernich webovych prohlize¢a' — Macromedia Flash.

Potencial vyuziti Flashe byl obrovsky, pfedev§sim pak v oblasti marketingu a internetové reklamy.
Moznost tvofit rozsahlé animované (pozd€ji i interaktivni) poutace, ¢i dokonce celé prezentace a to
s relativné nizkymi néaroky na ptenos dat (praveé diky podpoie vektorovych objekttr), byla véc do té
doby nevidana. Spole¢né s masovou expanzi Internetu na pielomu 20. a 21. stoleti (o které bude jeste

fe¢ v dalsi kapitole) miizeme toto obdobi oznacit doslova za boom Flashe.

V této dobé¢ také zaCala vznikat mnoha profesionalni vyvojarské studia se zaméfenim na tvorbu her
Amanita Design v ¢ele s byvalym studentem Masarykovy univerzity v Brné¢ Jakubem Dvorskym. Ta
ma, od svého vzniku v roce 2003, na svém konté 5 originalnich her, které sbiraji nominace a ocenéni
po celém svété. Hra Samorost 2 kupfikladu ziskala v roce 2007 Webby Award, kterou kazdorocné
udéluje IADAS™ (WEBBY, 2007). Zabavné vzdélavaci hra Questionaut, kterou studio vyvinulo ve
spolupraci s televizni stanici BBC (BBC, 2008), pak byla nominovana na cenu BAFTA™ 2008
(BAFTA, 2008).

A nezustalo jen u profesionalnich spolecnosti. Popularita a rozsitenost Flashe dala za vznik pomérné

masivni zakladné nezavislych vyvojara, ktefi i Vv soucasnosti denné zaplavuji Internet novymi

8 Tuzkové potitade predstavuji alternativni p¥istup k ziskavani vstupnich dat od uZivatele. Misto myi a
klavesnice slouzi k ovladani pocitace tuzka ¢i stylus (WIKIPEDIA, 2010)

9 Rastrové obrazky nesou informaci o kazdém bodu (pixelu), coz ma negativni dopad ve vysokych narocich na
kapacitu ulozného prostoru — pouziti napft. u fotografii

19 yektorové obrazky nesou informace pouze o pozicich vrchold jednotlivych objekti, coz vyrazn& snizuje
naroky na kapacitu tlozného prostoru — pouziti napi. u modeli, geometrickych obrazci, grafii

1 podpora technologie Flash kolisa posledni 2 roky kolem hodnoty 96.5% napti¢ vSemi hlavnimi webovymi
prohlize¢i (STATOWL, 2010).

12 |ADAS - International Academy of Digital Arts and Sciences, Mezinarodni akademie digitalnich uméni a véd;
www.iadas.com

3 BAFTA — British Academy of Film and Television Arts, Britské akademie filmovych a televiznich uméni;
www.bafta.org
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minihrami, at’ uz originalnimi, nebo jen dal§imi variantami na znamé pocitacové, deskové, karetni a
jiné hry.

A byly to pravé relativné nizka naro¢nost vyvoje, vSeobecna obliba a ptistupnost flashovych her, které
vytvotily idealni podminky pro marketingovou metodu product placement™. Z tuzemskych firem,
které tuto metodu oteviené vyuzivaji, jmenujme napiiklad spole¢nosti Jan Becher - Karlovarska

Becherovka, a.s. ¢i Plzenisky Prazdroj, a.s.

Karlovarska Becherovka pofada jiz od roku 2000 pravidelnou kazdoro¢ni soutéz s nazvem Becherovka
Game o nejlepsi hru na motivy jejich produktt (BECHER, 2010). Soutéz probiha v nékolika
kategoriich, pticemz jednou z nich je i Flash. Nejlepsi vyvojaiské skupiny z kazdé kategorie jsou
finann€ ocenény a vSechny ptfihlasené hry jsou poté zpfistupnény na firemnich strankach volné k
hrani ¢i dal$imu Sifeni. Navzdory problémim s financovanim soutéZe v poslednich letech (posledni
ro¢nik byl jiz omezen pouze na kategorii Flash a neni jisté, zda se dockame roc¢niku pfiistiho
[BECHER, 2010]) si soutéz vytvotila jméno nejen mezi vyvojari, ale predevsim u §irokého hrac¢ského
publika (HREJ, 2006). Svijj propagaéni ucel tedy nepochybné splnila.

Plzensky Prazdroj pfistupuje k product placementu jinym zptisobem. Na svych strankach piva
Gambrinus pfipravil svym navstévnikim zvlastni sekci online zabavy, kde maji moznost zahrat Si
nékterou z nabizenych flashovych her (GAMBRINUS, 2010). Ty jsou pfirozené tematicky spjaty
bud’to ptimo s pivem Gambrinus, ¢i s oblasti, v niz tato znacka dlouhodobé figuruje — konkrétné se
jedna o fotbal (Plzensky Prazdroj jiz od roku 1993 sponzoruje nejvyssi tuzemskou fotbalovou soutéz,

Gambrinus Ligu [GAMBRINUS LIGA, 2010]).

Ze se tento zpiisob propagace znacky hojné uziva skute¢né napii¢ riznymi trznimi odvétvimi, doklada
napiiklad stranka ceského vyvojarského studia Enteron, zaméfeného pravé na tvorbu reklamnich
miniher na zakazku. Mezi jejimi referencemi mtizeme nalézt jména spolecnosti jako je T-Mobile, Hi-
tec, Nestlé, ¢i iHned.cz (ENTERON, 2009).

I ptes jeho nespornou rozmanitost a zajimavost je trh browser-based her pouze okrajovym tématem
této prace a nebudeme se mu tedy jiz vice vénovat. Primarnim zaméfenim je totiz posledni ze

jmenovanych skupin online her — persistent browser based hry.

2.3. Persistent Browser Based Game (PBBG)
Persistent-browser-based hry (pro snadnéjsi zapamatovatelnost dale v textu ozna¢ované jako webové
hry) stoji na pomezi obou vyse definovanych skupin, pficemz vyuzivaji jejich pfednosti a eliminuji
(viceméné tspésné) jejich nedostatky.
Od jejich vzniku v roce 1995 (o kterém bude feceno vice v nasledujici kapitole) nebyla i pfes jejich

rostouci pocet a oblibu mezi uzivateli Internetu dlouhou dobu zndma formulace, kterd by jednoznacné

1 Product placement — forma skryté reklamy, kdy je propagované zbozi zatlenéno do kontextu (film, klip, hra)
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definovala tento zanr. Teprve v roce 2007 vznikl PBBG projekt, jenz si dal za cil jasn¢ a stru¢né
vymezit tento segment her a dat mu vlastni unikatni nazev, ktery by zaroven vystihl i jeho celkovou
podstatu - persistent browser based game (PBBG, 2007). Dle zakladni definice, kterou nalezneme na
uvodni strance tohoto projektu, pak lze za webovou hru povazovat kazdou hru, ktera splni dvé

zakladni podminky:

e Vyuziva jako médium Internet, pficemz jako klientska aplikace slouzi bézny internetovy
prohlize¢. Hra je tedy browser-based (jasny piekryv se skupinou browser-based her).

e Pokroku ve hie je dosazeno za delsi Casovy usek prostfednictvim vicera sezeni a hra (potazmo
herni svét) je tedy trvald, neboli persistentni (zde je naopak evidentni podobnost s MMO

hrami).

Aby bylo dosazeno zminéné trvalosti herniho svéta, je u webovych her ve srovnani s browser-based
hrami vyznamn¢ posilena role serveru, ktery uchovava informace nejen o hracich a jejich uctech, ale
rovnéz eviduje i aktualni stav celého herniho svéta. Naroky na hardwarové vybaveni serveru sice
nedosahuji urovné¢ MMO her, nebot” webové hry v drtivé vétSiné funguji na tahovém principu, kdy
hracsky pokrok a vyvoj virtualni reality neprobihd plynule v realném case, nybrz skokove v pfedem
danych periodéach (ptepoctech), faktickd funkénost serveru jakozto zprostfedkovatele samotného hrani

a centralniho bodu propojujiciho tisice hra¢u do jednoho syntetického svéta je vSak shodna.

2.4. Celkové shrnuti
Je zfejmé, Ze mezi jednotlivymi vySe definovanymi skupinami existuje mnoho spole¢nych znaka. Ty
hlavni podobnosti a rozdily se pak pokousi demonstrovat Tabulka 1. Z ni je zifejmé, ze webové hry
maji jednoznacné blize k browser-based hram, od kterych mimo jiné piebiraji vyhodu platformni
nezavislosti (Ize je hrat na libovolném =zafizeni, které disponuje pfipojenim k Internetu a
nainstalovanym prohlizecem) a nizké naroky na hardwarové vybaveni pocitace i na rychlost pfipojeni
k Internetu. Pfibuznost s MMO hrami pak pfedev§im spociva v trvanlivosti herniho svéta a moznosti

vzniku virtualni ekonomiky prostiednictvim interakce tisicti souc¢asné hrajicich lidi.



vysoké nizké nizké
vysoké nizké nizké
velika Minimalni, ¢i Zadna velika
74dna (prohlizeg), 7adna (prohlizec),
stovky MB az GB ) i . .
jednotky MB (plug-in) | jednotky MB (plug-in)
ano ne ne
ne ano ano
vysoké nizké nizké
Vysoké nizké nizké
miliony 1 klient™ stovky az tisice
ano ne ano

Tabulka 1 - Srovnani MMOG, BBG a PBBG (zdroj: autor)

15 Nékteré browser-based hry podporuji hru vice hra¢i na jednom PC, nejedna se zde viak o sdileny virtualni

svét pro tisice lidi jako u MMO a PBBG her.
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3. Historie a vyvoj webovych her
I ptes svoji relativné kratkou historii (o webovych hrach hovotime poslednich 15 let) prosly weboveé
hry pomérné rozsahlym vyvojem, ktery z pochopitelnych divodd viceméné kopiruje i rozvoj celého
Internetu. Pro podchyceni klicovych meznik jsem celé obdobi rozdélil do 4 hlavnich etap, jejichz

vyvoj v €ase a postupné priblizovani k obéznym offline hram zndzorniuje Obrazek 1.
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E ODynamické R|A
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=
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Obrazek 1 - Vyvoj webovych her v ¢ase (zdroj: autor)

3.1. Vznik a poc¢atky webovych her
Pocatky prvnich webovych her jsou uzce spjaty S vyvojem jazykt umoznujicich server-side scripting
(SSS)*, jmenovité pak se vznikem jazyka PHP. Ten se datuje do roku 1995, kdy Rasmus Lerdorf
vytvoril jednoduchy set skriptd na bazi jazyka Perl pro stopovani piistupii na své osobni webové
stranky (PHP, 2010). Tento set, piivodn& pojmenovany Personal Home Page Tools', se postupem
¢asu zmenil ve skriptovaci jazyk, ktery v roce 2007 vyuzivalo vice nez 20 milionti domén na Internetu

(PHP, 2007).

Byla to pravé moznost tvorby dynamicky generovaného obsahu webovych stranek, kterd oteviela
branu prvnim webovym hram. A zatimco Internet pochazi ze Spojenych Statéi Americkych®®, koteny
webovych her nalezneme v Evrop¢, konkrétné pak v Némecku. Zde v Hamburku v roce 1995 vznikla

také viibec prvni webova hra Sol (WIKIPEDIA, 2009).

16.55S — Server-Side Scripting, web server nejprve provede script a na jeho zékladé vygeneruje vystup, ktery je
zaslan uzivateli a zobrazen v prohlizeci. Mezi skriptovaci jazyky patii napt. ASP a PHP. (W3SCHOOLS, 2010)
" Dnes PHP reprezentuje rekurzivni zkratku PHP: Hypertext Preprocessor (PHP, 2010).

'8 Dnesni globalni sit, Internet, mé kofeny v americké siti ARPANET (LIVINGINTERNET, 2010)
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Konceptem se jednalo o sci-fi strategii ne nahodou se podobajici poc¢itatové hie Dune 2: The Battle
for Arrakis®® dnes jiz neexistujiciho vyvojaiského studia Westwood Studios (hra pivodné vznikala
jako klon zminiované Dune 2). Hra¢ se ocitl ve fiktivnim vesmiru v roli imperatora, kterému byla pod
spravu svéfena jedna planeta se skupinou kolonistd. Na té nasledné budoval mnozstvi riznych staveb,
provadél vyzkum novych technologii, zbrojil armadu a kolonizoval ¢i dobyval okolni planety a
systémy. Celkovy vyvoj herniho svéta probihal na tahovém principu, kdy bylo vS§em hracim kazdy
den piidéleno urcité mnozstvi reporti (které plnily funkci tahtr), se kterymi mohli operovat. Po jejich

vycerpani bylo nutné pockat na dalsi den, kdy byla jejich zdsoba znovu doplnéna.

Hra vsak kromé svého prvenstvi nedosahla zadnych vyznamnych uspéchil a jedna se o produkt spise
podprumérné kvality. Piesto v§ak jejim autorim A. Spohrovi a M. Frickemu patii uznani za poloZeni
zakladniho kamene zanru. A pravé nostalgie je nejspiSe i divodem, pro¢ funguje Sol (nyni pod
nazvem Freeport.de SOL) i pfes svoji o¢ividnou zastaralost dodnes a stale si drzi relativné stabilni

zakladnu fanouskt (SOL, 2009).

3.2. Tabulkové strategie

Ve druhé poloviné devadesatych let vznikaly pouze amatérské projekty, které byly vice ¢i méné
zdatilymi kopiemi Solu, ptic¢emz v8ak nepfinasely nic nového. Za jediny svétly bod tak lze povazovat
pouze $védsky projekt Bjorna Holméra z roku 1997 — Hattrick.

Ten predstavil zcela novy a v tu dobu naprosto ojedinély koncept online manazerského simulatoru.
Hrac byl dosazen do role manazera fiktivniho fotbalového tymu a prostiednictvim svych planovani a
rozhodnuti vedl tento tym napti¢ utkanimi az k potencialnimu vitézstvi poharu a Gsp€$nému postupu
do vyssi ligy. Vyvoj herniho svéta pak probihal prostiednictvim nocnich skokovych piepoét, kdy
byla hra odstavena a uzivateliim nepfistupnd. Vzdy rano se pak hraci dozvédeli vysledky zapast a

herni Cas se posunul kuptedu.

Timto markantnim odklonem od tehdejSich budovatelskych sci-fi strategii Hattrick vyplnil misto na
trhu a velice rychle nabiral na oblib&”’. Roku 2000 se pak transformoval z amatérského projektu na
profesionalné vedeny produkt pod hlavickou nové vzniklé spole¢nosti Extralives AB. Hra se dockala
roz§ifeni o anglickou jazykovou mutaci (do té doby bylo Hattrick mozné hrat pouze ve §védsting) a
zménou prosel i cely engine — hra byla novée pfistupna nepfetrzit¢ a zapasy a dalsi rozhodnuti hract
probihaly v redalném case. OvSem navzdory rostouci zdkladné fanouskid a zdéanlivé profesionalnimu
vedeni® hra i nadale postradala jakykoliv business model®’, na strankéch se pouze nachazelo nékolik

reklamnich bannerd, které v§ak nemohly rostouci ndklady na provoz pokryt. Proto byla o rok pozdé&ji

19 Ktera je oznaGovéna za viibec prvni main-streamovou pocitadovou real-time strategii.

% Jiz bshem prvniho roku provozu se po&et hernich tymi rozsifil z piivodnich 16 na 1704 (HATTRICK, 2010)

21 Spolecnost Extralives vedli ti sami lidé, ktefi stali za vyvojek Hattricku od jeho po&atku. Jednalo se tedy pouze
0 kosmetickou zménu.

22 Business model — obchodni model, kterym by produkt generoval zisk (& alespoii pokryval naklady na vyvoj a
provoz)
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(2001) ztfizena prémiova sluzba Fanousek Hattricku, prostfednictvim které mohli hraci za poplatek
1,5€ mesicné ziskat nékteré dodate¢né herni bonusy (napft. vlastni dresy pro muzstvo, podrobné osobni
statistiky, atp.) a pfispét tak na provoz. Hra samotna vSak i nadale zistala pln¢ hratelnd zdarma, coz

bylo, jak se pozd¢ji ukazalo, klicové pro jeji pieziti az do soucasnosti (viz. dale).

Vyjma svého piehlizeného prvenstvi v uziti zminéného business modelu vSak Hattrick nepfinesl pro
segment trhu webovych her nic nového. Jeho fakticky rozvoj tak zapocal az ve 21. stoleti s pfichodem
hry Planetarion norské skupiny Fifth Season AS. Ten nabidl svym hra¢im podobny koncept vesmirné
sci-fi strategie jako pred péti lety némecky Sol, nicméné v mnohem atraktivngj$i a ptehlednéjsi
tabulkové podob&. Zmény doznala i forma vyvoje herniho svéta, kterd b&zela na semi-realtime®
principu. Mozna pravé diky tomu si Planetarion ziskal na tu dobu nebyvalou hra¢skou zakladnu
Citajici priblizné 90,000 hract (MPOGD, 2007) a byl mimo jiné opakované zvolen hrou mésice na

serveru Multiplayer Online Game Directory (MPOGD, 2000).

A obdobné¢ jako Sol a Hattrick je rovnéz drzitelem i jednoho prvenstvi — stal Se prvni webovou hrou,
ktera byla pIn& zpoplatnéna. Uzkou souvislost to mé s tzv. dot-com bubble aférou, tedy krizi z doby
popularizace a globalizace Internetu na pielomu tisicileti, kdy mezi 1éty 1999 a 2000 kompozitni index
NASDAQ?, tazen Internetovou zlatou horeckou, nejprve strmé vystoupal na hodnotu 5,048.62 (s vice
nez 100% meziro¢nim nardstem), aby nasledné ,,bublina praskla“ a index drasticky klesl (NASDAQ-
2, 2010), ¢imz piivedl k bankrotu zna¢nou ¢ast tehdy popularnich e-firem a vyraznym zptisobem

zredukoval piijmy z tehdy relativné slibné vyhlizejiciho odvétvi internetové reklamy.

Pozn: Pro ctenare pritazlivou formou popsal toto obdobi naprikiad Michael Wolff ve své knize Burn

rate : how I survived the gold rush years on the Internet®.

A ani trh webovych her, jakkoliv byl v té dob¢ jesté v plenkach, nezlstal krizi nedotcen. Jelikoz se
puvodni obchodni strategie spole¢nosti Fifth Season, jenz pocitala s pokrytim nakladi na provoz a
vyvoj Planetarionu praveé z piijmi z internetové reklamy, ukazala jako nefunkéni, rozhodlo se studio
k razantnimu a tehdy naprosto ojedinélému kroku a Planetarion se roku 2001 transformoval z free-to-
play® formy na pay-to-play”’ (BOARDS, 2001). To zpisobilo masivni odliv hra¢a a vedlo k
celkovému tipadku hry, ktery nezachranilo ani jeji odkoupeni britskou spole¢nosti SimTech Ltd v roce
2003. Zminovana pocetna komunita fanouski se jiz davno rozprchla do nové vznikajicich free-to-play

webovych her (kterych se v této dobé zacalo objevovat zna¢né mnozstvi).

23 Semi-realtime — Herni svét se stale vyviji skokové, nicmén& vyuziva pro uréité akce redlného asu. Nap.
Vyzkum nové technologie trva 24 hodin.

* NASDAQ - National Associaton of Securities Dealers Automated Quotations; nejv&tsi ryze elektronicky
burzovni trh; téeti nejvétsi burza na svété (NASDAQ, 2010)

% Vice informaci na http://www.worldcat.org/title/burn-rate-how-i-survived-the-gold-rush-years-on-the-
internet/oclc/38542633.

% Free-to-play — koncept uzivany u drtivé v&tsiny webovych her, kdy je hra hratelnd zdarma (ale mnohdy se v ni
vyskytuji placené nadstandardni sluzby, kterymi je financovan provoz)

2" pay-to-play — koncept uzivany predeviim u MMO her, kdy jsou hragem placeny pravidelné poplatky, kterymi
je financovan provoz
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Jednou znich byla i hra némeckého studenta Alexandera Roesnera, GalaxyWars - nenapadna
kombinace Planetarionu a popularni pocitacové hry Starcraft od spole¢nosti Blizzard. Navzdory
jazykové bariéfe (GalaxyWars byla pouze v némcing) si ziskala téméf okamzitou popularitu napiic
celou Evropou a svice nez 100,000 hernimi Géty vystifidala Planetarion na pomyslném trinu

webovych her (ECONOMY POINT, 2006).

Na tak masovy uspéch vsak nebyl tento v zdsad¢ amatérsky projekt pfipraven a hra se ¢asto potykala
S pretizenim ¢i Uplnymi vypadku serverti. Dosti diskutovana a mezi hraci kritizovana byla i forma
vydélku provozovatelii prostiednictvim reklamnich pop-up banneri®® (CIAO, 2005). Tyto faktory také
nejspiSe vedly k pozdéjsimu celkovému upadku hry a migraci jejich hrac¢t do jinych, profesionalné

zvladnutych projekta.

Navzdory tomuto celkovému debaklu vSak Roesner ziskal na projektu cenné zkusenosti, které v roce
2003 zurocil, kdyz se svym spole¢nikem Klaasem Kerstingem zalozil vyvojaiské studio Gameforge
Productions GmbH. To nyni se svymi 18 hrami a vice nez 40 miliony registrovanych uzivatelt
predstavuje Spicku soucasné scény webovych her (GAMEFORGE, 2009).

3.3. Dynamické webové hry
Necekany a vskutku masovy uspéch (a nasledny kolaps) GalaxyWars odstartoval v Némecku mezi
léty 2002 a 2005 novou evoluéni vinu v oblasti vyvoje webovych her. Zacala vznikat fada
nejruznéjsich amatérskych projektd o diskutabilni kvalité. Neékteré se uchytily, vétSina upadla
Vv zapomnéni. Za spole¢ny jmenovatel této doby by se pak dala oznacit absence jakéhokoliv business

modelu. Cely vyvojovy cyklus tehdejsich her mizeme zjednodusen& popsat nasledujicim zptisobem®:

e Student (¢i skupina studentt) ve svém volném Case vytvofi hru na zakladé svych osobnich
preferenci, kterou predstavi svému okoli.
e Hra ma Gspéch a komunita fanousku se, navzdory chybam a dodate¢nym tpravam za chodu,
rychle zvétsuje.
e Se zvétSujicim se poctem hracl roste vytizenost serveru, zvysuje se celkova chybovost hry.
e Vzristaji celkové naklady na provoz a dal§i vyvoj — jednak ¢asové, predevsim pak financ¢ni.
e Nasleduji 4 mozné scénafe:
o Hra se pod tihou chyb hrouti a zanik4, komunita fanouskt se pfesouva jinam.
Napr.: GalaxyWars
o Vyvojarsky tym se pokusi zavést neodzkouSeny ¢i zcela nefunkéni business model,
ktery jen uspisi odliv fanousku a celkovy zanik hry.

Naprt.: Planetarion

%8 Pop-up banner — reklamni poutag, ktery se pii spusténi akce uZivatelem (napf. navitéva konkrétni stranky)
otevie v novém okné prohlizece.

Pozn: VSechny dnesni prohlizece umoziuji svym uzivateliim pop-up bannery blokovat.

% Detailngji je tato tématika zkoumana v posledni Gasti této prace.
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o Autofi tlak ustoji, dodatecné implementuji fungujici business model, kterym pokry;ji
naklady na provoz (ptipadné generuji dodate¢ny zisk) a hra funguje dale.
Napr.: Travian, TribalWars

o Hra je pfevzata profesionalni spolecnosti, ktera ji pfepracuje, stabilizuje a doplni o
funkéni business model. Fakticky se tedy jedna o pfedani stavajici zakladny fanouskt
a prechod od amatérského dila k profesionalnimu produktu.

Napr.: OGame, TribalWars

Hry z prvnich dvou skupin upadly v zapomnéni, ostatni si vSak, navzdory zminénym problémim,

svoji cestu na pomyslny vrchol trhu (alespon na chvili) ptece jen nasly.

Pod hlavi¢kou jiz diive zminéné spole¢nosti Gameforge vznikla v roce 2003 viubec prvni profesionalni
webova hra - vesmirna strategie OGame®, ktera &asteéné vychazela z GalaxyWars, oviem nabidla
zcela novy design a pfedev§im herni koncept, kdy prakticky veskeré akce probihaly v semi-redlném
case. Tim hra zprostiedkovala svym uzivatelim zazitek témét srovnatelny s béznymi offline
aplikacemi a ziskala si tak na rychlé oblib¢ a prakticky okamzité ptevzala Stafetu nejpopularnéjsi sci-fi

webové hry na trhu®. A na této pozici ji se zakladnou 30 miliond hraga nalezneme i dnes.

Kli¢em tohoto uspéchu se zda byt fakt, ze spoleCnost Gameforge vyviji své produkty (OGame
nevyjimaje) jiz od pocatku s jasnym business modelem. Jeji hry jsou plné free-to-play, ale ptimo v
kazdé hie je vzdy moznost nakupu rozsifujicich prémiovych bonusi a nadstandardnich sluzeb
(GAMEFORGE, 2010). A o tom, ze se takovato strategie vyplaci, svéd¢i i fakt, ze Gameforge v roce
2008 zadala zakazku grafickému studiu Virgin Lands na kompletni redesign OGame vcetné tvorby 45
vtefinového renderovaného traileru (GAMEFORGE, 2008). A to je investice v segmentu téchto

’ ’ e . s w1232
webovych her nevidana a naprosto ojedingla®.

Ve stejné dobé jako OGame vznikl i studentsky projekt TribeWars®, ktery vyplnil dosavadni diru na
trhu v oblasti fantasy her (INNOGAMES, 2010). Hra¢ se stal viidcem starovékého kmene a ziskal
kontrolu nad malou vesnici, kterou se pod svou vladou snazil pfeménit na prosperujici mésto. Zaroven
zbrojil armadu a vykradal, dobyval, ¢i kolonizoval okolni vesnice, ¢imz roz§ifoval svoji isi.

Konceptualn€ se hra nijak nelisila od ostatnich tehdejSich budovatelskych strategii, pouze vesmirné
lodé a hvézdné soustavy vystfidaly valeéné vozy a dievéné osady. Rovnéz i semi-realtime provedeni
muiZzeme V této dobé povazovat jiz za vice méné standardni. Hra vSak ziskala na oblibé nejspise praveé

diky vyplnéni prazdného trzniho mista. Byl rok 2003 a svét byl zachvacen hysterii kolem zfilmované

%0 OGame vznikla jiZ o rok dfive jako amatérsky projekt jednoho ze zakladatelis Gameforge, Alexandera
Roesnera, ale v té dobé se potykala s fadou problému, chyb a vypadki. V této praci proto mluvime az o nové,
1V roce 2006 ziskala v anketé na serveru GamesDynamite Superbrowsergame Award 3. misto v kategorii nad
10,000 hrac¢i a 1. misto mezi sci-fi hrami (GAMESDYNAMITE, 2006).

%2 N&které profesionalni webové hry maji své vlastni upoutavky, ale vzdy se jedna o kombinaci nahledii do hry a
statickych objektti. OGame trailer vSak obstoji i jako pInohodnotny, renderovany, kratky snimek.

3V némeckém originalu Die Stamme, ¢eska verze se jmenuje Divoké Kmeny.
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knizni triologie Pan Prstenti. Ta ziejmé také prispéla K takto masivnimu narGstu fanousku, ¢imz se

TribeWars docasné usadily na pfedni pficce mezi fantasy hrami.

Na hie vSak bylo patrné, Ze se jednd o amatérsky projekt. Hraci se potykali s Cetnymi chybami a
nedodélky, vyvoj probihal zdlouhavé a hra nabizela svym uzivatelim pouze omezené mnoZstvi
moznosti seberealizace. Proto v roce 2004 jeden z hra¢t, Gerhard Miiller, tehdejsi student chemického
oboru na Technische Universitdt Miinchen, vytvofil vlastni kopii - Travian, ovsem s dodate¢nymi
roz$ifenimi a pfidanymi funkcemi.

Jelikoz méla jeho nova hra uspéch (de facto pietahla hraéskou komunitu z TribeWars), zanechal
Miiller studii, spoleéné se svym bratrem zalozil v roce 2005 spole¢nost Travian Games GmbH a
dal§imu vyvoji se jiz vénoval na plny uvazek (TRAVIANGAMES, 2009). Hraéi se v prubéhu
nasledujiciho roku dockali dvou novych verzi, pti¢emz posledni z nich ziskala v roce 2006 v anketé
Superbrowsergame Award serveru GamesDynamite prvni misto v kategorii her nad 10,000 hraca
(GAMESDYNAMITE, 2006). Dnes patii Travian s celosvétovou komunitou ¢itajici vice nez 5
miliond fanouskd z vice jak 51 zemi (pfi¢emz ani Ceska republika neni vyjimkou) ke $pi¢ce Zanru. O
jeho oblibenosti u nas hovoii naptiklad i fakt, ze se stranka travian.cz jako jedina webova hra umistila

v Zebticku Alexa TOP 100%° (ALEXA, 2010).

Navzdory tomu, Ze InnoGames® své TribalWars v roce 2005 celé preprogramovali, celkové vylepsili
a oblékli do nového grafického kabatu, naskok, ktery do té doby Travian ziskal, uz se jim dohnat

nepovedlo a museli se tak spokojit pouze s pozici trzni dvojky.

V ¢em tkvi uspéch Travianu a netspéch TribalWars? Obé hry jsou pfelozeny do fady svétovych
jazykl a v soucasnosti nabizi srovnatelnou funkcionalitu s prakticky totoznym hernim systémem. Jsou
relativné snadno naucitelné a principem semi-realtime maji tendenci uZivatele drzet trvale online —

maji tedy obé vysokou navykovost.

Ve trech klicovych vécech se vsak ob¢ hry lisi a zde je nejspisSe onen kli¢ k uspéchu. TribalWars maji
profesionalnéji zvladnutou grafiku, ktera vice pfipominé klasické offline pocitacové strategie. Svoji
cilovou skupinu tedy naleznou spiSe u starSich hraci, jez na podobnych offline hrach vyriistali.
K propagaci pak pouziva prakticky vyhradné reklamnich bannerti a ke generovani zisku slouzi
moznost zakoupeni herniho premium uctu, jenz hraci ptinese rozsifené ovladaci prvky (tedy vyssi
hratelnost), nikoliv v8ak herni zvyhodnéni.

Travian je oproti tomu svym podstatné jednodussim a roztomilejsim grafickym zpracovanim zameéteny

spiSe na mladsi uZzivatele Internetu. Stejn€ jako TribalWars nabizi moznost zakoupeni premium uctu

s dodatecnymi funkcemi, vedle toho ovsem rovnéz poskytuje i volbu tzv. Gold uctu, ktery uzivateli

¥ Jedna se o stejny ro¢nik jako v pripadé OGame. Travian byl prvni, OGame tieti.

% Alexa monitoruje p¥istupy na jednotlivé stranky a méfi jejich % podil v nav§tévnosti. V ramei Ceské republiky
obsadila stranka Travian.cz 75. pficku. Na 1. misté se dlouhodob¢ drzi Seznam.cz.

% Spolegnost InnoGames GmbH vznikla sice az v roce 2007, ale jedna se o stale stejné lidi, ktefi stali u vzniku
TribalWars.
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prinese vyssi produkci a dalsi herni vyhody. Hraci si tak nemusi uspéch zdlouhavé odsedet, nybrz si

ho mohou jednoduse a rychle koupit.

Posledni a hlavni odliSnosti je pak zptisob propagace. Pfirozené, ze i Travian vyuZzivd placené
bannerové reklamy, predstavil vSak rovnéz i jiny, do té doby mezi webovymi hrami nepouzity
zptsob® — referencni odkazy®. To zpasobilo doslova epidemii na celém Internetu, kdy v dob&
nejveétsiho boomu byla snad vSechna diskusni fora a internetové blogy doslova preplnény
nejruznéjsimi referencnimi odkazy praveé na Travian (v extrémnich pfipadech dochazelo ze strany
provozovateli téchto for dokonce k blokovani IP adres uzivatell, jejichz ptispévky obsahovaly tyto
odkazy [ETRAVIAN, 2010]). A ziejmé diky tomu vdé¢i tato hra za takto vskutku masivni

celosvétovou zakladnu fanousku.

Pozn.: Obdobnou situaci jsme mohli pozorovat rovnéz i na nasem tuzemském trhu, kdy prakticky
vsichni tehdejsi dominantni hraci prisli kwili invazi Travianu a jeho referencnich odkazii o znacnou

cast svych priznivcii. Tomu se blize vénuje kapitola 4.

Vsechny vySe zminéné spolecnosti, tedy Gameforge, InnoGames a Travian Games béhem
nasledujicich let postupné navazaly na Gspéchy svych prvotnich her a rozsitily sva portfolia o dalsi

produkty, tentokrate vSak jiz plné profesionalné zvladnuté vcetné jasného business modelu.

InnoGames

InnoGames vsadilo na originalni koncept a v roce 2008 predstavilo webové RPG> The West, které
umoznilo hrd¢lim prozkoumat svét amerického divokého zapadu. O Gspésné volbé zanru hovoii nejen
nekolik ocenéni véetné nejlepsi webové hry roku 2008, predevsim vSak stile rostouci komunita 2

miliont fanouskt z vice jak 18 zemi.

Obdobna situace pak nastala i pii vydani tieti hry Grepolis®, strategie z prostiedi antického Recka, jez
pfinesla obdobny budovatelsky koncept jako TribalWars, ovSem déale obohaceny o namoini bitvy a

nadpfirozené zasahy feckych boZzstev.

A expanze neskoncila pouze u tvorby novych her. Dle oficialni zpravy spolecnosti je InnoGames
rovnéZ prvnim evropskym vydavatelem webovych her, ktery ziskal licenci na publikovani svého

produktu v Jizni Koreji*'.

%7 Zde je obtizné rozhodnout o faktickém prvenstvi, nebot’ shodnou metodu zacala p¥iblizng ve stejné dobé u
svych produktli pouZzivat i spolecnost Gameforge.

% Kazdy registrovany uzivatel dostal ptidélen sviij vlastni unikatni referenéni odkaz, kterym mohl pozvat nové
lidi do hry. Pokud se tito registrovali, ziskal tento uZivatel premium bonusy zdarma.

¥ RPG - Role Playing Game, n¢kdy do ¢estiny piekladané jako ,.hra na hrdiny*. UZivatel si vytvoii virtudlni
identitu, ktera ho reprezentuje ve virtudlnim svété. Jedna se o koncept hojné uzivany u MMO her.

% Ta byla v roce 2009 nominovana na cenu Deutscher Entwicklerpreis v kategorii Nejlepsi némecka strategie,
kde nakonec obsadila 9. misto (DEUTSCHER ENTWICKLERPREIS, 2009).

*! Jedna se o licenci na TribalWars, které funguji v Jizni Koreji pod ndzvem Bujok od 1.5.2009 (INNOGAMES-
2,2010).
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Travian Games

Travian Games se rozhodli vyuzit vehlasu svého pilotniho produktu a na jeho zakladech vytvofili
v roce 2007 webové RPG Travians, které pocetné komunité fanouskd pribliZilo prostiedi Travianu ze
zcela nové perspektivy. Hraci ziskali moznost stat se fadovym obyvatelem virtualniho svéta a podilet
se prostiednictvim nejriznéjSich kol na jeho vyvoji a zvelebovani. O uspéchu tohoto produktu
svéd¢i mimo jiné i ocenéni serveru GalaxyNews v jejich kazdoro¢né poradané soutézi Browser Game

of the Year a to hned ve &tyfech kategoriich®.

Roku 2009 pak spolegnost spustila open betu*® vesmirné strategie Imperion, kterd svym konceptem a
zpracovanim vyrazné€ piipomind klon OGame a pocitacové hry StarCraft. O jeji budoucnosti 1ze zatim
pouze polemizovat, jedna se vSak o zjevny pokus Travian Games o rozsifeni pole ptisobnosti ze zdnru

fantasy i do dalsi lukrativni oblasti.

A nejedna se pouze o zanr sci-fi. V bfeznu 2010 spole¢nost oznamila uzavieni dohody o dlouhodobé
spolupraci s némeckym vyvojaiskym studiem Northworks, které se specializuje na sportovni webové

hry*, ¢imz rozsitila své portfolio titult o odvétvi sportovnich simulatora (NORTHWORKS, 2010).
Gameforge

Gameforge zvolila pon¢kud odli§nou expanzivni strategii a vydala se cestou kvantity. Béhem kratkého
asového useku se tak na trhu objevila rozséahla mnozina RPG webovych her®, které byly zalozeny na
totozném jednoduchém principu a lisily se pouze ndzvem a grafickym zpracovanim (které vSak bylo

Vv pravd¢ profesionalni a poutavé).

Navzdory skute¢né minimalni hratelnosti a témétf nulové znovu-hratelnosti si vSak tato rodina,
predevsim diky chytlavé grafice, vzajemnému cross-game advertisingu®® a vskutku masivni reklamni
kampani (v¢etné referen¢nich odkazi zminénych u Travianu), drzi stabilni hraé¢skou zakladnu dodnes.
Tato cesta se tedy Gameforge nejspise vyplatila, coz potvrdila mimo jiné i tim, ze zvolila o par let
pozdé&ji obdobny model u rodiny budovatelskych strategii (ne nepodobnych vySe zminénym

TribalWars, Travianu, & Grepolisu)®'.

*2 Travians ziskal nejen celkové vitéztvi jako nejlepsi webova hra roku 2007, nybrz navic jesté ocenéni

Vv kategoriich Vyuzité technologie, Nejlepsi hratelnost a Nejlepsi RPG (GALAXYNEWS, 2007).

*# Vefejné piistupna betaverze produktu. V ramci hraéského testovani dochazi k opraveni programovych chyb a
celkovému doladéni a vyvéazeni hernich mechanismd.

* Na svém kont& maji v soutasnosti dva manazerské simulatory — fotbalovy GoalUnited a basketbalovy
BallersUnited.

> Bghem pielomu rokti 2005 a 2006 vznikly hned 4 prakticky totozné hry — BiteFight, Gladiatus, BattleKnight a
Tanoth.

*® cross-game advertising — Zobrazovéani pouta¢i u jednotlivych her na ostatni produkty Gameforge, &imz je
docileno s/iti hra¢ské komunity v jeden celek.

" B&hem let 2008 a 2009 spolecnost vydala celkem 3 budovatelské strategie, opét s velice podobnym hernim
mechanismem, jen s odlisnym grafickym zpracovanim — Ikariam, WildGuns a KingsAge.
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Své pole pisobnosti pak, na rozdil od svych konkurentli, neomezila jen na trh webovych her, nybrz
rozsifila své portfolio i 0 MMO produkty (nékteré z vlastni dilny, jiné prevzaté)*®. A nejednalo se o
jedinou investici tohoto vyvojaiského studia. V lednu 2009 naptiklad jeho zakladatelé K. Kersting a
A. Roesner navazali tésnou spolupraci s nizozemskou spolecnosti MMO Life B.V., provozovatelem

portalu o webovych a MMO hrach, kdyz do ni investovali celkem 1 milion € (SLIDESHARE, 2009).

3.4. Web 2.049, RIA50 a Bigpoint

Zatimco se tedy trh standardnich™ webovych her rozdélil mezi hlavni tii dominantni hrace (s jasnou
vedouci pozici Gameforge), soucasné s nimi se na scéné objevila jesté jedna spoleénost - Bigpoint,

jenz se vydala natolik odlisnou cestou, Ze je ji vénovana cela nasledujici ¢ast.

V roce 2002 zalozil v némeckém Hamburgu Heiko Hubertz spole¢nost m.wire GmbH, ktera béhem
nasledujicich 2 let vydala celkem 3 webové manazerské simulatory — hokejovy IceFighter, fotbalovy
SoccerManager a zavodni F1Manager. Zasadni odlisnosti téchto her od tehdejsi konkurence bylo
predevs§im kombinované vyuziti nejmodernéj$ich dostupnych technologii — Extensible HyperText
Markup Language (XHTML), Asynchronous JavaScript and XML (AJAX) a Flashe. Hry tedy vice
nez stranky plné textu a tabulek pfipominaly klasické offline desktopové aplikace, piitom ale
vyuzivaly vyhod multi-platformnosti Internetu a absence nutnosti instalace dodate¢ného klientského

software, ¢imz je muzeme zafadit mezi plnohodnotné RIA.

V prtibéhu nasleduyjicich let se m.wire GmbH transformovala do e-sport GmbH a nasledné (od roku
2007) do své soucasné podoby, Bigpoint GmbH. V té dobé jiz méla na svém konté vice jak 20 high-
end® webovych her, véetn& ocenénych tituli XBlaster, & Seafight®, s hra¢skou komunitou presahujici
10 milionu registrovanych uéti z celého svéta (BIGPOINT, 2010). Oznaceni high-end je zde vskutku
na misté, nebot’ produkty od Bigpointu jsou svoji kvalitou na mile vzdalené své konkurenci. A nejedna
se zde pouze o grafické zpracovani (které je pfirozené profesiondlni a na trovni), nybrz ptedevsim o
hratelnost a herni mechanismus. Jako viibec prvni (a Vv soucasnosti jediné¢) webové hry umoznily
interakci tisicti lidi pln€ Vv redlném Case, ¢imz se jest¢ vice odklonily od ptvodniho zastaralého
skokové-ptepoctového (¢i v piipadé novéjsich némeckych produktd semi-realtimového) konceptu

pouzivaného ostatnimi producenty a ptiblizily se MMO hram.

* Kromg vlastnich MMO her Metin2, Cabal Online, 4Story (v angli¢tin¢ Gates of Andaron), Air Rivals, ¢i
NosTale prevzala Gameforge v roce 2007 kontrolu nad francouzskym studiem Nevrax a jeho MMO titulem Saga
of Ryzom (ENTREPRENEUR, 2007).

9 Spise nez faktické oznaceni nové technologie predstavuje termin Web 2.0 trend a celkovou zménu v chapéani
sluzby WWW. To ilustruje napi. citat R. Mayfelda ,,Web 1.0 was commerce. Web 2.0 is people.© (WIRED,
2005)

%0 Rich Internet Application — webova aplikace, jenz nese charakteristiky desktopovych aplikaci, ale je
distribuovana prostfednictvim webového prohlizece (¢i jeho soucasti, plugini).

5! Tim jsou my3leny tabulkové, pfipadné dynamické webové hry popsané v piedchozich odstavcich.

52 high-end — technologicky vrchol, prikopnik v dané oblasti

53 Hry ziskaly 1. a 2. misto v soutézi Deutscher Entwicklerpreis 2006 v kategorii Nejlepsi webova hra.
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Diky tomuto novatorskému (a uspéSnému) piistupu se spole¢nost béhem své osmileté existence
rozrostla na 350 zaméstnancti a kromé¢ domovského Hamburgu zalozila rovnéz i pobocku v San
Francisku. Portfolio ji nabizenych her se zvysilo na 50 tituld v celkem 25 rGznych svétovych jazycich
s hracskou zakladnou Ccitajici vice nez 112 milionl registrovanych Uc¢tl. Firma za svého pusobeni
nasbirala fadu prestiznich ocenéni, mezi ktera patii i takova, jako jsou Red Herring 2007, Eco Internet
Award 2009, European Business Award 2009, &i opakované ocenéni Deloitte Technology Fast 50
v letech 2007 a 2009. Samotny zakladatel spole¢nosti, Heiko Hubertz pak ziskal v roce 2009 ocenéni

International Stevie Award v kategorii ,,Executive of the Year in Europe®.

Tento vskutku fenomenalni uspéch vzbudil mimo jiné i zajem medialnich a komunika¢nich
spole¢nosti NBC Universal a GMT Communications Partners, které v roce 2008 spole¢né odkoupily
70% podil Bigpointu v hodnoté 70 miliont €, aby tak ,,podpofily jeho expanzi napii¢ evropskym,
americkym a asijskym trhem* (GMT, 2008).

Muzeme tedy bez obav fici, Ze zatimco Gameforge drzi pfedni pozici vyvojaie a provozovatele
standardnich webovych her, Bigpoint pfedstavuje skuteéného prikopnika Web 2.0 a vizionafe v
oboru, ktery stoji na pomyslném technologickém vrcholu momentalni celosvétové scény persistent-

browser-based her a uréuje budouci vyvoj tohoto odvétvi.

> Spole¢nost Deloitte od roku 1995 kazdoro&né ocefiuje 50 nejrychleji rostoucich firem operujicich v sektoru
technologii. Mira ristu se méii vzdy za predchozich 5 let, pfi¢emz spole¢nost Bigpoint obsadila v roce 2007

s mirou ristu 4589.01% 2. misto, v roce 2009 pak s mirou riistu opét piesahujici 4000% misto 3. (BIGPOINT-2,
2010)
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4. Historie ceskych webovych her

Ceska scéna neni zdaleka tak rozmanita jako ta svétova a az na par vyjimek a vice & méné zdafilych
pokusti nepfinesla do oblasti vyvoje webovych her nic nového. Naopak mizeme fici, Ze tuzemsti
vyvojati byly vzdy az krok za svymi zahrani¢nimi konkurenty, pficemz jejich Casto amatérské a
znacné chybové produkty prezivaly jen diky faktu, Ze svetovi lidfi zpocatku nepievedli své tituly do
¢estiny. To mimo jiné potvrdila v tvodu jiz zmifiovana krize roku 2005, kdy se na nasem trhu zacaly
objevovat prvni lokalizované hry ze zahrani¢i a ¢eské produkty zacaly jeden po druhém ztracet svou

hra¢skou zakladnu a zvolna zanikat.

Nez vsak K této invazi z Némecka doslo, miZzeme na tuzemské scéné piece jen rozeznat nékolik tituld,

které se vyznamnéj$im zptisobem zapsaly do mistni webové historie.

4.1. Red Dragon

Pocatky ¢eskych webovych her datujeme jen o par let pozdéji, nez tomu bylo v sousednim Némecku.
Vse zadalo roku 1997 studentskym projektem Martina Stavy a Petra Nalevky, kteif ve svém volném
Case vytvorili viibec prvni Ceskou strategickou webovou hru Red Dragon, jez svym uzivatelim nabidla
roli guberndtora®™ ve fantasy svété (REDDRAGON, 2008). Hra ovsem, obdobng jako jeji soudobi
zahrani¢ni konkurenti, disponovala jen minimalni grafikou, trpéla velkym mnozstvim chyb a celkové
byla neprofesionalné vedena. Presto vSak ziskavala na v€hlasu a jeji hra¢ska zakladna rostla do rada
tisicli. Z velké casti to miizeme pripsat vySe zminéné absenci ¢eské lokalizace u zahrani¢nich tituld.
Jako jedina hra na trhu tak Red Dragon mohl, navzdory svému diletantnimu zpracovani, piilisné

slozitosti a t€zké pochopitelnosti pro novacky, tézit ze svého monopolniho postaveni.

Tohoto potencialu si v roce 2000 (ne nahodou pravé v dobé eskalace jiz zmitiované dot-com bubble
aféry) v§iml tuzemsky dodavatel poéitacovych her, spole¢nost Cenega, ktera jej od autort odkoupila.
Nasledné se cely projekt dockal kompletniho pifepracovani, pieprogramovani a hra rovnéz dostala i
novy graficky kabat (ktery uziva v témét nezménéné podobé dodnes). Diky tomu a diky, na cCeské
poméry veelku masivni, reklamni kampani pak pocet hra&t rapidné vzrostl az na 30,000 G&ta*®.

Tim se ovSem projevil zasadni problém - absence business modelu. Cenega Red Dragon zakoupila
v dob¢, kdy byla v pozici piedniho dodavatele PC her u nés a jednalo se tedy spiSe o véc prestize a
budovani obchodni znacky, nez o podnikatelsky zamér s cilem penézniho zisku. Rostouci provozni

naklady vSak donutily spoleCnost ke zméné strategie a proto byla hra vroce 2003 zpoplatnéna

(REDDRAGON, 2008).

Cenega tak s dvouletym zpozdénim vykrocila ve Slép&jich norského Planetarionu. A to s naprosto

shodnym efektem, kdy béhem kratké doby hru opustila znacnd cast jejich fanouski. Situaci

% Gubernator — vladce gubernatu, virtualni zemé s vlastnimi obyvateli, infrastrukturou a ekonomikou.
% Tato informace pochézi z propaga¢niho materialu na oficialnich strankach Red Dragonu. Webova
encyklopedie Wikipedia udava pocet o polovinu nizsi.
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nezachranilo ani sniZzeni poplatki a vroce 2005 byla Red Dragonu po akvizici Cenegy ruskou

distribuc¢ni a vydavatelskou firmou 1C Company ukon¢ena podpora.

Prava odkoupila spole¢nost JRC, ktera okamzité zrusila poplatkovou politiku a zavedla tehdy ve svété
naprosto bézny, osvédCeny a fungujici model placenych premium sluzeb. Odliv hrac¢t se vsak
nezastavil, nebot’ v této dob¢ jiz zacaly na Cesky trh ttocit masové orientované tituly z Némecka,
S jejichz poutavou grafikou, chytlavou hratelnosti a semi-realtime mechanismem se tabulkovy Red

Dragon, ktery dodnes funguje na principu dennich prepoctii®’, nemohl srovnéavat.

JRC proto v roce 2008 prodala prava na hru spole¢nosti IDEA Games, ktera ji provozuje pro zakladnu
ptiblizné 1,500 skalnich fanouskti dodnes. A ackoliv se v zékulisi diskutovalo o mozné nové verzi Red
Dragonu, potencialni navrat této webové hry na vysluni je pii dnesni otevienosti Internetu a tvrdé

svétové konkurenci takika utopicky.

4.2. DarkEIlf

V bieznu 2001 se na ¢eském trhu objevila druha velka fantasy webova hra. Jeji autor, Zden¢k Pletka,
hru postavil na jim jiz dfive vydaném titulu pro herni poéitaé Amiga, budovatelské strategii Rebel®,
ptficemz se dale vyrazné inspiroval hrou Falcon Eye a znamou knizni triologii J.R.R. Tolkiena Péan

Prstenu.

Zéakladni koncept se piilis nelisil od Red Dragonu (mezi jehoz hrace Pletka také patfil), uzivatel ziskal
pod svoji kontrolu malou zemi, kterou postupné svym spravovanim zveleboval a rozsifoval o sousedni
uzemi a valcil s ostatnimi hraci. To vSe na stejném tahovém principu s jednodennimi piepocty, jen
v mnohem jednodus$i podobé&, nez s jakou piiSel o par let diive Red Dragon. V ¢em v8ak Dark EIf
svého starSiho konkurenta s jasnym ptehledem porazel, byla pln¢ graficka a interaktivni mapa herniho

svéta.

Zatimco hlavni charakteristiku Red Dragonu bychom mohli shrnout do ¢ty slov: komplexni,
abstraktni, tabulkova strategie, Dark EIf ptedstavil v Cechach viibec prvni a ve své dob& naprosto
revoluéni koncepci realistického svéta, kde svoji roli hrala nejen ekonomicka a vojenska sila hract, ale
rovnéZ i jejich geograficka poloha.

Tento zcela novy prvek, spolecné se zminovanou niZsi obtiznosti hry (a tedy vyssi ptistupnosti SirSimu
spektru hragt) a jeji piibuznosti se svétem Stiedozem&™, zpiisobil rychly nardst hraéské zékladny,

ktery zahy vynesl Dark Elfa na pozici trzni dvojky®.

> Vizdy v konkrétni denni dobu (u Red Dragonu ve 4:00 rano) dojde k jednordzovému provedeni hernich akci a
svet se skokove posune do dalsi faze vyvoje.

*® Hra vysla pod hlavi¢ko JRC v roce 1995.

>V dobg spusténi Dark Elfa zrovna v kinech b&Zela prvni zfilmovana &ast Pana Prstent.

% Oficilni statistiky nejsou k dispozici, nicméng Pletka v interview pro herni server Webovky.cz v prosinci
2005 hovotil o postupném naristu aktivnich ucti na 4,000, pticemz piilezitostnych hract bylo v té€ dobé
registrovano pres 11,000 (CSM, 2008).
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Obdobn¢ jako Red Dragon byl i Dark EIf pivodné programovan jako amatérsky projekt bez business
modelu. Pletka proto musel nalézt sponzora, ktery by hie poskytl server a umoznil jeji dlouhodoby
provoz. Po jednanich s portalem Centrum a spolecnosti CENEGA nakonec hra zakotvila pod ktidly
portalu Atlas, ktery tim rozsifil své portfolio sluzeb o unikatni webovou hru, ziskal dalsi klientelu pro

svoji emailovou sluzbu Minipas a nové prostory pro umisténi reklamy (CSM, 2008).

Jelikoz se vsak provoz ukazal jako dlouhodobé ztratovy, ukoncil Atlas Dark Elfu v tnoru 2006
podporu a hra piesla pod vlastni server, ktery financoval sam Pletka — tou dobou jiz pracujici jako
administrator a programator Dark Elfu na plny tvazek. Ztohoto divodu byly do hry kromé

reklamnich bannerti implementovany rovnéz i placené nadstandardni sluzby a dal$i dodate¢né vyhody.

Titul se v priabéhu nasledujicich let dockal celé fady vylepSeni véetné nové, 1ibivéjsi grafiky a dokonce
i vlastni uvodni melodie®, diky Gemuz si, navzdory zmifiované invazi némeckych produktd, udrzel

relativné stabilni hragskou zékladnu dodnes®.

4.3. Webgame

Na konci roku 2001, tedy jen o néco pozdéji nez Dark EIf, vznikla i prvni ¢eska sci-fi hra Webgame,
ktera doplnila dvojici fantasy her o prostredi simulujici nas skute¢ny svét. Hra¢ byl dosazen do pozice
vladce zemé v blizké budoucnosti a jeho ukolem bylo utkat se béhem Sest tydnt trvajiciho veku

s ostatnimi zemé&mi o zbyvajici suroviny na nasi planeté.

Pivod Webgame i jméno autora zlstavaji zahaleny tajemstvim, znama je pouze jeho ptezdivka
Alpaka. Dle recenze Ladislava Loukoty, publikované v prosinci 2008 na serveru PInéHry®, se jednalo
o bakalatskou praci na Vysoké Skole ekonomické v Praze, jez méla simulovat skuteény trh. Zbrojeni a
nasledny boj byly do hry ptidany az dodate¢né, kdyz byl projekt zpfistupnén vetejnosti (PLNEHRY,
2008).

Opét se tedy, jako u vSech ostatnich ¢eskych her, jedna pouze o amatérsky titul, jenz nebyl primarné
tvofen za UCelem generovani zisku. Hra vSak méla i pfes suverénné nejslabsi grafické zpracovani
nebyvaly tspéch, pii¢emz klicovymi se zdaji byt 2 faktory — vyplnéni prazdného mista na trhu (do té
doby mohli uzivatelé hrat pouze fantasy hry, Webgame jako prvni nabidla sci-fi alternativu) a

propracovana trzni simulace s pozménénym hernim konceptem oproti svym konkurentim.

Zatimco Red Dragon i Dark EIf fungovaly na bazi dennich pfepocti, takze v zasadé nezélezelo na

tom, kdy se &lovék piihlasil do hry a odklikal si sva herni kola®, ve Webgame probihaly mezihragska

%! Jejim ptivodnim autorem je Frantisek Fuka.

%2 Dle &lanku Karla Wolfa na serveru LUPA.cz drzi v soucasnosti Dark EIf s 27,000 registrovanymi a 4,000
aktivnimi ucty pozici ¢eské dvojky (LUPA, 2009).

%3 Ten patti do rodiny webovych stranek serveru BonusWeb — dnes jiz nalezicimu k portalu iDNES.

% U Dark Elfa to neni tak upIng pravda, nebot’ v ném se vojska pohybuji po herni map& v semi-redlném &ase.
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nové hrace, coz doklada i relativné konstantni rist hernich ¢tt béhem prvnich 2 let provozu™.

V pribéhu roku 2004 pak hra zaznamenala dal$i rapidni nartst registrovanych uzivateld, ktery
eskaloval v kvétnu 2005 ptresahnutim hranice 32 tisic Gétl, coz razem dosadilo Webgame do pozice
trzni jednicky (KLEKY, 2010). Dvod se ptimo nabizi, v této dobé totiz doslo k plnému zpoplatnéni

do té doby vedouciho Red Dragonu a znacna ¢ast jeho komunity proto presla pravé do Webgame.

Pozn.: Duvod, proc vétsina hraci presia k Webgame a nikoliv k DarkElfu ¢i jiné tehdejsi webové hie
se nejspise skryva v hernim stylu, komplexité a propracovanosti Webgame, které byly velice podobné

Red Dragonu a hraci tak viastné jen vyménili fantasy svét za sci-fi.

Samotny provoz hry, o ktery se od roku 2004 stara firma Webgame s.r.o., je po celou dobu jeji
existence financovan zbannerové reklamy, kterd je dale doplnéna o moznost zakoupeni
zvyhodniujiciho plus uétu. V roce 2007 byla hra navic rozsifena jesté o zvlastni Gold WG Ligu

ptistupnou pouze platicim hrac¢tm.

Nad hranici 30 tisic G&td se pak hra s drobnymi vykyvy udrzela po 2 roky, pfi¢emz od zati 2007%
zacal pocet jejich uzivateli konstantné klesat, aby se v soucasnosti ustalil okolo hranice 16 tisicich

registrovanych hraca.

4.4. Ostatni webové hry
Béhem prvnich péti let 21. stoleti vznikla na nasem trhu fada dalSich webovych her rozdilnych druhti a
konceptll. Zadna z nich v$ak nikdy nedosahla vyznamu vyse zminéné trojice a rovnéz ani neobohatila
Zanr ni¢im revoluénim. Zpracovani jednotlivych tituli bylo prakticky ve vSech piipadech amatérské a
bez jasné koncepce ¢i fungujiciho business modelu. Grafika pak bud'to chybéla tplné (hry byly pouze
tabulky s textem, maximaln& obohacené o jednoduché ikonky) nebo byla neptivodni® a nekonzistentni
s celkovym designem hry. Tomu odpovidala i uzivatelska zakladna, ktera zfidka ptekrocila hranici

1000 uzivatela.

Za kratkou zminku stoji pouze tituly Melior Annis, Duna Online, Insect World, Space Domination a
StarGate Webgame, které mizeme s trochou nadsazky oznacit za svétlé body jinak temné tuzemské
vyvojaiské scény.
Melior Annis

Fantasy strategie Melior Annis vznikla v roce 2001 pod kiidly portalu BonusWeb (LUPA, 2001) a
jedna se o relativné prumérny a nijak zvlast zajimavy klon Red Dragonu, mezi jehoz hlavni

charakteristické rysy patii predev§im celkové slaby graficky design. Celé herni prostiedi je

® Dle neoficialnich hernich statistik tvofilo v roce 2003 hra¢skou zakladnu celkem 5,616 G&ti (KLEKY, 2010).
% Tedy okamziku zavedeni druhého, pln& zpoplatn&ného ,,Gold WG* herniho svéta.

87 B&znou praxi zvla§té u mensich her je vyuZivani voln& dostupnych grafickych materialii z nejriizngjich
internetovych galerii.
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predstavovano tabulkami s prostym textem, které jsou pouze na né€kolika mistech doplnény o rucné
kreslené obrazky. Jediny origindlni prvek, kterym hra casteéné vycéniva nad své konkurenty,
predstavuje po&atedni volba presvédceni a povoldni®® hrade pii registraci, kterd uréuje dodatetné

bonusy a postihy ovliviiujici celé dalsi hrani.

Navzdory vSem zminénym nedostatkim (nejspiSe diky pomérné rozsahlé reklamni kampani
BonusWebu) vsak hra brzy po svém spusténi disponovala komunitou ¢itajici fadové nékolik tisic ucta.

V dnesni dobé se vsak pocet jejich hract odhaduje jen na nékolik stovek (LUPA, 2009).
Duna Online

Projekt Davida Vavry z roku 2002, postaveny na knizni sérii Duna od Franka Herberta, ptedstavoval
v té¢ dobé odvazny pokus o naprosto jednoduchou sci-fi webovou hru pro Sirokou masu hraca. A
oznaceni jednoduchost je zde vice neZ na misté, nebot’ cely herni systém, postaveny na principu
budovani planetarniho impéria prostfednictvim dennich pfepoctd, sestaval ze stavby pouze jediné
budovy a zbrojeni dvou réiznych jednotek®. Hrat Dunu Online tedy bylo skutednd zaleZitosti
nepiesahujici 5 minut denné.

Hlavnim kladem této hry pak byl vté dobé originalni a netradi¢ni koncept pevné danych hernich
stran®, ktery rozdé&lil hrace do jasn& vymezenych rodii a vytvofil prostor pro politiku a diplomacii do

té doby nevidaného rozsahu a moznosti.

Diky tomu také béhem prvnich 2 let svého provozu piekro¢il pocet jejich uzivatelt hranici 3,000, coz
ji razem zatadilo mezi nadprimérné hrace na naSem trhu. S ptichodem némeckych titulti pak ovSem
zacala jeji zakladna fanouskd pozvolna klesat, az se ustalila na dnesnich necelych sedmi set

registrovanych uctech.
Insect World

V dobé zpoplatnéni Red Dragonu se na trhu objevil i soukromy projekt Martina Slapaka Insect World.
Jednalo se o drobnou strategickou webovou hru ,,ze zivota hmyzu® S primarnim cilem piedevsim své
fanousky pobavit’!. Viibec poprvé tak vznikla webovéa hra &isté pro zébavu, jez nejen parodovala
ostatni konkurenty (a ¢aste¢né i sama sebe), ale pfisla rovnéz i se zcela originalnim pojetim herniho
systému.

Hrac se stal po registraci vidcem hmyziho néroda, pfi¢emz jeho jedinym ukolem bylo porazit ostatni

nepratelské hrace - vladce. Na rozdil od vsech ostatnich webovych her (véetné zahranicnich) vSak boj

neprobihal v jednom velkém virtualnim svété, ktery by byl vSem hracim spolecny, nybrz na nespoctu

%8 piesvédeni (Dobré, Z1¢, Neutralni) supluje rasy, ¢i strany z jinych her. Povolani pak vychazi z knizni fantasy
hry Drac¢i Doupé (resp. jeho zahrani¢ni verze Dungeons and Dragons).

%9V pozdgjsich verzich hry pribyly dalsi budovy a dodate¢né funkce, presto viak hra nadale patii k tdm
nejjednodussim, které miizeme na naSem trhu nalézt.

"0'U ostatnich her v té dob& hrali lidé bud’to kazdy sam za sebe, nebo se sdruzovali do drobnych spolki - alianci.
! Provoz hry byl &aste¢n& financovan autorem, dale pak z dobrovolnych prispévki hrat a piijmi z reklamnich
bannert.
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drobnych bitevnich poli. Nekonecna valka 2 hernich frakci, Louky a Lesa, tak byla rozdélena na
drobné potyeky 2 az 8 hracu’, ktefi se spolu utkévali na plné grafické herni mapé prostiednictvim
tahového systému na bazi hodinovych piepoéti. Mechanismus samotnych bitev by se pak dal vzdalené
ptirovnat k deskové strategické hie Diplomacy, kde hra¢i na mapé svéta postupné svymi jednotkami
zabiraji jednotliva herni pole a svadi boj o klicova uzemi s celkovym cilem eliminace svych
protivnikd.

I pfes svlij originalni napad, neotfely koncept a chytlavou hratelnost vsak titul postradal jakykoliv
marketing a propagaci, kvilli ¢emuz poéet jeho aktivnich hradt nikdy nepiesdhl hranici 4007, V
soucasnosti jiz mizeme fici, ze je tato hra, jejiz zakladnu aktualn¢€ tvoii pouze piiblizné 150

fanouska’, na konci své existence.
Space Domination

Sci-fi webova hra Space Domination z roku 2004 piedstavovala pokus o propojeni silnych stranek
prakticky vSech vySe zminénych her a vytvofeni kvalitniho titulu, jenZz by obstal pied tvrdou
zahrani¢ni konkurenci. Od Red Dragonu piebrala propracovanou herni ekonomiku spravy fise,
Z Webgame viceiroviiovy trzni systém, u Duny Online se inspirovala pevné danymi hernimi stranami
a diplomatickymi moznostmi, to v8e na interaktivni grafické map¢, kde svoji roli nepopiratelné sehral
Dark EIf. Vznikla tak komplexni budovatelsko-valeéna strategic se zaméfenim primarné na
vysokoskolské studenty a mladé pracujici lidi, jez méla nabidnout alternativu k jednoduchym (a ¢asem

monotoénnim) tituliim z Némecka.

Slibné se rozvijejici zékladnu fanouskd, kterd navzdory nulové reklamé piesahla béhem prvnich let
provozu hranici 500 uéta, vsak rozbil sam autor neustalymi zasahy do herniho systému a Gpravami za
chodu. Potencial tohoto dila tak zdstal nevyuzit a momentalné¢ hra kolisa okolo hranice 200

registrovanych G¢tu.
StarGate Webgame

Her jako StarGate Webgame vzniklo na nasem trhu nespodet. Zmifuji zde pravé ji proto, nebot’ ze

vSech svych konkurentt ziskala zifejmé nejvétsi hra¢skou zakladnu.
V zasadé se jedna o amatérsky klon Duny Online, ktery pouze vyuziva jiného znamého jména (v
tomto pripad¢€ popularniho televizniho sci-fi serialu) k snadnému a rychlému ziskani fanouskt. Diky

jednoduchému konceptu, ktery se od Duny Online 1i8i skute¢né jen nepatrné, je ptistupny Sirokému

"2 Jednou za ¢as byla rovn&z zorganizovana veétsi bojova akce, které se ucastnily desitky hract.

" Dle internich statistik Slapaka doséhla hra nejvy$§iho poétu aktivnich Gétd na prelomu let 2005 a 2006, kdy ji
aktivné hralo ptiblizné 300 lidi.

" Je tfeba nezaméiovat aktivni a registrované uzivatele. Hra, dle slov jejiho autora, na rozdil od svych
konkurent nedisponuje mechanismem na automatické mazani starych a neaktivnich uctt, diky ¢emuz je
vytvatena iluze konstantniho ristu hra¢ské zakladny (momentalné je ve hte evidovano vice nez 7,000 lidi).
Aktivni zakladna je vS§ak mnohondsobné nizsi.
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spektru lidi a plni tedy mimo své herni funkce rovnéz i roli meeting pointu pro komunitu pfiznivca

serialu a série StarGate obecné.

Ackoliv v dobé nejvétsi popularity serialu’ evidovala hra vice nez 3,000 lidi, dnes patii se svymi 750

registrovanymi uzivateli spiSe k mensim a ne az tak vyznamnym titultim.
Monarchia

V roce 2003 olomoucké amatérské studio PUPworX, které mélo v té dobé na svém konté nékolik
freeware™ flashovych miniher, piedstavilo vefejnosti zcela revoluni webovou hru Monarchia,
sttedovékou dobyvatelsko-diplomatickou strategii. Konceptualné¢ se jednalo o mix deskové hry
Diplomacy a pocitacové Heroes of Might and Magic. Na realné mapé Evropy z doby pozdniho
sttedovéku ziskal kazdy hra¢ kontrolu nad nékterym z mést, ptfi¢emz jeho cilem bylo toto své sidlo
zvelebit, z vybranych dani vyzbrojit vojsko a vydat se na vale¢né tazeni nap#i¢ Evropou vstiic svym

protivnikiim. To vSe na bazi tehdy standardniho piepoctové-tahového principu.

V nékolika aspektech vsak hra svoji tehdejsi konkurenci vyrazn€ prevysovala, coz si jiz v dob¢ jejiho
vyvoje vyslouzilo velky zajem ze strany hrac¢t i internetovych médii.

Herni svét byl od pocatku pevné dany. Na mapé Evropy byla rozmisténa mésta riiznych velikosti
(ramcové odpovidajici jejich realné velikosti v té dob¢) a nova zakladat nesla. Expanze hrac¢skych risi
tedy probihala pouze po stanovenych uzlech, coz podporovalo strategické planovani a mezihra¢skou
diplomacii.

Obdobné jako u Insect Worldu”’ nesdileli viichni hragi jeden spoleény herni svét, nybrz se piihlagovali
do jednotlivych minisvéti o maximalnim poc¢tu nékolika desitek lidi. Oproti konkurenci se vsak tyto
minihry lisily svym usp&$nym scénafem. V nékterych piipadech se jednalo o prostou bitvu o pieziti,
jindy méli hraéi za cil dobyt konkrétni velkomésto na mapé, ¢i ziskat dostatek penéz, aby si u papeze
zakoupili cisafskou korunu. Tento dodatecny prvek dodaval hie potfebnou variabilitu a vyrazné tak

prodluzoval jeji hratelnost (potazmo znovu-hratelnost).

Posledni a zcela zasadni odlisnosti Monarchie od ostatnich tehdejsich tituld bylo jeji provedeni. Hra
byla totiz programovana na platformé Flash a byla tedy plné graficka a interaktivni. Pomoci webového
prohlize¢e probihala pouze registrace a piihlasovani do jednotlivych svétd, samotné hrani pak jiz
obstaraval ptiblizné 4MB klient, ktery bylo nutné si stahnout. Tim se sice titul ¢aste¢né odklonil od
uvodni definice webovych her, z pohledu dnesnich technologii by vSak hra mohla bez problému
fungovat pfimo v prohlize¢i a stanout tak na trovni souéasnych high-end produktt spoleénosti

Bigpoint.

" Serial u nas vysilala stanice Nova pod ndzvem Hvézdn4 brana.

"® Software, v tomto piipads hra, ktery je §ifen zdarma at’ uz z propagacnich dtivodd, ¢i jen dobré vile jeho
vyrobce.

" Podobnost je zde viak nejspise pouze nahodna, nebot’ ob& hry maji sobé natolik vzdalené koncepty, Ze
bychom jen obtizné hledali néjakou vzajemnou inspiraci.
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I ptes obrovsky potencial a zna¢ny zajem hracské verejnosti vS§ak Monarchia nikdy neprosla pies fazi
beta-testu, v jejimz prubéhu se vyrobci potykali s velkym mnozstvim chyb a vypadki serveru, procez
byl vyvoj piiblizné po roce ukonden. Ceska scéna tak piisla o jednoho z nejslibngji vypadajicich

zastupca v boji proti Némeckym produkttim.
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5. Analyza ceského trhu webovych her

Jednou z hlavnich soucasti této prace je i prakticka analyza trhu webovych her, ktera ma za cil
zmapovat a zhodnotit jeho soucasny stav. Na jejim zdkladé pak teprve mize dojit k odhaleni a

formulaci samotnych kritickych faktort uspéchu, kterym je vénovana zavérecna kapitola.

5.1. Forma zpracovani a Kritéria vybéru respondentt
Celkovou analyzu trhu jsem rozdélil do dvou separatnich casti, jedna urcend pro hrace, druhd pro
vyrobce. Jako formu jsem zvolil dotaznik, ktery jsem vypracoval ve dvou jazykovych verzich, ceské a
anglické. Jako kontaktni médium jsem v ptipadé€ vyrobct pouzil emailovou sluzbu, pro ucely hracské
¢asti pruzkumu jsem kombinaci jazykd HTML, CSS, JavaScript, PHP a MySQL vytvofil jednoduchy
generovany online dotaznik, ktery jsem dale zvefejnil na svych osobnich strankach

http://tomas.feige.cz. Odkazy na néj jsem nasledné rozvésil na diskusni fora jednotlivych webovych

her.

Pozn.: Oba dotazniky jsou soucasti priloh této prdce.

5.2. Analyza trhu z pohledu zakaznika
Hragska ¢ast analyzy probéhla v obdobi mezi 15. unorem a 25. bieznem 2010 a zGcastnilo se ji celkem
1229 respondenti zrtiznych webovych her. Jedna se tedy o prizkum struktury hracské zakladny
webovych her za ucelem vytvoreni referencniho modelu odrazejiciho soucasny stav na trhu. Zjisténé
vysledky tedy nemusi byt relevantni pii hledani potencidlnich novych zakazniki ztad dosud

nehrajicich.

Pozn.: Jako zdrojovy seznam webovych her byl pouzit tematicky pribuzné zaméreny informacni portal
On-Game.cz, ktery ve své databadzi v soucasnosti eviduje celkem 157 titulii aktudlné fungujicich na

nasem trhu.

Samotny dotaznik jsem dale rozdélil do 4 tematicky odd€lenych skupin — osobni udaje, obecné
informace, preference a financni informace, pfi¢emz kli€ové pro tuto praci jsou predevsim posledni

dva jmenované bloky.

5.2.1. Osobni udaje
V otazce pohlavi drtiva vétSina respondentti (89,6%) odpovédéla muz, pficemz z hlediska vékového
rozloZeni nejvétsiho zastoupeni (40,4%) dosahlo vékové pasmo 21-30 let, nasledované s velice tésnym

odstupem 2% pasmem 15-20 let. Jako cilovou skupinu webovych her tedy miizeme oznadit muze ve

véku 15-30 let.

Celkové vekové rozlozeni hracské populace blize demonstruje Tabulka 2.
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Tabulka 2 - Vé&kové rozloZeni hraé¢ské populace (zdroj: autor)

U polozky aktudlniho stavu 61% respondentli oznacilo moznost student, doplnénou druhou nejvétsi
skupinou pracujici s 32,5%. Nejéastejsi dosazené vzdélani pak predstavuje stfedoskolské s celkem

54,7%. Vice v Tabulka 3.

Tabulka 3 - Nejvyssi dosazené vzdélani (zdroj: autor)

Geograficky je mnozina respondentl relativné rovnoméerné rozvrstvena napii¢ mésty vSech velikosti
od obci s méné nez 5,000 obyvateli az po velkomésta nad 1 milion obyvatel. 95,9% z nich rovnéz

uvedlo, ze doma disponuji pevnym piipojenim k Internetu’®.

5.2.2. Obecné informace

Pravé domov je také suverénné nejcastéjsim mistem, odkud se lidé v soucasnosti k Internetu ptipojuji.

Tuto moznost zaskrtlo celkem 92,2% dotazanych. Na druhém misté se pak s 5,9% umistila prdce.

"8 Podil jednotlivych odpovédi je zaokrouhlovan na 1 desetinné misto, v prib&hu celé analyzy tedy miize
dochazet k zaokrouhlovacim chybam, kdy celkova suma neni rovna 100 (%). Na celkovy vysledek to v§ak nema
vliv.

¥ Pevnym pfipojenim rozumime nap¥. digitalni linku, wi-fi, satelitni p¥ipojeni, &i nékterou z DSL technologii
(SEDLACEK, 2004)
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44,4% lidi ptiznalo, Ze u pocitaCe travi priblizn€ 3-5 hodin denné, nasledovano 36,2%, které u pocitace
travi denné az 12 hodin. 60,6% respondentti pak vice neZ polovinu této doby aktivné vyuziva Internet
a s nim spojené sluzby®, coz mize mit zajisté spojitost i s faktem, Ze 76,9% z nich je rovn&z aktualng
¢leny alespon jedné internetové socialni sité®. Oviem samotnému hrani webovych her se nejvétsi ¢ast

komunity (67,1%) vénuje ne vice neZ 2 hodiny denné (viz. Tabulka 4).

Pocet Podil (%)
méné nez 1 hodinu 319 27,5
1-2 hodiny 458 39,6
3-5 hodin 297 25,6
6-12 hodin 68 59
vice nez 12 hodin 12 1
Celkem 1158 99,6

Tabulka 4 - Cas traveny hranim webovych her (zdroj: autor)

Pomérné zajimavym zjisténim je fakt, ze pouze 37,2% respondentl hraje jen jednu webovou hru.
Zbyvajicich 62,8% je ¢lenem minimalné 2 ruznych her, u 38,7% se navic jedna o aktivni hrani, nikoliv

jen pasivni ¢lenstvi ve vice komunitach.

Pro ucely zjistovani oblibenosti jednotlivych hernich zanrt byl jako referenéni zdroj opé€t pouzit portal
On-Game.cz. Ten ve své databazi definuje nasledujicich pét poloZzek — realisticky, sci-fi, fantasy,
manazer a jiny. Pro vys§i vypovidaci hodnotu jsem prvni tii kategorie dale rozde€lil na dvé
podkategorie a skupinu manazer jsem piejmenoval na sportovni simuldtor®. Oblibenost jednotlivych
zanra je pak relativné rovnomérné rozvrstvena s mirnou vedouci pozici Zanru fantasy (25,5%), jak

blize ilustruje Tabulka 5.

Pocet Podil (%)
Vesmirné Sci-fi 237 19,3
Jiné Sci-fi 11 0,9
Tolkien-like Fantasy 130 10,6
Jiné Fantasy 183 14,9

80 7pravodajstvim po&inaje, pres email aZ po socidlni sité, &i instant messaging (produkty ICQ, MSN, Jabber,
atp.).

81 Aktualn& nejrozsitendjsi siti je Facebook. Jako daldi mizeme jmenovat MySpace, Twitter, ¢i Seské servery
Spoluzaci.cz a Lidé.cz.

82 Krom letecké manazerské hry Aerolines (kterou bychom mohli zatadit do Zanru realistické - soucasnost) |ze
vsechny ostatni manazery povazovat za podmnozinu sportovaich simulatorii. Toto oznacCeni vSak pokryva i dalsi
sportovni hry, které by jinak spadly do kategorie ostatni.
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Pocet Podil (%)
Realistické — soucasnost 97 7,9
Realistické — historie 133 10,8
Sportovni simulitor 263 21,4
Ostatni™ 174 14,2
Celkem 1229 100

Tabulka 5 - Oblibenost jednotlivych Zanra webovych her (zdroj: autor)

5.2.3. Preference
Pro zjisténi preferenci jednotlivych hract bylo formulovano celkem 11 otazek vzdy se stejnou pétici
moznych ohodnoceni vyznamu — velky, spise velky, stredni, spise maly, maly. Samotné otazky pak
byly vystavény dle bézné hodnocenych parametri pii recenzovani webovych her v tematicky
zaméfenych magazinech a internetovych portalech. Vyjimku tvofi pouze doporuceni od pratel a
reklama, které reflektuji zminiované nejéastéji uzivané metody propagace her — referenéni odkazy a

reklamni bannery.
Celkové vysledky prizkumu uzivatelskych preferenci souhrnné zobrazuje Graf 1 na konci této ¢asti.

Ndzvu produktu ptikladaji respondenti stiedni (35,1%) az maly (32,2%) vyznam, naopak herni Zdnr se
zda byt jednim z klicovych faktor pfi rozhodovani, nebot” zde naprosto suverénné pievlada velka

(48,2%), ¢i spise velka (24,4%) dileZitost.

Pomérné piekvapivym zjisténim jsou relativné nizké preference u grafického zpracovani hry, které
oznacilo za dulezité pouze 41,4% respondentli. Nejcastéjsi odpoveédi (32,1%) byla neutralni moZznost

stredni.

Naopak otazky z oblasti konceptudlni slozZitosti a casové ndrocnosti her ukazaly jednoznaény trend
preference spise jednodussSich a ¢asové méné narocnych tituld, coz mizeme rovnéz oznacit za jeden
z klicovych poznatka této analyzy.

Jednoznaéné pozitivni vysledky prinesla i otazka hrdacské komunity a atmosféry ve hie, kterym
ptikladd vyznam celkem 76,4% respondentd. Obdobnou situaci mizeme pozorovat i v oblasti
hratelnosti, kterou povazuje za dulezitou 86,9% dotazanych. Vypovidaci hodnota tohoto zjisténi vsak
neni pfili§ velka. Lapidarné lze vysledky shrnout tak, Ze pouhd 2% hraci jsou ochotna hrat hry, které

neshledéavaji zabavnymi a jejichz hrani jim neptisobi radost ¢i uspokojeni.

Pozitivni vysledek ukazaly rovnéz i otazky podpory hry ze strany provozovatele a velikost hrdcské

zakladny, které jsou dilezité pro 66,5% (resp. 51,5%) dotazanych. A praveé hledisko vztahu vedeni hry

8 Tato skupina je pomé&rné &iroka z toho diivodu, Ze zahrnuje nejen ostatni nespecifikované Zanry, ale rovn&z i
obtizné zataditelné hry.
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s jejich uzivateli a plsobeni zpétné vazby na dal$i vyvoj produktu mizeme oznalit za dalsi z
klicovych faktord, nebot’ dle zkusenosti z praxe je pravé nedostate¢na odezva provozovateli a spravci

na pozadavky hract jednim z Castych diivodi k odlivu klientt a jejich piechodu ke konkurenci.

V oblasti propagace hry ¢astecné dle ocekavani propadla otazka internetové reklamy, které priklada
védomy vyznam pouhych 9,2% uzivateld®. Naopak za pomérné prekvapivé miizeme oznadit relativné
slabé vysledky u otazky vyznamu doporuceni hry od pratel a znamych, kterému respondenti ptikladaji
spise stfedni vyznam (s nejvy$§im poctem odpovédi u neutralni moznosti stFedni — 37,3%)®, coz by
mohlo indikovat trend sniZujici potencial vyuziti virdlni reklamy®® a zmitiovanych referenénich

odkaza.

Ndzev titulu

Zanr

Grafické zpracovani

Jednoduchost hry

Casova nenarocnost m Velky

B Spi ,
Celkova hratelnost Spise velky
m Stredni
Podpora provozovatele m Spise maly
L u Maly
Hradéska zakladna
Atmosféra a komunita

Doporuceni od pratel

Reklama

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

Graf 1 - Souhrnné znazornéni uzivatelskych preferenci (zdroj: autor)

8 Otazkou ziistava mira podvédomého ovlivnéni riznych skupin uZivateld reklamnimi bannery. Tomuto tématu
se napiiklad v roce 1999 vénovali Xavier Dréze a Frangois-Xavier Hussherr ve své praci Internet Advertising: Is
Anybody Watching?, jejiz draft je dostupny online na adrese:
http://www.weima.org/download/internet%20advertising_is%20anybody%20watching.pdf

8 Opét viak ziistava neznamou mira podvédomého vlivu takového doporuéeni a jeho role pfi potencialnim
budoucim vybéru hry.

8 Reklama (at’ uz pozitivni, & negativni), ktera se §ifi mezi lidmi v tstni, pisemné & jiné podob& bez mozného
ovlivnéni vyrobcem produktu.
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5.2.4. Finan¢ni informace

Tato ¢ast dotazniku byla zatazena pro zjisténi osobniho pohledu hract na soudobé aktualné uzivané
marketingové metody. Primarnim zaméfenim je v soucasnosti ziejmé nejpouzivanéjsi metoda free-to-
play s dodate¢nymi zpoplatnénymi sluzbami navic.

A pravé (alesponn zkusebni) vyuziti placenych sluzeb ptiznalo 66,3% respondenti, pficemz témét
pétina (18,9%) si nadstandardni premium ucty plati pravidelné. Ze 46,2% uzivateld, kteti maji
aktudlné néjaké vydaje za hrani webovych her, jich vSak vétSina (34,7%) neplati vice jak 100K¢
mésicné.

Nicméné v otazce, kolik by byli ochotni maximalné platit za hrani webovych her, jiz podil neplatict
Klesl z53,8% na 32,2%, pficemz miZzeme vypozorovat mirny nardst u vSech zbyvajicich skupin
S nejvyssim absolutnim ristem u moznosti 57 az 100K¢ (0 113 hlast, podil vzrostl z 14,5% na 24,6%)
a nejvysSim relativnim ristem u moznosti 257 az 500K¢ (0 134,8% z puvodnich 26 hlast na 61).
Souhrnné tento posun demonstruje Graf 2, detailni rozvrstveni finan¢nich preferenci dle vékovych

skupin pak je pfilozeno na konci této ¢asti analyzy.

et 361
NPT 240
Méné nez 50K¢ #227
51 - 100KE 276
101 - 250K¢ m 148 B Mo?né maximalni

ol | Aktualni

251 - 500K¢ 26
N 18
501 - 1000K¢ r 11

Vice nez 1000K¢

o
=
o
o

200 300 400 500 600 700

Graf 2 - Mési¢ni vydaje za hrani webovych her (zdroj: autor)

Se samotnou pritomnosti placenych vyhod ve hie pak nesouhlasi pouze 18,6% respondenttli, ovSem
bezvyhradni souhlas tomuto druhu ptijmu udélilo rovnéz jen 16,3% dotazanych. Zbylych 62,3%
s vyhodami sice souhlasi, ale pouze pokud neptidavaji piili§ velké herni bonusy, ¢i dokonce jen

usnadnuji hrani a dale jiz svého uzivatele nezvyhodnuji oproti neplaticiim.
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Naproti tomu pomérné negativné dopadly vysledky u otazky reklamnich bannerii ve hie — druhé velmi
¢asto uzivané metody financovani provozu. Ackoliv hledisko uzivatelského komfortu podalo zdanliveé
vyvazeny bipolarni vysledek (44,8% uzivateli reklamni bannery ve hie nevadi, 52,2% vadi, ostatni
nemaji jednoznacny nazor), nemusi to nutné znamenat skute¢nou témét 50% podporu této metody

financovani®’.

Nicméné 18,1% dotazanych pfipustilo, Ze na reklamni bannery Cas od ¢asu cilené klika a dalSich
13,4% obcas klikne na bannery omylem. Vice viz. Tabulka 6. Vyuziti tato metoda tedy rozhodné ma,

jen je tfeba nalézt kompromis mezi mnozstvim proklikii a spokojenym uzivatelem.

Pocet Podil (%)
Pravidelné klika 17 1,5
Obcas klikne 186 16,6
Ob¢as klikne omylem 150 134
Neklik4, kdyZ nemusi® 281 25,1
Nikdy neklika 487 43,4
Celkem 1121 100

Tabulka 6 - (Ne)klikani na reklamni bannery (zdroj: autor)

Nasledujici 3 tabulky zobrazuji vy$e souhrnné popsané odpovédi na otazky vyuziti placenych sluzeb
ve hrach, aktudlnich vydajii za tyto sluzby a maximalnich potencidalnich vydajit — t0 vSe v detailnéjsi
podob¢ a rozdéleno dle vékovych pasem. Diky tomu lze snadné&ji odhalit cilovou skupinu a kli¢ové

faktory tspéchu.

Pozn.: Vekové pasmo nad 50 let ma pouze 7 respondentii a ziskané vysledky tedy nemusi byt, kviili
snadné zmanipulovatelnosti a ovlivnitelnosti, relevantni. Hlavni prinos této interpretace dat tak tkvi

predevsim ve zjisténi preferenci u pocetnéjsich pasem, piedevsim pak 15-20, 21-30 a 31-40 let.

Z dat, ktera zobrazuje Graf 3, je patrny jednoznacny trend frekventovanéjsiho uzivani placenych

Tvvr

se svym umisténim mezi pasmy 21-30 let a 31-40 let ¢asteéné vybocuje.

8 Pomérng astou doplitujici slovni odpovédi byla totiz poznamka ve smyslu: ,,Bannery mi nevadi, nebot je
blokuji prohlizeCem.* Procento uzivatelll, kterym skutecné nevadi reklamni bannery ve hrach, bude tedy nejspise
mnohem niZsi.

8 \/ n&kterych mensich hrach se objevuje nechvalny zptisob financovani provozu tim zptisobem, Ze jsou
uzivatelé kazdy den nuceni nékolikrat povinné kliknout na reklamni bannery, coz odporuje smluvnim
podminkam pay-per-click (PPC) reklamy. V soucasnosti jiz v8ak takovéto praktiky nalezneme na nasem trhu
pouze ojedinéle, pokud viibec.
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Graf 3 - VyuzZivani placenych premium sluZeb - rozdéleni dle vékovych skupin (zdroj: autor)

Srovnatelny trend miZzeme pozorovat i v oblasti aktudlnich mésicnich vydajii za placené sluzby ve
hrach (Graf 4) a potencidalnich maximalnich vydajii za tyto sluzby (Graf 5), kde celkova suma
vynalozenych penéz z pochopitelnych diivodii roste S vékem uzivatele®. Vyjimkou je zde opét
nejmladsi skupina respondenti pod 15 let, jenz vykazuje lepsi vysledky nez pasmo 15-20 let a

v nékterych ohledech dokonce i nez pasmo 21-30 let™.

Méné nez 15 let

Vice nez 50 let

15-0e: S ;..

1 B Méné ne S0KE
21-20 1 S A

W 51 -100K¢

ok IS "

i W 251 - 500K¢
a1-s0rct S T M = 501 1000Ke

- ™ Vice nez 1000K¢

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

Graf 4 - Aktualni mésiéni vydaje - rozdéleni dle vékovych skupin (zdroj: autor)

8 [ ze predpokladat, 7e divodem je vy3§i finanéni zajisténi starsich pracujicich lidi, ktefi tak maji Fadové vice
volnych penéznich prostredki, nez maji k dispozici mladi a dospivajici.

% primérna aktualni &astka, kterou mésiéné vydava nejmladsi skupina za webové hry je vyssi nez astka u obou
hlavnich skupin 15-20 a 21-30 let. Stejn¢ tak potencialni maximalni ¢astka.

-34-



wine et 15 1 | N

15-20 let B 73dné

B Méné neZ 50K¢

21-30let [0A38 TI0000 109 [Te4 28 8

| M 51 - 100K¢
31-40 let m 101 - 250K¢
i m 251 - 500K¢
41-50 let SN 0N SIS0 w501 - 1000K¢
1 Vice nez 1000K¢
Vice neZ 50 let m} 1
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Graf 5 - Mozné maximalni mési¢ni vydaje - rozdéleni dle vékovych skupin (zdroj: autor)

Ze ziskanych dat o placenych nadstandardnich sluzbach, ktera souhrnné zobrazuje Tabulka 7, 1ze pak
mimo jiné vyvodit i nasledujici zavéry:

Podil lidi vyuzivajicich placené sluzby roste umémeé s vékem, pficemz nejvyssi potencial rustu lze
pozorovat ve vékovém pasmu 15-20 let, které ma nejvétsi rozdil mezi hodnotami ,,aktudlné platici“ a

»potencialng platici* (absolutni zména o 124 lidi, relativni nartst o 87,7%).

Obdobna situace plati i pro celkové mési¢ni vydaje za hrani webovych her, kde vsak roli nejvétsiho
skokana obsadilo pasmo 15-20 let s relativnim rastem ¢astky o 107,7%, v absolutnich hodnotach drzi
prvenstvi skupina pod 15 let s nariistem o 52,1 K& Po piepotitani na vydaje za jednu hru® viak
vedouci role pifechazi na pasmo 21-30 let s absolutnim narastem o 32,6 K¢.

vvvvvv

mésicni vydaje. Jako vahy byly pouzity podily jednotlivych vé€kovych skupin a poméry platicich
uzivatell, pfi¢emz nejpocetnéjsi skupiné (21-30 let s celkovym poctem 488 respondentd) byla,
obdobné jako nejéastéji platici kategorii (nad 50 let s pomérem 85,7% u aktudlné platicich a 41-50 let
s pomérem 93,5% u potencidlné platicich), ptidélena vaha 1.

Rézem je ziejmé, Ze suverénné financné nejatraktivnéjsi cilovou skupinou je pasmo 21-30 let s jasnym
naskokem pied druhou nejzajimavéjsi (z pohledu provozovatele webovych her) skupinou 15-20 let.

Tato zjisténi pak mizeme oznacdit za zcela klicové nalezy celé analyzy trhu z pohledu zakaznika.

% Tento prevod vychazi z piedpokladu, Ze si hra¢ zaplati nadstandardni sluzby pouze u her, kterym se vénuje
aktivné. Pro tyto ucely byly vyuzity poznatky z druhé ¢asti dotazniku o poctu aktivné hranych webovych her.
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<15 let 15-20 21-30 31-40 41-50 | > 50 let
Pocet respondentii* 75 (66) | 463 (427) | 488 (458) | 136 (124) | 37 (34) | 8(7)
Podil respondentii (%) 6,2 38,4 40,4 11,3 3,1 0,7
Primérny poéet aktivné hranych her 2 1,6 15 1,8 2,1 2,7
Vyuzivani premium sluzeb (%) 48,5 414 55,2 63,7 85,3 85,7
Podil aktudlné platicich (%) 36,9 33,3 52,4 62,1 83,9 85,7
Podil potencidlné platicich (%) 65,2 62,5 69,5 74,4 93,5 85,7
Aktuélni primérné vydaje (K¢&/mésic) 61,5 33,8 48,8 86,7 158,9 2179
Maximalni primérné vydaje (K&mésic) 113,6 70,2 97,6 123,4 205,6 196,4
Aktualni vydaje na hru (K¢&mésic) 30,8 21,1 32,5 48,2 75,7 80,7
Maximalni vydaje na hru (K&mésic) 56,8 43,9 65,1 68,6 97,9 72,8
Vitent ak“:j{"é‘;;;‘:)‘ér“é vydaje 41 125 208 176 | 119 | 38
Vient “‘“i:‘:é';‘;z;i‘;“é’“é vydaje 12,2 44,6 72,6 275 | 158 | 31
Vizene a"(‘l‘z::j:a’e na hr 2 78 19,9 9,8 57 | 14
Vazené maximalni vydaje na hru 6.1 279 484 153 75 12

(K¢&/mésic)

Tabulka 7 - Kli¢ova zji$téni v oblasti placenych sluZzeb ve webovych hrach (zdroj: autor)

5.3.

Analyza trhu z pohledu vyrobce

Analyza trhu mezi vyrobci webovych her probéhla v obdobi mezi 1. lednem a 15. tinorem 2010 a

zucastnilo se ji celkem 22 z oslovenych 71 tuzemskych provozovateld (a dale 5 zahrani¢nich, ktefi

rovnéZ pusobi na nasem trhu). Jako referencni seznam byla opét pouzita databaze tituld portalu On-

Game.cz.

Dotaznik, ktery jsem zaslal jednotlivym provozovatelim emailem, jsem rozdé€lil do 5 rtznych

kategorii — Spolecnost, hra, vyvoj, provoz a trh.

Pozn.: Na rozdil od online dotazniku pouzitého v uzivatelské casti analyzy neméla rada otazek pevne

dané moznosti a jednotlivé odpovédi tedy bylo nutné zpracovat vice individualne. Ddle, pokud otdzka

méla odpovédi predepsané, bylo povoleno oznacit jako spravné vice nez jen jednu. Nékteii respondenti

%2/ zavorce je uveden po&et respondenti, ktery odpovidal na finangni otazky.
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rovnéz vyplnili dotaznik vicekrat pro jednotlivé své produkty. Z téchto ditvodii tedy miize celkovy pocet

odpovédi v nékterych souhrnnych tabulkach presahnout celkovy pocet ucastnikii prizkumu.

5.3.1. Spolecnost
V prvni ¢asti jsem zjistoval zakladni identifikac¢ni idaje o jednotlivych subjektech puisobicich na trhu
webovych her. Za nejdulezitéj$i nalez mizeme oznacit fakt, ze u 72,7% ceskych respondentii neni
segment webovych her hlavnim predmétem podnikani. Bud’to se jednd jen o vedlejsi odvétvi (napf.
webové hry Red Dragon), nebo je to dokonce pouze napli volného ¢asu (dle doplijicich otazek patii
vétsina Ceskych vyvojaia mezi studenty). Jako protipdl pak pisobi 100% specializace zahranicnich

producentii pravé na webové hry, jak ostatné ukazuje Tabulka 8.

Ceska cast zahranicni cast celkem
pocet |podil (%)| pocet | podil (%) pocet podil (%)
Ano 6 27,27 5 100 11 40,74
Ne 16 72,73 0 0 16 59,26
Celkem 22 100 5 100 27 100

Tabulka 8 - Jsou webové hry hlavnim piedmétem podnikani? (zdroj: autor)

Z vysledku, jez demonstruje Tabulka 9, dale vyplyva, Zze u nas se jednd pfedevS§im o studenty-
jednotlivce (nanejvySe o malé skupiny vyvojdrit), nebot’” pouze u 20% respondentd presahuje pocet

¢lenu ¢islo 4. U zahraniéni konkurence je naopak nejbézné&jsi odpovédi 11-50 zaméstnanca (60%).

Ceska cast zahranicni ¢ast celkem
pocet |podil (%)| pocet | podil (%) pocet podil (%)
jeden 11 55 0 0 11 44
méné nez 5 5 25 1 20 6 24
5az10 2 10 1 20 3 12
11 az 50 2 10 3 60 5 20
51 az 250 0 0 0 0 0 0
vice nez 250 0 0 0 0 0 0
Celkem 20 100 5 100 25 100

Tabulka 9 - Poéty zaméstnanci jendotlivych spole¢nosti / skupin osob (zdroj: autor)

Posledni otazka, délka pusobeni subjektu na trhu, pak slouzi jen jako podpora relevance celého
pruzkumu, kdy navzdory relativné nizkému poctu respondentd jsou soucasti této analyzy zastupci
skute¢né vSech vysSe popsanych vyvojovych obdobi webovych her od téch nejstarSich z pozdnich
devadesatych let az po soucasné producenty s historii ne delsi nez 2 roky. Podrobné rozdéleni je k

vidéni v Tabulka 10.
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ceska cast zahranicni ¢ast celkem
pocet | podil (%)| pocet podil (%) pocet podil (%)
1 rok a méné 0 0 0 0 0 0

2 roky 2 9,09 0 0 2 7,41

3 roky 3 13,64 0 0 3 11,11

4 roky 4 18,18 1 20 5 18,52

5 let 2 9,09 0 0 2 7,41

6 let 5 22,73 1 20 6 22,22

7 let 2 9,09 1 20 3 11,11

8 let 2 9,09 0 0 2 7,41

9 let 2 9,09 0 0 2 7,41

10 let a vice 0 0 2 40 2 7,41
Celkem 22 100 5 100 27 100,01%

Tabulka 10 — Délka pusobeni subjekti na trhu (zdroj: autor)

5.3.2. Hra
V této Casti byla zjiStovana vSechna relevantni fakta o jednotlivych produktech. Obdobné jako u
samotnych spolecnosti bylo i u her zkoumano jejich staii a opét se potvrdilo, ze soucasti analyzy jsou
skute¢né zastupci vSech historickych vyvojovych etap (viz. Graf 6). A stejné tak i z hlediska zanrt se

jedna o prifez napiic celym trhem.

B Ceska ¢ast

2 B zahranicni ¢ast

2000a 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008
drive

Graf 6 - Rok spusténi jednotlivych her (zdroj: autor)

Neni piekvapenim, ze vSechny zkoumané hry lze hrat v cestiné (s vyjimkou jednoho piipadu Cisté
slovenské hry), a Ze vSechny zahranicni tituly bez vyjimky maji vice jazykovych mutact, pti¢emz tou

hra¢sky nejvetsi je anglicka verze. Za pomérn€ dulezité zjisténi pro pochopeni udalosti na ¢eském trhu

% Podil jednotlivych odpovédi je zaokrouhlovan na 2 desetinna mista, v prib&hu celé analyzy tedy mize
dochazet k zaokrouhlovacim chybam, kdy celkova suma neni rovna 100 (%). Na celkovy vysledek to vSak nema
vliv.
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vSak miizeme oznacit fakt, ze vétsina tuzemskych her (63,6%) nemda jiné jazykové verze a je tedy izce
specializovana pouze na na§ (pomerné maly a nerozvinuty) trh. Pokud uz nalezneme u mistnich
produkti moznost volby jazykového prostiedi, jednd se téméf vyhradné¢ o anglictinu, ktera je
v ojedinélych ptipadech dale dopln€na jesté o polstinu ¢i mad’arStinu. Mzeme tedy fici, ze Ceské hry,
pokud viibec maji ambice prorazit za hranice nasi zemé&, voli spiSe univerzalni svétovou anglickou

verzi, ptipadné se orientuji na potencialni hrace z vychodnich zemi.

Nutné tak ovSem musi - minimalné co do hracské zakladny — ztracet viici svym zahranicnim
konkurenttim, ktefi neziidka nabizi své produkty i ve vice jak patnacti jazykovych verzich. To doklada
1 zjistovana polozka aktualni hracské zakladny, ze které je zminény rozdil jasné patrny. Zatimco U
Ceskych produktii ve vétsine pripadi (63,64%) nepresahuje pocet hracit tisicovou hranici, U
zahrani¢nich konkurentl je zcela béznych (a na poméry naseho trhu témét nedosazitelnych) 50 tisic

registrovanych G¢ta. Detailni rozvrstveni zobrazuje Tabulka 11 - Aktualni pocet hract (zdroj: autor).

Ceska cast zahranicni cast celkem
pocet |podil (%)| pocet podil (%) pocet podil (%)

méné nez 100 5 22,73 0 0 5 18,52
101 a7z 500 4 18,18 0 0 4 14,81
501 az 1000 5 22,73 0 0 5 18,52
1001 az 2000 3 13,64 0 0 3 11,11

2001 aZ 5000 0 0 0 0 0 0
5001 az 10000 1 4,55 1 20 2 7,41
10001 aZz 50000 3 13,64 1 20 4 14,81
vice nez 50000 1 4,55 3 60 4 14,81
Celkem 22 100,02 5 100 27 99,99

Tabulka 11 - Aktualni pocet hraéi (zdroj: autor)

Za zajimavé a ptinosné pak muizeme oznacit ziskané odpoveédi na otazku doby dosazeni nejvyssiho
poctu hraci, kde se jednotlivé produkty déli na dvé hlavni skupiny. U jednéch pocet hraci stale roste a
maximum tedy kopiruje aktualni stav. Sem patii pfedev§im zahrani¢ni tituly, dale nékteré vétsi
tuzemské hry a v neposledni fadé pak relativné mladé hry pusobici na trhu ne déle nez 3 roky, u
kterych se zatim nemohl projevit jev charakteristicky pro druhou skupinu. Ta obsahuje v§echny ostatni
hry (pfedevsim tuzemské), u kterych mizeme rozeznat pomérmé jednoznacny trend eskalujici hrdacské

zakladny mezi druhym a tetim rokem provozu titulu. Vse blize ukazuje Tabulka 12.

Zjednodusené lze tedy fici, ze typicka ¢eska webova hra béhem prvniho roku provozu ziskava na
jméné, odlad’uji se nejveétsi programové chyby a postupné roste zakladna fanouski. Ta dosahuje svého

maxima piiblizn¢ po dvou letech, kdy zajem hracl za¢ne zvolna opadat a ti se pfesunou do jinych her.
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ceska cast zahranicni ¢ast celkem
pocet |podil (%)| pocet |podil (%) pocet podil (%)
1. rok 0 0 0 0 0 0
2. rok 7 33,33 0 0 7 28
3. rok 3 14,29 0 0 3 12
4. rok 3 14,29 1 25 4 16
5. rok 1 4,76 0 0 1 4
6. rok 1 4,76 0 0 1 4
7. rok 0 0 0 0 0 0
pocet stale roste 6 28,57 3 75 9 36
Celkem 21 100 4 100 25 100

Tabulka 12 - Rok provozu, kdy bylo dosazeno maximalni hraé¢ské zakladny (zdroj: autor)

Mezi dalsi zjistované skutenosti patfila 1 mira vyuZivani metody vydélku prostrednictvim
zpoplatnénych nadstandardnich sluzeb a dale pak varianty tohoto modelu. Zatimco u zahrani¢nich
producenti je tento zpusob piijmu zcela bézny (poskytovani premium sluzeb ve svych hrach piiznalo
83,33% respondenttl), u ¢eskych provozovateld je stale prostor pro fadu zlepseni. V soucasnosti totiz
tento ve svéteé osvédCeny a dlouhodobé fungujici model vyuzZiva pouze polovina ze zkoumanych
tuzemskych titulii a to navic jesté v upravené podobé (kterou miizeme s mirnou nadsazkou oznacit za
charakteristicky rys naSeho trhu). Na rozdil od zahrani¢nich kolegl totiz vétSina (72,7%) Ceskych
provozovateli webovych her umoziiuje svym hrac¢im dosadhnout na poskytované premium vyhody
rovnéZz alternativnim zpisobem piimo ve hie bez nutnosti zaplatit. Jedna se tedy o jakysi polovicaty
krok, ktery mtizeme Caste¢né oznacit i za alibismus Ceskych vyrobcet, ktefi by sice radi dostali za své
produkty zaplaceno a za timto ucelem zfidili ony nadstandardni bonusy a sluzby, ale aby zbytecné
nepobutovali spofivého Ceského hrace, nabizi mu rovnéz i alternativni moZznost si ony vyhody u hry

vysedet zdarma (viz. Tabulka 13).
Zda se jedna Cisté o chybu vyrobcii, & je to spise dilkaz zaostalosti a nevyvinutosti Ceské republiky ve
srovnani s okolnim svétem, kdy tuzemsti uzivatelé Internetu si ziejmé stale jesté nepfivykli za jim

poskytované sluzby platit, to je otazka presahujici zaméfeni této prace.

Ceska cast zahranicni cast celkem
pocet |podil (%)| pocet |podil (%) pocet podil (%)
Pouze placené 3 27,27 5 100 8 50
Lze je ziskat i zdarma 8 72,72 0 0 8 50
Celkem 11 99,99 5 100 16 100

Tabulka 13 - Zpiisob poskytovani placenych vyhod (zdroj: autor)

V oblasti rozsahu placenych sluzeb a miry jejich ovlivnéni celé hry se pak v zasadé pouZivaji pouze

dvé verze — Vprvnim pifipadé¢ je hra plné hratelna bez téchto vyhod, kteréZto pouze pridavaji
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dodatecné funkce, usnadnuji a celkové zpiijemnuji samotné hrani, ale nezajistuji tim vyssi Gispésnost
svym uzivatelim; druha verze pak kromé rozsifené funkcionality poskytuje rovnéz i dodatecné herni

vyhody a vylepseni, diky kterym jsou platici uzivatelé potencialné siln€jsi nez ti neplatici.

Podil jednotlivych variant znazoriuje Graf 7.

B Bez premium sluzeb
B Pouze dodatecné funkce

Herni bonusy a zvyhodnéni

Graf 7 - Zastoupeni jednotlivych variant premium sluzeb (zdroj: autor)

5.3.3. Vyvoj
V této casti byly zjistovany informace o vyvoji jednotlivych her, jmenovité pak délka a cena
samotného vyvoje, pocet lidi ucastnicich se na celém procesu, rozhodujici kritéria pii volbé zanru a
zpusob provedeni programové a grafické stranky hry.
Z hlediska délky vyvoje bylo cilem zjistit, po jaké dobe byla verejnosti zpristupnéna prvotni verze hry
a zda se tato verze dale vyvijela, ¢i zda byla jiz (s vyjimkou drobnych zmén) finalni. Detailni data
poskytuje Tabulka 14, ptiemz zjisténé skute¢nosti by se daly shrnout nasledovné: U 66,7% her trval

vWvoj déle nez 1 rok, ptiemz u 29,6% navic stale probiha a jedna se tedy o jakési vécné betaverze®.

Ceska cast zahranicni c¢ast celkem
pocet |podil (%)| pocet |podil (%) pocet podil (%)

Méné nez 1/4 roku 1 4,55 0 0 1 3,7
Méné nez 1/2 roku 1 4,55 1 20 2 7,41
Méné nez 1 rok 6 27,27 0 0 6 22,22
1 az 2 roky 7 31,82 0 0 7 25,93
Vice nez 2 roky 7 31,82 4 80 11 40,74
Celkem 22 100,01 5 100 27 100
Vyvoj stale probiha 8 36,36 0 0 8 29,63

Tabulka 14 - Délka vyvoje (zdroj: autor)

% Tuto strategii dnes hojn& vyuZivé naptiklad spole¢nost Google Inc., ktera poskytuje vétiinu svych online
sluzeb pravé jako betaverze, ¢imz si vytvati alibi pro ptipadné chyby ¢i vyznamné zmény funkénosti.

-41 -



Cena celého vyvoje se pak lisi dle jednotlivych vyvojart. Rozhodujicim faktorem se zda byt povolani
vyrobce - tedy zda se jedna o studenta (potazmo skupinu studentil) a tvorba her je pouze jeho zaliba, ¢i

zda jde o profesionalni spole¢nost. Podrobnosti pak zobrazuje Tabulka 15.

Ceska cast zahranicni c¢ast celkem
pocet |[podil (%)| pocet |podil(%) pocet podil (%)
Méné nez 10.000 K¢ 11 61,11 1 25 12 54,55
10.001 az 50.000 K¢ 1 5,56 0 0 1 4,55
50.001 az 100.000 K¢ 0 0 0 0 0 0
100.001 aZz 250.000 K¢ 3 16,67 0 0 3 13,64
250.001 az 500.000 K¢ 2 11,11 0 0 2 9,09
500.001 az 1.000.000 K¢ 0 0 0 0 0 0
Vice nez 1.000.000 K¢ 1 5,56 3 75 4 18,18
Celkem 18 100,01 4 100 22 100,01

Tabulka 15 - Cena vyvoje (zdroj: autor)

Pozn.: Prakticky ve vsech pripadech, kdy byla oznacena castka jina nez nejmensi z nabizenych, byla
Kk odpovédi doplnéna poznamka, zZe jde o kumulovanou sumu za celé obdobi vyvoje. Nejedna se tedy o
Jjednordzové investice, nybrz spise o série mensich vydajii viceméné rovnomerné rozloZenych v case.

V otazce poctu lidi, ktefi se podileli na celém vyvoji, je pak zietelny ¢aste¢ny posun od jednotlivci
k mens$im skupinam do péti lidi. Tato moZnost ma rovné€Z i nejvetsi zastoupeni ze vSech moznych
odpovedi (36%). V piipadé ¢eskych produktd tedy mizeme na zakladé te€chto vysledki (a s vyuzitim
vlastnich zkusenosti z oboru) za nejpouzivanéjsi a tedy standardni oznalit zplsob, kdy cela hra je
zaStiténa a financovana jednim clovékem (potazmo malou skupinou), ale na samotném vyvoji se dale

podili i nékolik dalsich dobrovolnikd. Ztetelné je tento posun patrny ze srovnavaciho Graf 8.

jed
Jeden 44%
méné nez 5
M Pocet lidi, ktefi se
i podileli na vyvoji
523 10 24% B Pocet zaméstnancl
12%
. 8%
11az50
z 20%
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Graf 8 - Srovnani po¢tu zaméstnancii a lidi, ktefi se podileli na vyvoji (zdroj: autor)
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Z hlediska zpiisobu provedeni programové casti hry je pak suverénné nejcastéjSim zpisobem plné
vlastni feSeni (92,9%), maximalné vyuZzivajici n€které z volné dostupnych knihoven (napiiklad
spole¢nost InnoGames pouziva u svych her JavaScript-framework MooTools). Pomémé cCasta je
ovSem implementace externiho diskusniho fora, které funguje mimo samotnou hru a bézi na zakladé

M . v ’ v~ s95
nekterého z volné dostupnych feseni™.

Ponékud odli§na je situace u grafické ¢asti her, kde je pomérné béznou praxi (u ¢eskych produkti)
¢asteéné ¢i uplné vyuziti volné dostupnych grafickych navrhii a vzord (angl. template) doplnénych o
ilustrace z tematicky podobné zaméfenych internetovych galerii. Z tuzemskych respondentti tento
zplsob vyuziva 39,1%, zatimco u zahrani¢nich produktd nalezneme pouze jedinou odpovéd — vse

Viastnimi silami. Podily jednotlivych odpovédi na obé otazky jsou dale vidét v Graf 9.

Programova ¢ast (cz) M V3e vlastnimi silami
Graficka Cast (cz) m Castedné vlastni, ¢astecné
prevzaté

Programova cast (zahr.) PIné of 1
né prevzaté

Graficka ¢ast (zahr.)
W Outsourcovano

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

Graf 9 - Zpisob realizace programové a grafické ¢asti hry (zdroj: autor)

Ziejmée nejhiife pro samotné vyvojare dopadlo zjistovani rozhodujicich kritérii, ktera vedla k volbé
zanru hry (viz. Tabulka 16). Pouze u necelé desetiny (9,68%) piipadu totiz byla provedena detailni
analyza stavu trhu a postaveni konkurence. U dalSich 16,13% her pak byl proveden alespoil
neformalni prizkum aktualniho zastoupeni jednotlivych zanrt na trhu se snahou odhalit a vyplnit
prazdné misto. U drtivé vétsiny titulu (74,19%) vsak byly jedinym (nebo alesporn hlavnim a
rozhodujicim) kritériem osobni preference vyvojarii. Tedy zadna vazba na aktualni situaci na trhu ¢i
pozadavky potencidlnich klienti. A to mlZeme oznalit za ziejmé nejdilezitéjsi zjisténi celé
vyvojarské cCasti analyzy, nebot’ pravé tato téméf chybéjici interaktivita tvirci a hract mize byt
jednim z kliGovych faktord, které stoji za soucasnou bidnou situaci tuzemskych produktti na naSem

trhu. Jak totiz vyplynulo z jiz analyzovaného prizkumu preferenci hracu, pravé Zdnr a podpora ze

strany provozovatele jsou jednémi z hlavnich parametrt, které ovliviiuji jejich rozhodovani.

% Pomérné obsahly seznam dostupnych feseni v jazyce PHP lze nalézt napiiklad na portalu opensourceCMS na
adrese: http://php.opensourcecms.com/scripts/show.php?catid=5&cat=Forums
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ceska cast zahranicni ¢ast celkem
pocet |podil (%)| pocet |podil (%) pocet podil (%)
Osobni preference 18 78,26 5 62,5 23 74,19
Neformalni analyza trhu 3 13,04 2 25 5 16,13
Detailni analyza trhu 2 8,7 1 12,5 3 9,68
Jiné feseni 0 0 0 0 0 0
Celkem 23 100 8 100 31 100

Tabulka 16 - Rozhodujici kritéria p¥i volbé Zanru hry (zdroj: autor)

5.3.4. Provoz

Kromé zjistovani rocnich ndkladii na provoz jednotlivych tituldi, kde jsou odpovédi rozd€leny na
opacné poly spektra nabizenych moznosti (u 78,26% her nedosahuji roéni naklady 50,000 K¢, naopak
u 17,39% celkova suma piesahuje 1,000,000 K¢), tvofi stéZejni body této Casti analyzy otdzky
zpiisobu propagace hry a jejiho financovani.

V oblasti zpiisobu financovani byly jako jednotlivé moznosti nabidnuty v8echny historicky pouzivané
a zaznamenané metody, jak byly popsany u charakteristik jednotlivych stézejnich her — provoz
dotovany provozovatelem, dotace od sponzora, dobrovolné piispévky od hraci, reklamni plochy ve
hte, placené nadstandardni sluzby, plné zpoplatnéni hry a pfipadné jiny, dosud nezaznamenany

zpusob.

Ze zjisténych dat, kterd souhrnné zobrazuje Tabulka 17, lze pak identifikovat dvé hlavni skupiny
vyvojaitu — kazdou se svou vlastni strategii. Nejvetsi skupina (plati pouze pro tuzemské producenty,
kde se v8ak jedna pfiblizné o polovinu vSech subjekt) dotuje provoz z viastnich zdrojii a ztrdty
castecné nahrazuje reklamnimi plochami. Mezi zastupce této skupiny patii naptiklad webova hra Boj
o Korunu Ceskou, kde piijmy z reklam pokryvaji ptiblizné 15% celkovych ro¢nich nakladd. Zbylou

sumu pak hradi provozovatel.

Druhou ¢ast tvofi produkty, které ve svém portfoliu metod financovani obsahuji navic jesté placené
herni vwhody. Ty V zahrani¢i dlouhodobé vyuzivaji prakticky vSechny vyznamnéj$i produkty (tedy
hry, které maji vice jazykovych verzi a neomezuji se tak pouze na lokalni trh, nybrz operuji ve
svétovém meftitku) a Ize tedy tento zplsob oznacit za ovéteny a funkEni. U nas placené nadstandardni
sluzby poskytuje neceld polovina titulll, ale jak jiz bylo feceno v pfedchéazejici ¢asti analyzy, nejedna
se o Cistou implementaci této metody, nebot’ ve vétsing ptipadti maji hraci moznost stejnych bonust

dosahnout 1 zdarma.

Tyto dva hlavni smeéry jsou pak individualné doplnény o dal§i metody zminéné na zacatku tohoto
bloku.
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Ceska cast zahranicni ¢ast celkem
pocet |podil (%)| pocet |podil (%) pocet podil (%)

Dotovano provozovatelem 13 34,21 0 0 13 26,53
Sponzofri 5 13,16 1 9,09 6 12,24
Dobrovolné prispévky hract 6 15,79 0 0 6 12,24
Reklamni plochy ve hre 7 18,42 5 45,45 12 24,49
Placené vyhody ve hie 7 18,42 5 45,45 12 24,49

Hra je zpoplatnéna 0 0 0 0 0 0

Jiny zpUsob 0 0 0 0 0 0
Celkem 38 100 11 99,99 49 99,99

Tabulka 17 - Pouzivané metody financovani provozu (zdroj: autor)

V oblasti propagace hry byly jako mozné odpovédi nabidnuty jednotlivé historicky pouzivané metody
dale doplnéné o dalsi moznosti, které jsou pouzivany soudobymi e-spolecnostmi (firmy operujici na
Internetu) z jinych segmentt Internetu. Mezi nejcastéji pouzivanou metodu propagace jednoznacné
patii zarazeni produktu do bezplatnych internetovych katalogu (z tuzemskych jmenujme naptiklad
Seznam.cz ¢i Centrum.cz) a vyhledavacii (Google.cz ¢i Jyxo.cz) a nasledovné spoléhani na virdalni
reklamu. Tento zptsob je pak u ¢eskych produktt ¢asto dale doplnén o vyuzivani vyménné internetové
reklamy a to at’ uz ve formé prosté individualni vymeény ikonek mezi spiatelenymi weby, ¢i vyuzivani
n¢kterého ze zprostiedkovatelskych systémd na vyménnou bannerovou reklamu piimo

specializovanych (napiiklad portal BillBoard.cz). Detailni ptehled odpovédi zobrazuje Tabulka 18.

Ceska cast zahranicni ¢ast celkem
pocet |podil (%)| pocet |podil(%)| pocet podil (%)

Placena Internetova reklama 4 14,81 3 42,86 7 20,59

Vyménna Internetova reklama 8 29,63 0 0 8 23,53
Reklama v radiu a TV 0 0 0 0 0 0
Reklama v novinach a casopisech 0 0 0 0 0 0

Zarazeni v katalozich, "viralni" reklama 15 55,56 3 42,86 18 52,94

Jina odpovéd 0 0 1% 14,29 1 2,94

Celkem 27 100 7 100,01 34 100

Tabulka 18 - Zpusob propagace hry (zdroj: autor)

5.3.5. Trh
Posledni ¢ast byla do dotazniku zafazena ¢isté¢ za ucelem zjisténi aktualni urovné povédomi
Jednotlivych provozovatelii webovych her o své konkurenci a celkové situaci na trhu. Dotazani méli

nejprve ohodnotit sebe a svilj produkt a nasledné pak celkovou silu jejich konkurence.

% Dle vyjadteni piisluiného respondenta se jedna o ,,spolupraci s lokélnimi partnery (herni platformy a mediélni
spole¢nosti).*
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Ob¢ casti dopadly dle ocekavani a nepfinesly zadna vyznamna zjisténi. Jednotlivi producenti sami
sebe ohodnotili relativné v souladu s faktickou velikosti a vyznamnosti jejich produktd (brano dle
aktualni a maximalni hra¢ské zakladny, rozsitenosti hry a mnozstvi jazykovych verzi), konkurenci na

trhu webovych her pak 77,27% z nich ohodnotilo jako velkou ¢i spise vetsi.

Podrobna data poskytuji Tabulka 19 a Tabulka 20.

Ceska cast zahranicni ¢ast celkem
pocet |podil (%)| pocet |podil (%) pocet podil (%)
Dominantni hrac vlastnici vétsinu trhu 0 0 0 0 0 0
Soucast skupiny dominantnich hract 1 5,56 4 80 5 21,74
Hrac stfedniho vyznamu 5 27,78 1 20 6 26,09
Hrac spise malého vyznamu 4 22,22 0 0 4 17,39
Nevyznamnad kapka v mofi 8 44,44 0 0 8 34,78
Celkem 18 100 5 100 23 100
Tabulka 19 - Zhodnoceni postaveni spole¢nosti a jejich produktii na trhu (zdroj: autor)
Ceska cast zahranicni ¢ast celkem
pocet |podil (%)| pocet |podil (%) pocet podil (%)
Velka 8 44,44 2 50 10 45,45
Spise vétsi 6 33,33 1 25 7 31,82
Stredni 1 5,56 1 25 2 9,09
Spise mensi 2 11,11 0 0 2 9,09
Mala 0 0 0 0 0 0
Z&dn3 1 5,56 0 0 1 4,55
Celkem 18 100 4 100 22 100

Tabulka 20 - Zhodnoceni konkurence na trhu webovych her (zdroj: autor)

5.4.
Ob¢ casti analyzy probéhly bez vétSich komplikaci a problémi a prinesly kyzené vysledky, které

Shrnuti vysledki Setieni

mohou byt dale vyuzity pro samotnou formulaci kritickych faktorti Gispéchu ovliviiyjicich podnikani

v segmentu webovych her.

Prizkum hrac¢ské ¢asti trhu umoznil pomérné piesné definovat a vymezit cilovou skupinu tohoto
druhu produkti a rovnéz prinesl dilezité informace o zvyklostech, preferencich a finan¢nich

moznostech jednotlivych vékovych skupin uzivateli.

Vyvojaiska ¢ast analyzy pak nejen dotvorila obraz aktualni situace na trhu, ale predevsim poukazala
na nejvetsi rozdily mezi lokalnimi a zahrani¢nimi producenty a pomohla tak odhalit zékladni
nedostatky tuzemskych provozovateli webovych her. Spoleéné s poznatky z historické a vyvojové
¢asti prace jsou tato data naprosto esencialni pro zavére¢nou kapitolu, ve které jsou formulovany

zminované kritické faktory.
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6. Formulace kritickych faktora aspéchu
Aby mohla byt formulace kritickych faktort tispéchu ovlivitujicich podnikéni v segmentu webovych
her uznana jako relevantni a dostate¢né objektivni, byly do ni zahrnuty poznatky ze vsech
predchézejicich casti této prace. Konkrétné se pak jedna o nasledujici oblasti:

e zakladni charakteristika webovych her a jejich vymezeni vii¢i ostatnim druhtim online her

(viz. Kapitola 2)

e historicky vyvoj webovych her ve svété (viz. Kapitola 3)

e vyvoj nejvyznamngéjsich tituld u nas (viz. Kapitola 4)

e analyza trhu z pohledu soucasnych hraci (viz. Kapitola 5.2)

e analyza aktualniho stavu vyvojaiské ¢asti trhu (viz. Kapitola 5.3)
Pouze diky této multidimensionalité a vyuziti informaci z historie i soucasnosti miize byt zajisténa

dostatecna objektivita pii samotné identifikaci jednotlivych faktord.

6.1. Definice kritickych faktori uspéchu

Pro zakladni definici kritickych faktord uspéchu (angl. critical success factors - CSF) miZzeme pouzit
nasledujici citaci z (BOYNTON, 1984):

., Kritické faktory uspéchu (CSF) jsou ty drobné véci, kterym se musi darit, aby byl zajistén uspéch
manazera i organizace; a tudiz predstavuji takové manazerské a firemni oblasti, kterym musi byt
vénovana zvlastni a neptetrzitd pozornost, aby bylo dosazeno jejich vysoké vykonnosti. CSF zahrnuji
oblasti klicové pro soucasné aktivity firmy a pro jeji budouct uspéch. *

Ve vztahu K této praci pak mizeme za CSF oznadit takové véci, které jsou kliCové pro zajisténi

uspéchu pfi podnikani na trhu webovych her.

6.2. Identifikace Kkritickych faktorii
Dle poznatkt z ptedchazejicich ¢asti prace byl sestaven model znazornujici podnikani v segmentu
webovych her a objasiujici role a vyznam jednotlivych klicovych faktord uspéchu (Obrazek 2)
Na zékladé tohoto modelu pak mizeme rozeznat celkem 13 rtiznych CSF, které 1ze dale rozdélit do tii
hlavnich skupin — zékladni (pfedstavujici pilife celého systému), vstupni (vyuzité pouze jednorazove

pfi zahajeni vyvoje produktu) a trvalé (tvotici cyklus po celou dobu existence produktu na trhu).
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Obrazek 2 - Podnikatelsky model znazornujici jednotlivé kritické faktory uspéchu (zdroj: autor)

6.2.1. Zakladni CSF
Zakladni CSF predstavuji pilife celého systému, opérné body, na kterych stoji celé podnikani

vV segmentu webovych her.
Vyrobce

Vyrobce predstavuje jadro celého podnikéani. Jakozto klicovy prvek ve vyvoji a nasledném provozu
produktu, pokud nefunguje vnitiné spravné a efektivné, nutné musi zkompromitovat cely vysledek.

A zatimco v zahrani¢i bézné nalezneme profesiondlni vyvojarska studia o desitkach kooperujicich lidi,
u nas je vetSina her provozovana amatérskymi jednotlivei ¢i malymi skupinami dobrovolniku.
Zahranicni vyvojaii tak jiz pfed samotnou tvorbou her zacinaji s notnym naskokem pfed tuzemskou

konkurenci.
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Zisk

Sledovanym vystupem celého procesu podnikani v oblasti webovych her je pravé zisk, ktery je
pomérne jednozna¢nym métitkem uspésnosti jednotlivych produktid. Podoba hry se mize zlepSovat,
hracska zakladna rist, ale pokud je provoz ztratovy, z dlouhodobého hlediska se jedn4 o neudrzitelnou

situaci, ktera nakonec nutné skonci netispéchem.

6.2.2. Vstupni CSF
Analyza trhu

Jak jiz bylo feceno V piedchozi kapitole 5.3.3, pouze necelych deset procent vyvojait provadi detailni
vstupni analyzu trhu a postaveni konkurence. Drtiva vétSina tuzemskych her tak vznika bez pifimé
vazby na aktudlni pozadavky a preference zakazniki, bez jasné definované cilové skupiny a s zddnym

(¢i pouze minimalnim) povédomim o konkuren¢nich produktech.

Analyzu trhu by vSak mél zadat kazdy vyrobce pted samotnou tvorbou produktu. Jejim vystupem je
pak identifikace prazdného mista na trhu potazmo cilové skupiny. Diky tomu je mozné vyvinout

produkt piesné zacileny na uréity dosud neobsazeny segment trhu.
Cilova skupina

Tento faktor ma tizkou souvislost s piedchozim CSF — analyzou trhu. Rada her u nas vznika bez jasné
pfedstavy o svém zaméfeni. Neni vyjimkou, ze je cilova skupina zjistovana az za provozu (lapidarné
feCeno: Kdo viastné tu hru hraje?) na zékladé dat shromazdovanych pfi registraci nebo pfi
nejriznéjsich anketach. Takovéto prizkumy ptfirozené nejsou na Skodu, nebot’ plni potvrzovaci roli,
zda produkt skutecné prilakal ty lidi, na které byl cilen. V zadném ptipadé vSak nenahrazuji vstupni

analyzu a jasné vymezeni cilové skupiny.

Nelze vhodné zvolit herni koncept, graficky design ¢i reklamni kamparti, pokud vyrobce nevi, zda je
jeho cilovou skupinou student, ktery disponuje spoustou volného ¢asu, je flexibilni a snadno se
ptizpusobi pfipadnym hernim zménam, ale neni ochotny investovat do hrani ptili§ mnoho penéz; nebo
ekonomicky silny pracujici ¢lovek, ktery ovSem hranim travi ne vice nez 15 minut denné a ocekava

profesionalni produkt, jehoZ mechanismy se mu nebudou ménit pod rukama.
Model zZivotniho cyklu

Obecny ramec procesit spojenych s zivotnim cyklem softwaru vcetné terminologie definuje norma
ISO/IEC 12207. Pro ucely této prace pak byla jako referencni zdroj nejbéznéji uzivanych modeld
zivotniho cyklu pouzita publikace (BUCHALCEVOVA, 2009), ktera popisuje celkem Sest riiznych
modelti — programuj a opravuj, vodopadovy, spirdlovy, inkrementalni, evolu¢ni a V-model. Jak vSak
vyplyva z piedchazejicich ¢asti prace a zkuSenosti z oboru, v segmentu webovych her se pouzivaji
témet vyhradné pouze tyto modely: programuj a opravuj, vodopadovy a evoluéni, proto zbyvajicim

nebude vénovana dal$i pozornost.
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Struéné srovnani hlavnich prednosti a nedostatki jednotlivych modeld zobrazuje Tabulka 21.

Model Silné stranky Slabé stranky

e  obtizn¢ pouzitelny na vetsi

rogramuj a opravuj i
prog ] aop J e jednoduchost systémy

e predpoklada detailni specifikaci
pozadavku na zacatku projektu

e rozd&luje proces vyvoje na faze e mald zpé&tnd vazba od zdkaznika
vodopadovy e  dava dobrou piedstavu o rozsahu | ®  pozdni integrace a zjisténi
feseni problémi

e  0obtizna realizace zmén
pozadavkt

e  Spatnd predstava o rozsahu celého

e  (astd zpdtna vazba od zakaznika feSeni
e specifikace pozadavki na zadatku | ®  obtiZn€ realizovatelné u projekti
evolugni (iterativni) kazdé iterace — moznost realizovat S pevnou cenou
zmény e vysoké naroky na dostupnost
e piirustkova spotieba zdroji zakaznika — nejlépe denné
e Casnd a Castd integrace e instalace a akceptace jednotlivych

verzi muze byt nakladna

Tabulka 21 - Silné a slabé stranky modelii Zivotniho cyklu (zdroj: BUCHALCEVOVA, 2009)

Zadny ze zminénych modelt neni vyloZené $patny, kazdy nachazi uplatnéni v jiné situaci, oviem
pravdou je, ze zatimco devizou tuzemskych vyvojaia je model programuj a opravuj, jehoz nejvétsi
prednosti je predev§im jeho jednoduchost, u zahrani¢nich profesionalnich studii nalezneme spiSe

druhé dva sofistikovangjs$i modely, které se vice hodi na vyvoj rozsahlej$ich produktu.

vhodného modelu, ktery bude odpovidat rozsahu projektu a celkovym narokam.
Moderni technologie

Tato oblast zahrnuje technologie jak pro programovou ¢ast hry, tak i pro grafickou. Zakladni vyvojové
etapy Vv této oblasti byly nastinény v pfedchozich ¢astech prace, v soucasnosti nalezneme na trhu dva

hlavni pfistupy k fesSeni, které se ukazaly jako dlouhodobé uspésné.

Jako pfedstavitele prvniho pfistupu mizeme oznacit spoleCnost Gameforge, ktera vyrabi standardni

semi-realtime webové hry na bazi XHTML a AJAX doplnéné o statickou grafiku.

Jako protip6l pak stoji spole¢nost Bigpoint, ktera drzi fakticky monopol v oblasti realtime webovych
her postavenych na nejnovéjsi verzi Flashe, jez svym uZivatelim nabizi interaktivni grafické prostiedi

blizici se desktopovym aplikacim.
Pocdtecni investice
Ackoliv vstupni investice neni nezbytna pro zahajeni podnikani v oblasti webovych her, nebot lze pti

vyvoji produktu pouzit dobrovolnikii, K provozu néktery z poskytovanych hostingli zdarma (napf.
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tuzemsky Webzdarma.cz) a k propagaci vyménné free-programy; v ptipadé ambici na prorazeni mezi
dominantni hrace na trhu se vSak jedna o naprosto nutnou podminku, bez které se témét nelze obejit.
Dostateéné finanéni prostiedky totiz predstavuji dulezitou slozku trvalych CSF (viz. Financni

prostredky).

6.2.3. Trvalé CSF
Portfolio produktii

Pokud vezmeme jako vzor libovolnou zvelkych (a uspé$nych) zahrani¢nich spole¢nosti, pro
dlouhodoby uspéch v segmentu webovych her se zda byt kliCové vytvoreni, udrzovani a dodate¢né
roz§ifovani ne jedné hry, ale celého portfolia produktt, které budou svym zamétenim pokryvat rizné
herni zanry a pfitahovat rozdilné cilové skupiny. Jen tak lze ziejmé efektivné pokryt co nejveétsi ¢ast

trhu a dosahnout dlouhodobych ziski.

Diky tomu se také otvira fada moznosti na vzajemné provazani jednotlivych produktti (pouziti cross-
game advertisingu) a dochazi rovnéz i k efektu optického navySovani celkové hradské zakladny (jak
vyplynulo z hra¢ské Casti analyzy, vétsina lidi hraje vice nez jen jednu webovou hru, celkovy pocet
registrovanych hernich u¢td uvadény jednotlivymi spoleénostmi tedy neodpovida poctu realnych lidi)

a tim i rychlej$imu dosazeni kritické masy (viz. Kriticka masa).
Business model

Jednotlivym business modelim pouzivanym v riiznych vyvojovych etapach webovych her byl

vénovan prostor v predchazejicich ¢astech prace. Zde tedy uvadim jen jejich struéné shrnuti:

e Piijmy z reklamnich ploch
Jedna se o hojné¢ vyuZzivanou metodu po celém svété. Zatimco zahrani¢ni producenti Casto
kombinuji reklamy s dalsimi modely, u fady tuzemskych provozovateli jde o jediny zdroj
ptijmu, ktery vSak zfidka zvladne pokryt veskeré néaklady a provoz hry je tak dlouhodobé¢
ztratovy (napiiklad zmifiovana hra Boj o Korunu Ceskou v Kapitole 5.3.4).

e Spoluprace s partnerskymi spole¢nostmi
V tomto piipadé jde o nejruznéjsi formy proviznich programi, kde jsou na strankach hry
nabizeny tematicky piibuzné produkty partnerské spoleCnosti, ktera nasledné vyplaci
provozovateli provizi z jejich prodeje. Tuto moznost nabizi v dnesni dob¢ vétsina e-obchodii a
vyuziva ji fada (predevsim tuzemskych) vyvojarti webovych her.

e PIné zpoplatnéni hry
Historicky pouzivany model, ktery se vSak ukazal jako dlouhodobé nefunkéni (zptisobil pad
napiiklad zahrani¢niho Planetarionu a tuzemského Red Dragonu) a dnes ho jiz u Zadné znamé
webové hry nenalezneme (nadale se vSak s tispéchem pouziva u MMO her). V tomto vyétu je
uveden pouze pro uplnost.

e Placené herni vyhody
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V soucasnosti nejpouzivangjsi a ziejme také jediny dlouhodobé fungujici model. Principielng
se jedna o strategii, ve které je samotny produkt poskytovan svym uZivatelim zdarma, ale
pfimo ve hie je nasledné moznost zakoupeni dodateénych sluzeb rozsifujicich celkovou
funkcionalitu a pfinésSejicich jinak nedosazitelné herni vyhody a bonusy.

V Cechéch se tento model pouziva v modifikované podobé oproti celosvétové uzivané verzi,

kdy je hra¢tim umoZznéno jednotlivé vyhody ziskat rovnéz zdarma.
Financni prostredky

Podnikani v oblasti webovych her na profesionalni urovni srovnatelné se svétovou konkurenci s sebou
nese nutné finan¢ni naklady, které je nutno pokryt at’ uz pocate¢ni investici, sponzorskymi dary ¢i
vydelky, jez piinasi implementovany business model. Zjednodusené mizeme tyto naklady rozdélit na
tfi hlavni Casti:
e Naiklady na vyvoj
Jak vyplynulo z analyzy provozovatelt her, u tuzemskych profesionalnich produktt se jedna o
investici v fadech desitek az stovek tisic, u zahrani¢ni konkurence celkova ¢astka presahuje
milion korun.
e Naklady na provoz
Jednotlivé naklady na provoz lze rozdglit na ¢tyfi mensi slozky — doména, hosting, podpora a
udrzba.

o Doména — Aktudlni cena jednotlivych domén se pohybuje v fadech stokorun na rok.

o Hosting — Ceny hostingu se vyrazn¢ 1isi dle nabizenych sluzeb. Lze potidit zdkladni
verzi s PHP a MySQL za 30K¢ za mésic, nadstandardni sluzby jiz vsak dosahuji cen
500K¢ za mésic a vyse®. Velké spolednosti si pak dokonce kupuji celé vlastni
servery, kde se jedna o investice v fadech desitek tisic.

o Podpora — Komunikace se zakazniky, uceni novych hrac¢d, nahrada $kod vzniklych
chybami, prosazovani hernich pravidel atp. jsou Casto (u nas prakticky vyhradn¢)
provadény dobrovolniky z fad dlouho hrajicich lidi, ktefi tuto funkci vykonavaji bud’
zcela zdarma, nebo za néjaké herni zvyhodnéni (napf. obdrzi zdarma premium balik
s nadstandardnimi sluzbami, ktery si ostatni musi zakoupit). Naklady jsou tedy Zadné
nebo minimalni.

o Udrzba — Do této slozky spadaji ostatni aktivity spojené s provozem, jako je naptiklad
dodate¢ny vyvoj produktu a opravovani programovych a hernich chyb, coz ovSem
musi provadét fadné Skoleni a povéieni lidé. Naklady za tuto ¢ast se pak ruzni dle

zvoleného pfistupu a formy vyvoje (potazmo provozu) — zda provozovatel zaméstnava

% Struény prehled nékterych Eeskych poskytovatelt hostingu a registratort domén lze nalézt napriklad na
portalu Hostings.cz na adrese: http://www.hostings.cz/srovnani.php
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vlastni programatory a spravce, nebo jestli je vyvoj (a provoz) realizovan ve
spolupraci s externi specializovanou firmou, atp.
e Naklady na propagaci
Dilezitou soucasti celkovych nékladt je i tato — u nas ponékud opomijend — slozka (viz.
Propagace). Vyse propagacnich nakladu se ptitom li§i v zavislosti na zvolené strategii a
rozsahu reklamni kampané. Celosvétové hojné vyuzivana sluzba Google AdWords naptiklad
umozituje pomérné piesné nastaveni rozpoctu a dennich limitl, takze je jen na inzerentovi,
kolik skute¢né investuje.
U velkych spolecnosti jako Gameforge ¢i Bigpoint, jejichz reklamni bannery lze nalézt témet
po celém Internetu, mizeme odhadovat, ze se mésicni vydaje na reklamu pohybuji v fadech

miliona korun®,

A nejedna se pouze o pokryti nakladu, ale i o generovani uréitého zisku, ktery ptedstavuje onen

kyzeny vystup celého podnikani.
Propagace

Jak jiz bylo zminéno vySe, propagace je jednou z oblasti, kterou piedevsim tuzemsti provozovatelé
webovych her pomérné silné podceiiuji. Zatimco Cesi spoléhaji na bezplatné zafazeni do katalogh a
vzajemnou vyménu odkazi a ikonek, jejich zahrani¢ni konkurenti doslova zaplavuji internet

placenymi bannery a lakaji tak nové a nové hrace do svych her.
Jak vyplynulo z piedchozich ¢asti prace, v sou¢asnosti se nejvice vyuzivaji nasledujici metody:

e Zarazeni do vyhledavaci a e-katalogi
Nejruznéjsi e-katalogy a portaly umozinuji zdarma zaevidovat novou stranku ¢i produkt.
Kazdy tak ma pomérné snadnou a nenakladnou moznost jak alespoit minimaln¢ propagovat
své dilo. Tento zplsob vSak nema pfiliS vysokou U¢innost predev§im z divodu, Ze tyto
katalogy, portaly a vyhledavade rovnéz nabizi i placené prednostni pozice, které jsou
potencialnimu uzivateli nabidnuty jako prvni.
Presto vSak (jak ukdzala analyza tuzemskych producentt) patii tento zpusob u nas mezi
nejrozsirend;jsi.

e Viralni marketing
Metoda vyuzivani referen¢nich odkazi a spoléhani na viralni reklamu byla vcetné jejich
nejznamejsich uzivatelt detailné popsana v kapitole 3.3 — Dynamické webové hry. Jedna se o

levny, ovSem pomérné obtizné kontrolovatelny zptsob propagace produktu, ktery se mize

% Predpoklad vychézi z neoficialni zpravy na serveru Business Insider, Ze vyvojaiska spole¢nost Zynga (predni
vyrobcee flashovych multiplayer her specialné zaméfenych na socialni sit¢ Facebook a MySpace) vydava na
reklamy 6 miliond dolard mési¢né (BUSINESS INSIDER, 2009).
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Vv extrémnim piipad€ obratit proti svému inicidtorovi a za¢it vrhat $patné jméno na celou hru a
potazmo i na jejiho provozovatele.”

e Vyménna internetova reklama
Zde se jedna o nejriznéjsi vymeénné reklamni systémy a rotacni odkazové listy. Rovnéz do
této skupiny mizeme zaradit i individualni vyménu bannert a ikonek mezi partnerskymi weby
(tzv. cross-site advertising).
Vzhledem k nulovym nakladiim je u nas tento zptsob rovnéz hojné vyuzivan, piedevsim z fad
amatérskych provozovatelt webovych her. Fakticky pfinos této metody je vSak diskutabilni.

e Placena reklama
Placena kontextova ¢i bannerova reklama patii mezi velice Casto pouzivané zpisoby
propagace predevs§im u zahrani¢nich provozovatelti webovych her, kteti — jak uz bylo feceno
v sekci Financni prostiedky — takto nejspiSe mésiéné utraceji az miliony korun (pfesna Cisla
spole¢nosti pfirozené taji). Moznosti placenych reklam je celd fada, pocinaje zminovanym
Google AdWords, individualni spolupraci S nejriznéjsimi portaly a blogy a zaplacenim
ptednostnich pozic v katalozich konce.

e Spoluprice s partnerskymi spole¢nostmi
Do této skupiny patii predevsim vyuzivani spoluprace na urovni partnerstvi ¢i dokonce
sponzoringu, jaky jsme mohli u nas vidét naptiklad u hry Dark EIf. Zde se jednalo jmenovité o
spolupraci s portalem Atlas, ktery nejen hru sponzoroval a zastitoval, ale rovnéz ji i nalezité
propagoval.
Pon¢kud odlisny druh kooperace mlizeme dale nalézt napiiklad u tuzemské webové hry
Zaklina¢, ktera spolupracuje s polskym studiem CD PROJECT RED, vydavatelem offline
pocitacové hry The Witcher (Zaklinag). Ta ziskala oficialni povoleni pouZivat na svém webu
veskeré ochranné znamky a vyuziva tak veéhlasu znamé obchodni znacky ve svilj prospéch,
vyménou za reklamu a propagaci produktit CD PROJECTu.

e Vyuziti socialnich siti
V soucasnosti nejvetsi internetova socialni sit’ Facebook, ktera dle loiiského prizkumu portalu
O’Reilly Radar sdruzovala vice nez 190 miliont lidi z celého svéta (O‘REILLY, 2009) a
kK dnesnimu dni jich dle oficidlnich stranek spolecnosti Facebook eviduje jiz vice nez 400
miliont (FACEBOOK, 2010), umoznuje vzajemnou interakci jednotlivych uzivateld, jakoz i
tvorbu prezentacnich stranek pro nejriznéjsi skupiny a produkty. Provozovatelé webovych her
tak maji dalsi zptsob jak oslovit potencialni nové zakazniky a zaroven zistat v kontaktu

S témi stavajicimi.

% Jak jiz bylo feeno v kapitole 3.3, piepInénost diskusnich for referenénimi odkazy na Travian a dalsi némecké
hry vii¢i nim vytvofila cosi jako vSeobecnou averzi ze strany ostatnich uzivatell téchto for a predevsim pak
jejich provozovatelt.
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Ackoliv je mozné zaplatit si nadstandardni sluzby vcetné cilenych reklamnich kampani,
zékladni moznost prezentace (byt s omezenou funkcionalitou) je poskytovana zdarma a jedna
se tedy o dalsi nenakladny zpiisob propagace dila.

Bez investice je vsSak situace u tohoto zpisobu propagace obdobna jako u zafazeni do e-
spolecnost Zynga, ktera se specializuje na vyvoj her Cisté pro socidlni sit¢, podle neoficialni
zpravy na serveru Business Insider vydava na placenou cilenou reklamu na Facebooku az 6
miliont dolard mésiéné (viz. Financni prostredky).

Pozn. Téma socialnich siti a jejich potencidalniho vyuziti k podnikani svym rozsahem vyrazné
presahuje zaméreni této prdce. VySe popsané strucné nastinéni moznosti, které spoluprace s

nimi nabizi, je zde uvedené pouze pro uplnost.
Kriticka masa

Termin kriticka masa je soucasti tzv. Metcalfova zdakona, ktery lze parafrazovat tak, ze zatimco
celkové naklady na provoz sité rostou linedarné s kazdou novou pripojenou jednotkou, celkovd hodnota
této sité roste exponencialné (FORBES, 2007). Kritickd masa pak oznacuje takovy pocet jednotek,

kdy hodnota sité vyrovna naklady (graficky tuto situaci znazoriiuje Obrazek 3).

A Cost=N
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.T\l
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° Crossover
e -
A
Value=N?2
>N
Devices

Obrazek 3 - Metcalfiiv zakon (zdroj: FORBES, 2007)

O platnosti tohoto zakona i v jinych odvétvich hovofil sam autor na serveru Forbes (FORBES, 2007).
V materidlech (JANDOS, 2009) pak naptiklad nalezneme zminku o aplikovatelnosti zakona ve vztahu
Kk e-podnikani: ,,Jakmile se dosahne kritické masy uzivateli sité (Internetu) nebo kritické masy
zakazniki trhu (e-obchodu, e-trzisteé), jejich pocet rychle roste (umérné poctu ucastnikit na druhou). *

Obdobn¢ tedy mizeme fici, Zze jakmile webova hra dosahne kritické masy, pocet jejich uzivatelt (a
tim i celkova hodnota hry véetné celkovych prijmi) dale rychle roste. Pravé dosazeni této kritické

masy by tedy mélo patfit mezi prioritni cile vSech provozovatelt webovych her.
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Svétovd komunita uZivatelii Internetu

Dilezité v tomto slovnim spojeni je pfedevsim slovo svéfovd. Jen minimum tuzemskych her ma vice
jazykovych mutaci a jsou tudiz zaméteny pouze na nas lokalni trh. Ten se vSak zda byt pfili§ malym
pro dosazeni vyraznéj$iho zisku a ziejmé proto je také drtivd vétSina v soucasnosti fungujicich
¢eskych titull — oproti jejich svétové konkurenci — dlouhodobé ve ztrate.

Vsechny uspésné zahranicni tituly bez vyjimky maji vice jazykovych verzi a utoci tak plo$né na cely
(v rdmci moznosti) svétovy trh, nikoliv jen na jeho malou ¢ast. Diky tomu mnohem rychleji roste
celkova hracska zakladna, vSeobecné povédomi o jejich produktech a rovnéz se snizuje doba potfebna
k dosazeni kritické masy (viz. Kriticka masa). To se pfirozené rovnéz pozitivné projevuje i na
celkovych pfijmech téchto spolecnosti, které si pak mohou dovolit investovat nemalé Castky na

expanzi do novych segmentd trhu'®.

6.3. Diskuse k ziskanym poznatkim
Tato prace si v zddném ptipadé neklade za cil slouzit jako iplny seznam vsech historicky i soucasné
fungujicich webovych her. Zamérné byly vybrany pouze ty tituly, které bud’to vyznamné obohatily

cely zanr webovych her, nebo se jinym zplisobem zasadily o jeho dalsi vyvoj.

Také analyticka ¢ast (konkrétn€ hracska pasaz) nereprezentuje cely trh uzivateld, nybrz se jedna pouze
o pruzkum mezi soucasnou klientelou webovych her. Rozsifeni této analyzy i na trh dosud nehrajicich

uzivateld je jedno z moznych témat potencialnich budoucich praci s obdobnou tematikou.

Pfi charakteristice trhu a popisu jeho vyvoje byl dale z diivodi zachovani celistvosti textu zamerné
zanedban vliv vyvijejicich se technologii, které zkvalitnily a predevsim celkové zlevnily nabizena
pfipojeni k Internetu. A pfitom pravé vysoka rozSitenost a dostupnost Internetu v dne$ni dobé je
zajisté jeden z faktoru, které se podstatnym zpisobem podepsaly na formovani trhu (nejen) webovych
her do jeho dnes$ni podoby. Svym rozsahem vSak tato problematika presahuje zaméfeni celé prace a

z tohoto diivodu byla zcela vypusténa a ponechana jako dalsi z moznych naméti na future-work.

Posledni vyznamnou slozkou, ktera byla po peclivé ivaze rovnéz opomenuta, je oblast socidlnich siti a
jejich mozné vyuziti pti podnikani v segmentu webovych her. V sekci vénované jednotlivym CSF
byly alespon stru¢né nastinény nékteré ptistupy, ale jedna se vskutku pouze o poodkryti rozsahlé skaly
Pokud vSak odhlédneme od téchto nedostatkii, ze ziskanych informaci je zfejmé, ze ma-li se situace
tuzemskych vyvojait webovych her n€kdy zlepsit, je nezbytné, aby tito pomérné vyrazné prehodnotili

svij pristup k celému podnikani v tomto segmentu.

Zjednodusené feCeno se jedna predevsim o to, aby zacali tvofit hry na zakladé vhodné zvoleného

modelu zivotniho cyklu; Sjasné definovanou cilovou skupinou a implementovanym business

190 viz. Kapitola 3 — Historie a vyvoj webovych her.
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modelem; zaméfené nikoliv pouze lokalné, ale operujici na celosvétové urovni s vyuzitim modernich

technologii a propagacnich kanalt.

Tato prace pak mize poslouzit pravé jako referen¢ni zdroj jednotlivych moznych ptistupt, ktery

pomize tuzemskym producentiim webovych her v boji se zahrani¢ni konkurenci.
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7. Zavér
Cilem mé prace byla formulace kritickych faktorti tspéchu ovlivitujicich podnikani v segmentu

webovych her. Splnéni tohoto cile vSak predchazely nekteré dulezité kroky.

V prvni ¢asti prace jsem nejprve vymezil webové hry v segmentu online her a popsal jednotlivé
historické vyvojové faze, kterymi tyto hry prosly ve svété za patnact let své existence. Nasledné jsem
se zabyval nejvétsimi Ceskymi hrami, které fungovaly ¢i stale jesté funguji na naSem trhu, a uvedl

jejich hlavni pfednosti a nedostatky, ¢imz jsem zkompletoval zakladni charakteristiku celého trhu.

Druhou ¢ast mé prace piedstavuje vlastni analyza aktualniho stavu trhu webovych her u nas. Tuto

analyzu jsem rozdélil do dvou oddélenych ¢asti — hracské a vyvojarské. Prvni znich zkouma

vvvvvv

v

nejpiinosnéjsi jsou preferencni a finanéni pasaze. Vyvojaiska ¢ast plni roli sondy mezi soudobé tvurce
a provozovatele webovych her, pfi¢emz poukazuje na nékteré dulezité odlisnosti V piistupech a

zvolenych metodach mezi tuzemskymi a zahrani¢nimi vyvojari.

Zaveérecna Cast prace je pak vénovana samotné identifikaci klicovych faktori uspéchu ovlivnujicich
podnikani v segmentu webovych her. Zde jsem vyuZzil nejen informace uvedené v piedchozich
pasazich prace, ale rovnéz i vlastni desetileté zkuSenosti z oboru. Diky tomu se mi povedlo formulovat
celkem tfinact faktort, které — jak v&fim — predstavuji kli¢ k aspéchu soucasnych vudci na poli

webovych her z fad velkych zahraniénich firem.

Vyty€eny cil jsem tedy dle mého soudu splnil, pfiCemz hlavni pfinos této prace tkvi ve sluzbé
souCasnym (a potencialnim novym) producentim webovych her jakozto referencni zdroj jednotlivych
uspésnych pristupt a tedy jako odrazovy miistek, ktery by jim mél pomoci Sse na trhu prosadit a

prorazit mezi svétovou elitu.

Zjisténé poznatky jsou dale vyuzitelné pro mozné dalsi prace obdobné zaméfené na trh webovych her

— at’ uz by se jednalo o konkrétni pripadové studie nebo dodatecné rozsitujici analyzy a vyzkumy.
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Terminologicky slovnik

Pojem Vysvétleni
Hry, jejichZz charakteristickym rysem je vyuZiti Internetu jakozto
online hra zprostredkujiciho komunikaéniho média a prakticky vyhradni

pouziti modelu klient-server.

webova hra

(angl. Persistent browser based game)

Kazda hra, kterd splfiiuje dvé zakladni podminky:

. Vyuziva jako médium Internet, pficemz jako klientska
aplikace slouzi bézny internetovy prohlizec.

. Pokroku ve hte je dosazeno za delSi ¢asovy Usek
prostfednictvim vicera sezeni a hra (potazmo herni svét) je tedy
trval3, neboli persistentni.

kriticky faktor uspéchu (CSF)

,Jsou ty drobné véci, kterym se musi dafit, aby byl zajistén Uspéch
manazera Ci organizace; a tudiz predstavuji takové manazerské a
firemni oblasti, kterym musi byt vénovana zvlastni a nepretrzita
pozornost, aby bylo dosazeno jejich vysoké vykonnosti.

CSF zahrnuiji oblasti klicové pro soucasné aktivity firmy a pro jeji
budouci uspéch.” (BOYNTON, 1984)

Ve vztahu k této praci pak mizeme za CSF oznacit takové véci,
které jsou klicové pro zajisténi uspéchu pti podnikani na trhu
webovych her.

Vil
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Priloha 4 - Dotaznik hracské casti analyzy trhu

1. Osobni udaje

1.1. Do jaké vékové skupiny pattite?

a)
b)
c)
d)
€)
f)

méng nez 15 let
15-20 let
21-30 let
31-40 let
41-50 let

vice nez 50 let

1.2.Jste muz nebo Zena?

a)
b)

muz

zena

1.3. Jaké mate nejvyssi dosazené vzdélani?

a)
b)
c)
d)
€)
f)

zadné

VA

SS

SS (s maturitou)
VS

Jina odpoveéd’:

1.4. Momentalné jste...

a)
b)
c)
d)
€)

student/ka
pracujici
nezamestnany/a
dachodce

Jind odpoved’:

1.5.V jak velkém mésté Zijete / studujete?

a)
b)
c)
d)
€)
f)
9)

obec do 5,000 obyvatel

mésto do 50,000 obyvatel

meésto do 250,000 obyvatel
velkomésto do 1 mil. obyvatel
velkomésto do 5 mil. obyvatel
velkomésto s vice nez 5 mil. obyvatel

Jina odpovéd:

1.6. Mate doma pristup k Internetu?

a)

ano, pevné piipojeni
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b) ano, komutované piipojeni
c) ne
d) Jina odpoved:
2. Obecné informace

2.1.Odkud se nejcastéji pripojujete k Internetu?
a) domov
b) skola
C) prace
d) e-cafe
e) herna
f) vefejné misto (napf. knihovna)
g) Jina odpoveéd”

2.2.Kolik hodin denné travite u PC?
a) méné nez 1 hodinu
b) 1-2 hodiny
¢) 3-5hodin
d) 6-12 hodin
e) vice nez 12 hodin

2.3.Kolik procent z toho na Internetu (hrani, browzdani, komunikace)?
a) méné nez 10%
b) 10-25%
c) 26-50%
d) 51-75%
e) 76-100%

2.4. Jste €leny nékteré ze soudobych socialnich siti (Facebook, Twitter, Spoluzaci,...)?
a) ano, n€kolika
b) ano, jedné
C) zatim ne, ale chci
d) dfive ano, dnes uz ne
e) ne

2.5. Kolik web-browser her aktualné hrajete?
a) pouzel
b) 1 aktivné, dalsi pfileZitostné
C) 2 aktivné
d) 2 aktivné, dalsi pfileZitostné
e) 3-5 aktivné

f) vice nez 5 aktivné
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g) Jina odpovéd:
2.6.Jaky je Vas preferovany Zanr web-browser her?
a) Vesmirné Sci-fi
b) Jiné Sci-fi
c) Tolkien-like Fantasy
d) Jiné Fantasy
e) Realistické — soucasnost
f) Realistické — historie
g) Sportovni simulator
h) Ostatni
2.7.Kolik ¢asu denné travite hranim web-browser her?
a) méné nez 1 hodinu
b) 1-2 hodiny
c) 3-5hodin
d) 6-12 hodin
e) vice nez 12 hodin
3. Preference
3.1. Jaky duraz prikladate nazvu hry?
a) velky
b) spise vétsi
C) stiedni
d) spiSe mensi
e) maly
f) Jind odpovéd”
3.2. Jakou duleZitost ma pro Vas Zanr hry?
a) velkou
b) spise vetsi
c) stiedni
d) spiSe mensi
e) malou
f) Jina odpovéd:
3.3.Jak diilezité je pro Vas grafické zpracovani hry?
a) velice
b) spise vice
C) stiedné
d) spise méné
€) minimalné
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f) Jina odpoved:
3.4.Jaky duraz prikladate na nenarocnost hry?
a) velky
b) spise vetsi
c) stiedni
d) spise mensi
e) maly
f) Jina odpovéd:
3.5. Jakou duleZitost ma pro Vas ¢asova nenaroc¢nost hry?
a) velkou
b) spise vetsi
c) stiedni
d) spiSe mensi
e) malou
f) Jina odpovéd:
3.6.Jak diilezita je pro Vas celkova hratelnost?
a) velice
b) spise vice
C) stiedné
d) spise méné
€) minimalné

f) Jina odpovéd:

3.7.Jaky duraz prikladate na podporu hry ze strany provozovatele / admin teamu?

a) velky
b) spise vetsi
c) stiedni
d) spiSe mensi
e) maly
f) Jina odpoved:
3.8. Jakou duleZitost ma pro Vas pocet hraci ve hite?
a) velkou
b) spise vetsi
c) stiedni
d) spise mensi
e) malou
f) Jina odpovéd:
3.9.Jak diilezita je pro Vas hra¢ska komunita a atmosféra ve hi‘e?

XV



b)
c)
d)

f)
3.10.

3.11.

f)

velice

spiSe vice

stiedné

spiSe méng

minimalné

Jina odpoved’:

Jaky diiraz prikladate na doporuceni hry od kamarada / znamého?
velky

spise vetsi

sttedni

spiSe mensi

maly

Jind odpoveéd’:

Jakou diileZitost ma pro Vas reklama propagujici web-browser hry?
velkou

spise vetsi

stiedni

spiSe mensi

malou

Jina odpovéd’:

4. Financ¢ni informace

4.1. VyuZzili jste nékdy placenych sluZeb ve hi‘e (Premium, Gold, Bonusové tiéty)?

a)
b)
c)
d)
€)
f)

ano, pravideln¢

ano, prilezitostne
jednou na zkousku
ne, ale uvazuji o tom
ne, nikdy

Jind odpoved’:

4.2.Kolik ¢ini vase aktualni mési¢ni vydaje na hrani web-browser her?

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

nic

mén¢ nez S0K¢
51 - 100K¢
101 - 250K¢
251 - 500K¢
501 - 1000K¢

vice nez 1000K¢

4.3. Kolik byste byli ochotni mési¢né investovat do hrani web-browser her?

XV



a) nic
b) méné nez 50K¢
c) 51-100K¢e
d) 101 - 250K¢
e) 251-500K¢e
f) 501 - 1000K¢
g) vice nez 1000K¢
4.4.Souhlasite s pritomnosti placenych vyhod ve hie?
a) ano, plné€ souhlasim
b) ano, ale jen pokud neptidavaji piili§ velké vyhody
c) ano, ale jen pokud zptijemnuji hrani (Zadné bonusy)
d) ne
€) nevim
f) Jina odpovéd:
4.5.Vadi Vam reklamni bannery ve hi'e?
a) vubec mi nevadi
b) spise mi nevadi
C) spise mi vadi
d) velmi mi vadi
e) nevim
f) Jina odpovéd:
4.6. Klikate na reklamni bannery?
a) ano, pravidelné
b) ano, obgcas cilené kliknu
C) ano, obcas omylem kliknu
d) ne, pokud nemusim
e) ne, nikdy
f) Jina odpovéd:
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Priloha 5 - Dotaznik vyvojarské casti analyzy trhu

1. Spolecnost
1.1.Jak se jmenuje Vase spole¢nost / osoba / skupina osob, ktera stoji za zkoumanou
webovou hrou?
Odpoved™:
1.2. Jsou webové hry Vasim hlavnim predmétem podnikani?
a) Ano
b) Ne

[ Pokud ne, uved’te Vas hlavni pfedmét podnikani: ]
1.3. Kolik zaméstnancii ma Vase spole¢nost / skupina osob?
a) 1
b) méné nez 5
c) 5-10
d) 11-50
e) 51-250

f) vice nez 250

[ Zde mizete ptipadné uvést presné Cislo: ]

1.4.Jak dlouho VasSe spolecnost / skupina osob piisobi na trhu?

Odpoved:

2. Webova hra

2.1.Jak se jmenuje Vase webova hra (pokud vlastnite / provozujete vice her, sefad’te je dle

vyznamu / velikosti)

Odpoved:
2.2.Jakého je hra Zanru?

a) Vesmirné Sci-fi

b) Jiné Sci-fi

c) Tolkien-like Fantasy

d) Jiné Fantasy

e) Realistické — soucasnost

f) Realistické — historie

g) Sportovni simulator

h) Jiny zanr [uved'te jaky: ]
2.3.Kdy byla hra spusténa?

Odpoved:
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2.4.Je hra v ¢estiné?
a) Ano
b) Ne
2.5.Ma hra vice jazykovych mutaci (pokud ano, uved’te 3 mutace s nejvétSim poctem
hraci)?
a) Ano
b) Ne

[Pokud ano, uved’te 3 nejvetsi mutace: |

2.6.Kolik ma hra aktualné hraca?
a) méné nez 100
b) 101-500
c) 501-1.000
d) 1.001-2.000
e) 2.001-5.000
f) 5.001-10.000
g) vice nez 10.000

[ Zde muzete piipadné uvést piesné ¢islo: |
2.7. Jaké bylo maximum hracu a v jakém roce?
Odpoved:
2.8.Jaky je podil aktivnich hrac¢a (ucty s aktivitou nap¥. alespoii 1x denné€)?

a) méné nez 10%

b) 11-25%
c) 26-50%
d) 51-75%

e) 76-100%

[Zde muzete piipadné specifikovat, za jakych podminek je Gi€et ve Vasi hie povazovan za
aktivni: |

2.9.Jaka je rotace hernich uécti (kolik hernich uctii je denné zaloZeno a kolik smazino)?
Zalozeno:
Smazéno:
[Staci i pfiblizna data, pfipadn€ i za jinou Casovou periodu nez 1 den (v tom piipadé, prosim,
uved'te za jakou)]

2.10. Je hrani zdarma?
a) Plné zdarma

b) Hru lze hrat zdarma, pfi zaplaceni v8ak hra¢ ziskava nové funkce, herni vyhody,...
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d)

e)
2.11.

Registrace a poCatecni hrani zdarma, poté jiz placené (trial verze a placena verze)
Hra je plné€ zpoplatnéna
Jina odpoveéd’ [ Uvedte: |
Existuji ve hi‘e placené vyhody?
Ano, vyhradné placené
Ano, ale Ize je ziskat i zdarma
Ne
Jind odpovéd [Uvedte: ]

[Pokud ano, uved'te, do jaké miry je hra hratelna bez te€chto vyhod ]

a)
b)
c)
d)
€)

PIn¢ hratelna, vyhody pouze usnadnuji hrani, ale nepfidavaji herni bonusy
Céste¢né hratelna, vyhody piidavaji nékteré jinak nedosazitelné funkce a bonusy
Hra je zdarma hratelna jen velmi omezené

Hra je zdarma témért nehratelna

Jina odpovéd [Uved’te: |

3. Vyvoj

3.1.Jak dlouho trval vyvej Vasi webové hry?

a)
b)
c)
d)
€)

Méné nez Y4 roku
Méné nez Y2 roku
Méné nez 1 rok
1 -2 roky

Vice nez 2 roky

3.2.Kolik lidi se na vyvoji podilelo?

a)
b)
c)
d)
€)
f)

1

méné nez 5
5-10
11-50

51 - 250

vice nez 250

[ Zde muzete piipadné uvést presné ¢islo: ]

3.3. Co bylo rozhodujicim kritériem p¥i volbé Zanru hry?

a)
b)
c)
d)

Osobni preference vedeni spole¢nosti (¢i jiné zodpovédné osoby / osob)
Neformalni analyza trhu a ,,vyplnéni prazdného mista‘
Detailni analyza trhu a konkurenéniho prostiedi

Jiné [uvedte jaké: |

3.4.Jak jste resili programovou ¢ast hry (herni engine, scripty)?
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a) Vse vytvoteno vlastnimi silami
b) Casteéné vytvofeno vlastnimi silami, asteéné pouZit jiz hotovy engine (open source /
komer¢ni)

¢) Hra stoji pIn¢ na cizim enginu, ktery byl pouze upraven pro Vase potieby
d) Vyvoj programové ¢asti hry byl outsourcovan
e) Jiné feseni [uved'te jaké: ]

3.5. Jak jste resili grafickou ¢ast hry?
a) Vse vytvoreno vlastnimi silami
b) Casteéné vytvoieno vlastnimi silami, ¢asteéné pouZita jiz hotova grafika (free / komeréni)
C) Hra stoji pIné na cizi grafice, ktera byla pouze upravena pro Vase potieby
d) Vyvoj grafické ¢asti hry byl outsourcovan
e) Jiné feseni [uved'te jaké: ]

3.6. Kolik stal vyvoj?
a) Méné nez 10.000 K¢
b) 10.001 —50.000 K¢&
c) 50.001-100.000 K¢
d) 100.001 —250.000 K¢
e) 250.001 -500.000 K&
f) 500.001 - 1.000.000 K¢&
g) Vice nez 1.000.000 K¢

[ Zde miizete piipadné uvést piesné Cislo: ]

4. Provoz

4.1. Na kolika serverech dnes hra bézi?
Odpoved:
4.2.Kolik stoji ro¢ni provoz?
a) Méné nez 10.000 K¢
b) 10.001 - 50.000 K¢&
c) 50.001 - 100.000 K¢
d) 100.001 —250.000 K¢&
e) 250.001 —-500.000 K&
f) 500.001 - 1.000.000 K¢&
g) Vice nez 1.000.000 K¢

[ Zde muzete piipadné uvést piesné ¢islo: |
4.3. Jakym zptlisobem je provoz hry financovan?
a) Hraje Vami (Vasi spole¢nosti) dotovana
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Hra ma sponzora

c) Dobrovolné ptispévky hract udrzuji hru v chodu
d) Ve hie jsou reklamni plochy, kterymi je financovan provoz
e) Ve hie je moznost zakoupeni vyhod
f) Hra je zpoplatnéna
g) Jina odpovéd [ Uvedte: ]
4.4. Jakou formu propagace hry pouZzivate?
a) Placena internetova reklama (napt. Google AdWords)
b) Vyménna internetova reklama (napt. BlueBoard)
¢) Reklama v radiu, ¢i TV
d) Reklama v novinach a asopisech
e) Zafazeni hry zdarma do internetovych katalogii a spoléhani na ,,virovou reklamu*
f) Jina odpovéd [ Uved'te: ]
5. Trh
5.1. Jak byste zhodnotili postaveni Vasi hry na trhu webovych her?
a) Dominantni hra¢ kontrolujici vétsinu trhu
b) Soucast skupiny dominantnich hraca
€) Hrag stfedniho vyznamu
d) Hrac spiSe malého vyznamu s malym podilem trhu
e) Nevyznamna kapka v mofi
f) Jina odpovéd [ Uvedte: ]
5.2.Jak byste zhodnotili konkurenci na trhu webovych her?
a) Velka
b) Spise vetsi
¢) Stfedni
d) SpiSe mensi
e) Mala
f) Zadna
g) Jina odpovéd [ Uvedte: ]

5.3.Jak byste popsali cilovou skupinu zikaznika Vasi hry?
Odpoved:
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