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“Force answers force, war breeds war,

and death only brings death. To break this

vicious circle, one must do more than just

act without any thought or doubt.”

-Khan, Metro 2033







ABSTRAKT

Zijleme v dobé digitalnich médii a tech-
nologii, které nam usnadnuji Zivot. Denné
travime hodiny a hodiny v zafi digitalnich
obrazovek pocitacd, tabletd, televizorl a
smartphonU, které ndm poskytuji nejen
nové pracovni ¢i vzdélavaci moznosti, ale i
hromadu zabavy, napfiklad formou her. Je
to pravé herni pramysl, ktery navzdory své
kratké existenci, dokazal svymi rocnimi
globalnimi obraty prekonat i filmovy,
televizni a hudebni primysl. Kromé doby
digitalni, Zijeme i v dobach, kdy nase plane-
ta strada a zrychlené umira. V dobé nasili,
nenavisti, nemoci, nestésti, ale i v dobé
vzajemné pomoci at uz pfimo nebo pros-
tfednictvim charitativnich organizaci. Tyto
vétsSinou aktivistické seskupeni jsou vSak
Casto zavislé na financ¢nich darech a filan-
tropickych prispévcich od lidi ¢i jinych orga-
nizaci. A proto se ¢im dal tim vice majiteld
velkych spolecnosti, hollywoodské hvézdy
Ci obecné bohati lidé, vénuji filantropii a
rocné daruji i miliony USD na ruzné
dobrocinné ucely. No, jak je na tom vice a
vice prosperujici herni pramysl? Vénuje se
vlibec charitativni ¢innosti a filantropii?
Herni vyvojafi nejsou tak znami jako filmové
i hudebni celebrity, abychom védéli o jejich
soukromé Stédrosti ¢i fondech. Pokud se
tedy herni prlimysl| vénuje i charité, jak? Je
mozné vytvofit filantropickou hru na
zakladé odpoveédi na tyto otazky?
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At the moment, we live in the era of digital
media and technology which makes our lives
simpler. Every day, we spend hours and hours
in the bright light of our computers, tablets,
TVs and smartphones, that bring us many new
career or educational opportunities, as well as
a good amount of fun and entertainment, for
example through video games. Despite being
the youngest member of entertainment, game
industry is leading in its massive amounts of
yearly revenue, thus surpassing the film,
television and music industry. Apart from
digital era, we also live in the time, when our
planet is quickly dying. It is the era of violence,
hate, sicknesses, misfortune, but also in the
era of good deeds and help, either directly or
via charity organizations. These non-profit
organizations, however, mostly rely on dona-
tions from random people or from other orga-
nizations. It is very common for big CEOs,
Hollywood stars or rich people in general, to
donate significant amounts of many to aid
some specific problem. But what about the
increasingly successful game industry? Does
the industry invest any time or money into
philanthropy? Individual game developers
aren'’t as well-known as movie or music celeb-
rities, for us to easily know about their good
deeds. So, if the game industry is present in
the world of philanthropy, how? Is it possible
to design and develop a philanthropic game
based on answers to these questions?
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UvoD

Cielom tejto prace je ziskat odpovede na nasledujuce otazky:
Venuje sa herny priemysel charite, a ak ano ako? Je mozné vytvorit
primarne filantropicku hru a ak ano aku? Na zodpovedanie tychto
otazok je vSak potrebné najprv zanalyzovat herny priemysel a jeho
sucasti. Preskumat data jednotlivych UspesSnych hier a na zaklade
tychto dat vybrat vhodné herné médium a typ hry. A na zaver,
podla ziskanych informacii, navrhnut vhodné rieSenie. Vysledkom
prace by mala byt digitalna hra, ktora je schopna profitovat a ziska-
vat financné prostriedky na vybranu problematiku, ale aj infor-
movat hraca o tejto problematike a charitativnych organizaciach,
ktoré sa jej venuju.
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STRUCNY PREHLAD
HERNEHO PRIEMYSLU

Zijeme v dobe technologického rozkvetu, v dobe digitalnych tech-
noldgii, ktoré su neustalou sucastou nasho kazdodenného Zivota.
Spolu s technoldgiami sa vyvija aj zabavny priemysel, ktorého su
hry neoddelitelnou sucastou. Prichodom smartfénov sa digitalne
hry eSte viac spristupnili a zovSedneli. Dnes si m&ze uz viac ako 3.8
mld. ludi zahrat nejakud hru, a to kdekolvek a kedykolvek. Spolu s
technolégiami sa viak menia a vyvijaju aj hry a herny priemysel. Ci
uz z hladiska technologickych, umeleckych a Zanrovych moznosti,
ale aj z hladiska spdsobu, prijimania Ci ziskavania hier a herného
zazitku. Na zaklade tychto parametrov vieme hry delit podla: zari-
adenia, monetizacie, zanru, poctu hracov a umeleckej stylizacie ci
prevedenia. Okrem hier ako takych vSak musime spomenut aj
dalSie dbélezité sucasti herného priemyslu, a to streamovanie, Ci
tvorba videi a samozrejme e-Sport.
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TYPY HIER PODLA ZARIADENIA

Najzakladnejsi sposob rozdelenia hier je podla zariadeni, na akych
ich hrac hra. Podla toho ich rozdelujeme na: pocitacové, konzolové
a mobilné. V ramci tychto troch kategorii je podla Statistik sluzby
Statista (Graf 1), najdominantnejSia kategdria mobilnych hier,
ktorych vynosy sa tento rok predpokladaju na 77.2 mld. USD, co je
takmer 50% z celkovych ocakavanych vynosov herného priemyslu.
Na druhom mieste su konzolové hry s vyrazne nizSim pred-
pokladom okolo 45.2 mld. USD a za nimi pocitacové hry s 36.9 mid.
USD.1 Hlavnou pricinou tak vyraznej uspesnosti mobilnych hier
vSak nie je len samotna dostupnost smartfénov a hier, ale najma
odliSna forma monetizacie mobilnych hier.

ue in billien U.S. dollars
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Predpokladané vynosy jednotlivych typov hier podla zariad-

enia na rok 2020
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TYPY HIER PODLA POCTU HRACOV

Delenie hier podla poctu hracov je velmi jednoduché, hry delime
na single-player a multi-player. Single-player hry su jednoducho
hry pre jedného hraca. Pri multi-player sa jedna o hry s viac ako
jednym hracom, no vieme ich opat rozdelit na viaceré podkate-
gorie ako su: online alebo couch co-op, online alebo couch
multi-player, mmo a nepriamy resp. faloSny multi-player.

TYPY HIER PODLA ZANRA

Tak ako vo filme, hudbe i literature, aj hry maju obrovské mnozst-
vo rozlicnych Zanrov, ktoré su Uzko spaté s hernymi mechanikami,
ktoré dana hra obsahuje. Pre UcCely tejto prace vSak uvedieme len
10 najpopularnejsich hernych zanrov, ktoré na zaklade Statistik a
vyskumu zostavila spolo¢nost Straits Research. Jedna sa o hry:
akcné, Sportové, dobrodruzné, battle-royale, rpg, zavodné, bojove,
real-time stratégie, simulacné a fps, teda ,strielacky” z prvej oso-
by.2 No na zaklade osobného vyskumu je potrebné spomenut
eSte napriklad puzzle hry, spolocenské a jednoznacne narativne

hry.
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TYPY HIER PODLA

UMELECKE) STYLIZACIE

Vdaka modernym pocitacom maju sucasné hry takmer nekonecné
moznosti umeleckého prevedenia. Najjednoduchsim spésobom
rozdelenia umeleckej Stylizacie hier je na 2D a 3D a popripade ich
kombinacie. Dvojdimenzionalne Stylizacie vieme dalej rozdelovat
na realistické, Stylizované, minimalistické, komiksové, manga-
/anime, cartoon, pixel-artové Ci skupina experimentalnych Styl-
izacii, Co su napriklad rucne kreslené v Style klasickej animacie,
akvarelové, fotokoldz, resp. fotografické alebo stop-motion.
Rovnako aj 3D Stylizacie sa delia na svoje podkategorie. Su to
napriklad realizmus, hyper-realizmus, semi-realizmus, toon,
anime, low-poly a voxel. Okrem 2D a 3D existuje aj ich kombinacia,
teda 2,5D. Jedna so napriklad o hry, ktoré maju 2D prostredie, ale
postavy a niektoré prvky su vytvorené v 3D. A opacne, vacsina je
vytvorena v 3D ale napriklad prostredie je doplnené o ploché 2D
ilustracie, ktoré maju len simulovat pocit hibky, nejedné sa v3ak o
textdry.

KoldaZ s ukazkami humeleckych Stylov konkrétnych hier
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MONETIZACIA HIER

Jednym z najdélezitejSich faktorov vyvoja hier je monetizacia, a
teda akym sp6sobom ma hra priniest vyvojarovi zisk. Zakladnymi
monetizacnymi modelmi su: Premium, DLC, subscription a
free-to-play.

Model premium je v podstate jednorazova kupa, a to bud v
kamennom obchode alebo u digitalneho predajcu. Za hru
zaplatite jednorazovu plnu sumu a doZivotne ju aj vlastnite, alebo
kym ju bude dané zariadenie podporovat.

Borderlands 2

Ukdzka premium hry Borderlands 2 na platforme Steam

DLC model, teda dodatocne stiahnutelny herny obsah, funguje
nasledovne: Hra¢ si zakupi z&klad hry a na to, aby mohol predizit
alebo si naplno vychutnat herny zazitok si musi kupit rozSirenie
danej hry, najma vo forme novych levelov, kapitol ¢i pribehov. DLC
model sa vSak &im dalej, tym CcastejSie prelina s modelom
free-to-play. V tomto pripade si hrac zaklad hry alebo prvych par
levelov stiahne zadarmo, no vacsinu prvkov a funkcii hry bude mat
uzamknuté, respektive, ak chce hrac hru prejst celd, musi si
jednotlivy obsah dokupit. Tento princip tieZz nazyvame aj ako Pay-
wall, a teda stena cez ktoru hrac nevie prejst a pokracovat v hre,
kym nezaplati.
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UkdZka jednotlivych DLC dodatokov pre hru Borderlands 2
na platforme Steam

Paywall, spolu s dalSimi technikami je najCastejSie sucastou
free-to-play modelu. Ako uz bolo naznacené, free-to-play model
funguje na principe: hru stiahnete zadarmo, nejaku cast z nej viete
hrat bez problémov, no po par minudtach hrania sa vyskytnu
prekazky, ¢i iné otravné az neprijemné funkcie, ktoré odstranite
len pomocou platby. Napriek tomu, Ze hra je vo svojej podstate
zadarmo, existuje mnozstvo spdsobov ako vie generovat velky
zisk, a preto je prave free-to-play najuspesnejsim modelom pokry-
vajucim az priblizne 80% celkovych vynosov herného priemyslu za
rok 2019. Pozrime sa teda na jednotlivé spdsoby a podkategérie
modelu free-to-play. Najc¢astejSimi sposobmi su Ads a In-App-Pur-
chases. Ads su reklamy, ktoré hra¢ méze alebo musi zhliadnut.
Reklamy mdzu byt bud povinné, kedy je hra¢ nateny pozriet par
sekundovu reklamu, ktora sa mdze ale nemusi dat preskocit alebo
je vo forme banneru, ktory zase naruSa zorné pole hraca. Toto
obtaZujuce naruSanie herného zazitku sa vSak da casto odstranit
jednorazovou kupou. Cim dalej tym Castejsie je viak pozeranie
reklam dobrovolné, s tym, Ze hracovi za to ponukaju nejaku formu
odmeny v danej hre. Jedna sa napriklad o dobitie zivotov, urychle-
nie procesov, zdvojnasobenie odmeny, ziskanie istych bonusov
alebo hernej meny.
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Snimok obrazovky z mobilnej hry Gallery od
Studia Beresnev Games, ukazujtca IAPs, Ads za
odmenu aj subsription model.

Druhym najcastejSim a najuspesnejSim spésobom generovania
ziskov vo free-to-play modeli su In-App-Purchases, respektive
mikrotransakcie, a teda nakup herného obsahu ako napriklad
hernd menu, kozmetické doplnky a iné Specidlne prvky, ktoré
maju hru ulahdit & urychlit, a to vo vacsine pripadov za takmer
symbolickl sumu. Hlavné motivatory pre hraca su casto prave
nizke sumy za vyhodné zlavnené balicky, exkluzivne limitované
doplnky, uz spominany Paywall, kedy musi hrac¢ bud pockat, zaro-
bit dostatocnu hernd menu alebo to preskoci jednorazovou plat-
bou a v neposlednom rade kontroverzné Lootboxy.

DRAWING PACK

Snimok obrazovky z mobilnej hry Gallery od

Studia Beresnev Games, ukazujuci ako hra
ponuka hrdacovi zvyhodneny bali¢ek za
zlavnenu sumu.
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Poslednym zakladnym modelom je subscription, a teda odobera-
nie herného obsahu pomocou pravidelnej platby. Tento model je
vSak aplikovany na konkrétne hry uz len zriedkavo a skor sa pre-
transformoval na odber dodato¢ného obsahu, napriklad pravidel-
ny prijem hernej meny ¢i Specidlnych doplnkov vo free-to-play
hrach. Alebo na pravidelny odber istej selekcie hier, ktoru obdrzite
u konkrétneho distribdtora, ako su napriklad Apple Arcade, Xbox
Game Pass ¢i Humble Choice. 16
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180,DIAMONDS NOW + 60 DIAMONDS EVERY DAY FOR 30
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PLAY MORE EVERY.DAY!
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Snimok obrazovky a ukdzka subsription
modelu v mobilnej hre Legend of Solgard od
Snowprint Studios AB, King.
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E-SPORTY

S prichodom a spopularizovanim hier prisli aj nové vyzvy a
prirodzena sutazivost. To, ¢o boli spociatku len mensie lokalne
sutaZze, su dnes uz medzinarodné ligy a obrovské turnaje. Dnes ma
takmer kazda multi-player hra svoje rebricky, kde sa hraci hodiny
a hodiny snaZia stat tymi najlepSimi. Pojem profesionalny hrac uz
nie je len akousi sarkastickou urazkou, ale skuto¢nym zamest-
nanim, a tak ako je to aj v normalnych Sportoch, nie je jednoduché
sa takymto spésobom uzivit. A rovnako ako v normalnom Sporte,
aj v e-Sporte sa rieSia napriklad jednotlivé timy, do ktorych sa
snazia hraci dostat, sponzoring od velkych firiem a predovSetkym
velké turnaje, ako napriklad majstrovstva sveta, ktoré vitaznému
timu, resp. hracovi, prinesu nie len trofej a prestiz ale aj prizepool
v hodnote desiatok milionov USD. A tak ako aj pri normalnom
Sporte, aj velké e-Sportové turnaje byvaju vysielané nazivo, pre
divakov, ktori turnaj nemozu vidiet osobne, no namiesto beznych
televiznych programov ich vysielaju online na réznych streamo-
vacich staniciach ako su napriklad Youtube gaming, Facebook
gaming a predovSetkym Twitch.

STREAMOVANIE,

YOUTUBE A HERNI INFLUENCERI

Dal3ou déleZitou sucastou herného priemyslu je stale viac pop-
ularny fenomén streamovania a youtubovania. V tomto pripade
divaci hru vSak nehraju osobne, ale sleduju inu osobu, teda youtu-
bera alebo streamera, ako danu hru hra. Dovodov, preco ¢im
dalej, tym viac ludi uprednostfiuje prijimanie herného zaZitku
takymto sp6sob je mnoho. Prvy faktor je fakt, Ze je to zadarmo a
divak si vie v podstate ziskat zazitok z hry aj ked ju hrac nevlastni,
Ci uz z dbévodu chybajuceho herného zariadenia alebo jednoducho
nechce Ci si nem&ze danu hru kupit.
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Dal3im dévodom je aj vzdelavanie, kedy sa divak pozera na hru
SikovnejSieho hraca a tak sa udi, ako sa v konkrétnej hre zlepsit, Ci
ziskat skryté herné odmeny resp. objekty. No pravdepodobne
najcastejSim dévodom je pridana, zvacsa zabavna, hodnota od
jednotlivych youtuberov a streamerov. NajcastejSie sa jedna o
vtipné alebo zaujimavé komentare ¢i zabavny obsah, ktory do
videfi jednotlivy influenceri vkladaju. Videa, kde si jednotlivy youtu-
beri robia zo seba srandu, robia si naschval zle, trolluju sa, alebo
dostanu az takmer hystericky zachvat hnevu, lebo sa im v danej
hre nedari, su len Spickou ladovca najpopularnejSieho herného
obsahu na Youtube a Twitchi.

Rovnako ako pri profesionalnych hracoch, aj povolanie herného
youtubera/streamera sa stava vysnivanou kariérou mnozstva deti
a mladeze. Ale len ti najlepsi, najinovativnejsi a najzabavnejsi su
schopni sa takymto sp6sobom uZivit a zarobit velké sumy penazi.
Tie ziskavaju viacerymi sp6sobmi, no vSetko sa odvija od poctu
divakov ¢i sledovatelov. Cim viac mé video zhliadnuti, tym viac fudi
uvidi vloZzené reklamy, zaroven ak je konkrétny youtuber pop-
ularny, ma Sancu ziskat sponzora, ktorému dany youtuber spravi
reklamu atd. Pri streamovani je princip podobny, no oproti you-
tube videach, zarabaju nie len na reklamach a sponzoringu, ale
najma na odoberateloch a donateoch, ktoré im divaci posielaju. Je
to v podstate ako ked'si kupite permanentku na stand-up komika
na cely mesiac, ale jeho humor sa vam tak velmi paci, Ze mu za vtip
nie len zatlieskate, ale aj zaplatite. Vo vacsSine pripadov su tieto
donatey len velmi malé prispevky, no vacsina skutocne znamych
youtuberov obcas ziska aj jednorazové prispevky v hodnotach aj
niekolko stoviek az tisicok eur. Napriklad momentalne najvacsi
Cesky streamer Agrealus prekonal tento rok v maji cesky rekord
jednorazového prispevku, kedy mu jeden z fanusikov daroval 100
000 CZK.3 No napriklad v USA sa vyskytli aj pripady, kedy bola hod-
nota jednorazového prispevku aj viac ako 10krat vacsia, so
sucasnym rekordom v hodnote 75 000 USD, teda viac ako 1,6
milionov CZK.

Fenomén hernych influencerov je vSak velmi prospesny aj pre
samotnych vyvojarov, a preto stale cCastejSie prisp6sobuju hru
tomu, aby bola vhodna pre stremovanie Ci youtube. Herni influen-
ceri su totiz jednym z najlepsich spésobov ako spravit hre reklamu
a ziskat si tak o najviac potencialnych hracov. Takmer kazda pred-
naska na konferenciach ¢i kurz pre hernych vyvojarov dnes uz
obsahuje samostatnu kapitolu o ziskavani youtuberov a streamer-
ov v ramci marketingu vasej hry.



MOBILNE HRY

Ako uZ bolo spomenuté, mobilné hry s najdominantnejSim sek-
torom herného priemyslu, pricom rocné zisky pokryvaju 75-80%
celkovych zarobkov herného priemyslu. Za tymto uspechom stoji
nie len samotna dostupnost a vSade pritomnost smartfénov, ale
hlavne prispdsobenie hier, hernych mechanik a najma
spominanej monetizacie Specifickym potrebam mobilnych hracov.
Toto prispdsobenie bolo spociatku nutné kvdli nedostatocnému
vykonu mobilnych zariadeni oproti pocitacom a konzolam. No v
sucasnosti su uz aj tieto limity zminimalizované a hry sa
prispdsobuju skdér z game-dizajnérskeho hladiska. Prave preto
maju mobilné hry svoje Specialne kategorie, a to: hardcore, mid-
core, casual a hyper-casual.

Midcore Hardcore

Spektrum mobilnych hier.

21



22

HARDCORE

Medzi hardcore zaradujeme hry, do ktorych hra¢ musi investovat
vela ¢asu a energie, aby hru dostatocne ovladal. Tieto hry sa najvi-
ac podobaju hram na pocitace ¢i konzoly, a ¢asto su len poo-
pravené na mobilné parametre. Hlavnymi motivatormi je casto
testovanie svojich vlastnych schopnosti, konkurencia inych
hracov, ziskavanie hernych trofeji ¢i kompletné prejdenie danej
hry. Jeden z najcastejSich prvkov hardcore hier je napriklad dlhy a
narocny suboj, ktory nie je mozné opustit bez istej prehry alebo
trestu. Patria sem hlavhe MMORPG, MOBA hry a FPS. Najcastejsim
monetizacnym modelom pre tieto hry su free-to-play s IAPs, vacsi-
nou vo forme kozmetickych doplnkov alebo odomknutia novej

postavy.
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MIDCORE

Midcore hry su jednoduchSie a nevyZaduju od hraca aZ tak vela
casu a energie ako hardcore hry. Zakladné principy hry su casto
pomerne jednoduché, no pre Uspesné pokracovanie alebo zlepSe-
nie sa v danej hre musi hrac jednotlivé mechaniky plne ovladnut,
¢o si vyZzaduje nejaky Cas a pozornost. Hlavné principy midcore
hier su teda: jednoduchy Start, jednoducha dostupnost hry,
jednoducho naucitelné zaklady, no tazko ovladnutelné,
jednoznacné ciele a postupy, jednoduchy navrat ku hre a pomerne
rychle pohltenie hraca do hry. Jedny z typickych prvkov midcore
hier su tiez rézne formy multi-player zazitku, hlavne vo forme
istého rebricku, a spravovanie svojich zdrojov. Opat je najcaste-
jSim monetizacnym modelom prave free-to-play s IAPs a/alebo
Ads.

=

> £

Attack! Y’ ‘

Snimok obrazovky z hry Clash of Clans, od Supercell.

23



24

CASUAL

Casual hry su podstatne jednoduchSie oproti midcore i hardcore
hram. Hlavnymi znakmi casual hry je velmi jednoduchy, niekedy az
primitivny zakladny princip hry a velmi kratke doby hrania. Hru je
tak mozné hocikedy na par minut zapnut a opat vypnut s tym, Ze
je hrac schopny prejst a ukoncit level/levely alebo dosiahnut isté
mensie ciele, ¢o je Casto velmi navykové. Jednotlivé mechaniky sa
vSak postupne mierne komplikuju, takZe je potrebné, aby sa hrac
aj sustredil a postupne zlepSoval. Casual hry Casto obsahuju aj
metagames, akési minihry v ramci hry, napriklad sprava vlastného
akvaria alebo vysnivaného domu, ktoré su castym motivatorom
pre hraca v hre pokracovat, alebo aj socialne alebo multi-player
prvky, kedy sa moze napriklad porovnavat s inymi hracmi ¢i so
svojimi priatelmi. Aj v tomto pripade suU hry takmer vylucne
free-to-play s IAPs a/alebo Ads, ktoré hracovi pomahaju ¢i urychlu-
ju herné procesy.

Snimok obrazovky z hry Gardenscapes, od Playrix.




HYPER-CASUAL

NajmladSou, no ¢im dalej tym popularnejSou kategériou mobil-
nych hier je hyper-casual. Hyper-casual hry su eSte jednoduchsie
ako casual, no stale ponukaju isté vyzvy. Hra ma typicky len jednu
zakladnu mechaniku, ktoru je mozné ovladat dotykom jedného
prsta, Ci uz pravidelnym v nejakom rytme, drzanim alebo pohy-
bom po obrazovke. Jednotlivé herné sedenia su extrémne kratke,
okolo 30 sekund az maximalne 2 minuty, ¢o hracovi podobne ako
pri casual hrach umozZnuje zahrat si hru doslova kedykolvek. Ako
uz bolo spomenuté, hra je sice Casto takmer primitivna, no uplne
ovladnutie hry je vo vacsine pripadoch naro¢né, ¢o hra¢ov motivu-
je sa ku hre vratit a prekonavat samého seba. Hyper-casual hry su
opat vyluCne free-to-play s pravidelnym reklamami, ktoré je
mozné odstranit jednorazovou platbou.

- Hyper Casual Game Examples -

Priklady Hyper-casual hier.
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IDLE

Idle games teoreticky spadaju pod casual alebo hyper-casual, no je
to Specificky typ mobilnych hier, ktory je potrebné uviest. Idle hry
su postavené na tom, Ze hrac vykonava len jednu akciu, ako tapo-
vanie alebo swipeovanie, no oproti casual a hyper-casual hram sa
hra¢ nemusi vébec sustredit alebo premyslat. Hra je Casto hrana
za hraca a pomocou tapovania/swipeovania hrac len generuje
hernu menu, ktorou si zlepSuje alebo odomyka jednotlivé herné
prvky, ktoré mu v zavislosti od Casu generuju eSte viac hernej
meny, aj ked'ma hrac danu hru vypnutu. KedZe v podstate spadaju
pod casual a hyper-casual hry, aj idle hry su vylu¢ne free-to-play s
IAPs ale hlavne s Ads, ktorych pozretie je zvacsa dobrovolné a
nasledne odmenené zdanlivo velkym mnozstvom hernej meny.

Snimok obrazovky z hry

Board Kings, od Jelly Button

Games




USPESNOST JEDNOTLIVYCH

TYPOV MOBILNYCH HIER

Vdaka neustale rastucej rozmanitosti mobilnych hier na trhu si
takmer kazdy najde nejaku hru pre seba. Ved iba na Google Play
Store sa pocas prvého kvartalu 2020 nachadzalo takmer 350 000
hier, z ktorych vSak velka Cast nie je schopna zaplatit ani len vyrob-
né naklady, za o vSak m6ze mnozstvo faktorov, od zlej monetiza-
cie, cez nedostatocny marketing az po jednoducho zlé, nudné
alebo neatraktivne hry.4 Daldim faktorom je ¢asto aj nevhodna
lokalizacia daného typu hry. Kym v Azii vyrazne dominuju hard-
core hry,v Amerike a Eurépe striedavo dominuje midcore a hard-
core, a medzi 10 najpopularnejSich hier sa takmer vzdy dostanu aj
casual a obcas aj hyper-casual hry, resp. idle hry. Celkovo a
celosvetovo su hardcore hry tymi najuspesnejSimi a podla rebric-
ka zdecembra 2019, 22 hier, ktoré zarobili viac ako 1 miliardu USD
uvedenom na portaly PocketGamer.biz, tvoria hardcore hry
takmer polovicu v tomto rebricku, pricom midcore a tesne za nimi
casual hry spolocne tvoria druhu polovicu tohto rebricku.5 Ako su
na tom ale hyper-casual hry a preco sa v tychto rebri¢koch dlhodo-
bo neudrzuju? Odpoved je velmi jednoducha, hyper-casual hry nie
su vytvorené na dlhodobé hranie, ale skor funguju ako pomerne
nizko nakladové prostriedky na prezentovanie reklam, i uz na iné
hry, appky alebo na Uplne nesuvisiace sluzby ¢i produkty, ¢im hra
generuje svoje zarobky. VacSina hyper-casual hier su relativne
lacné na vyrobu, maju rychly no kratkodoby narast v pocte
stiahnuti, pricom vacsina hracov hru velmi rychlo aj odinstaluje.
No uz pocas tychto par minut, je hra¢ nateny zhliadnut niekolko
reklam, casto prave na inu, zdanlivo lepSiu, hyper-casual hru,
ktoru si hrac zase stiahne a cyklus pokracuje. Velmi Casto je to vSak
reklama na skutoCne lepSiu a zaujimavejSiu casual hru, ktoru si
hrac stiahne a eventualne mozno aj investuje isty obnos penazi. Z
toho vyplyva, Ze napriek tomu, Ze hyper-casual hry samé o sebe
nie su schopné zarobit miliony ¢i miliardy USD, suU vynikajucim a
rychlym zdrojom zarobkov pomocou reklam a zaroven zdrojom
novych hracov prave pre hry, ktoré sa v spominanych rebrickoch
pravidelne zobrazuju.

27



Top Mobile Games by Worldwide Revenue for June 2020 @SensorTower
Overall Revenue App Store Revenue Google Play Revenue
1 3 Honor of Kings A 9 Honor of Kings 5 Lineage 2M A
=47 Tencent o Tencent NCSOFT

PUBG Mobile : PUBG Mobile - " Monster Strike

2 Tencent L 2 & Tencent 2 Mixi “
Monster Strike P Roblox A Coin Master

2 Mixi o g Roblox : 4 Moon Active M

4 Roblox v 4 @ BrawStars *x ! a Pokémon GO A
Roblox Supercell i Niantic

5 Pokémon GO &, ¢ 5 Three Kingdoms Strategic 5 Fate/Grand Order 4
Niantic Alibaba Sony

6 Brawl Stars A 6 Fortnite A 6 Lineage M v
Supercell Epic Games NCSOFT
Coin Master v Pokémon GO A Garena Free Fire 4

7 Moon Active 7 e Niantic 7 Garena

8 Rise of Kingdoms 4 | g u Monster Strike v 8 Rise of Kingdoms v
Lilith Games Mixi Lilith Games

9 Gardenscapes v, g @ Fantasy Westward Journey 9 Gardenscapes v
Playrix : NetEase Playrix
Fate/Grand Order . Rise of Kingdoms % PUBG Mobile

10 Sony 10 @ Lilith Games g * 1 o it Tencent ¥

Note: Does not include revenue from third-party Android stores in China or other regions. A = Rank up over last month ¥ = Rank down over last month 7+ = New to top chart

Tower Data That Drives App Growth sensortower.com

Najviac zardbajtce hry za jun 2020.
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TE,RMINOL(')GIA A POSTUPY
VYVOJA MOBILNYCH HIER

Vyvoj hier je pravdepodobne tou najkomplexnejSou multidisci-
plinarnou formou umenia akd dnes poznadme. Aj ta najjed-
noduchsSia hra obsahuje minimalne nejaké grafické prvky, aspon
jednu hernd mechaniku a celé to funguje len vdaka kédu. Z toho
vyplyva, Ze si aj ta najjednoduchsia hra vyZzaduje znalost aspon
troch disciplin, a teda isté umelecké zrucnosti, zaklady herného
dizajnu a zakladnu znalost herného programovania v jednom z
jazykov. A ¢im je hra komplexnejSia, tym viac prvkov a disciplin
pribuda, ako napriklad animacie ¢i zvuk/hudba. Ovladnutie tychto
piatich disciplin vSak neznamena, Ze bude vyvijana hra Uspesna.
Podla Jesse Schella by sa mal totiz dobry herny vyvojar orientovat
v minimalne 19 rozlicnych disciplinach, ako napriklad: psycholégia,
marketing, biznis, matematika, management, PR, verejné vystupo-
vanie a pod.6 No tak ako priinych kreativnych odvetviach, celd hra
sa odvija od napadu, ktory je zvacSia priamo prepojeny s hernymi
mechanikami.

HERNE MECHANIKY

Pod pojmom herné mechaniky chapeme metddy, akymi hrac s
hrou interaguje, a teda ziskava herny zazitok resp. skusenost.
Herné mechaniky delime na core mechaniky, teda mechaniku,
ktora tvori zaklad, jadro hry, a na vedlajSie mechaniky, ktoré jadro
dopifaju. Najddlezitejsou sUcastou kazdej hry je prave core
mechanika, na ktorej by mala cela hra stat a fungovat. V pripade,
Ze je core mechanika zle vymyslena ¢i prevedena, cela hra a spolu
s nou aj ostatné mechaniky a prvky nefunguju. Jednotlivé core
mechaniky vSak musia byt navrhnuté tak, aby spolu vytvorili tzv.
Core loop.
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CORE LOOP

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

Core Game Loop (RPG)

Defeat
Enemies

Level up Reward

Videogame Workshop

Core Game Look typického RPG.



Napriek tomu, Ze je core loop ddleZitou sucastou kazdej hry, pri
free-to-play hrach je obzvlast ddlezité, aby bola hra schopna mo-
tivovat hraca v pokracovani ¢o najdlhSie, Co v pripade premium
hier nie je aZz také podstatné. Hlavnym rozdielom, okrem faktu, Ze
premium hry su platené, je, Ze premium hry maju takmer vzdy svoj
koniec, moment, kedy uz hra¢ nema ako viac napredovat a jednot-
livé Casti core loop ako Odmena ¢i Pokrok uz hracovi neprinasaju
dostatocnu motivaciu. Oproti tomu Free-to-play hry su zvacsa poc-
itovo, nekonecné a neustale prinasaju noveé vyzvy, a teda motiva-
cia hraca nekondi. Dalsi rozdiel v core-loop premium a free-to-play
hier je aj odlisné tempo hry a diZka jednotlivych hernych sedent.
Premium hry su nastavené na mensiu sériu dlhodobych sedeni.
Oproti tomu su free-to-play hry zase nastavené na dlhodobé,
pravidelné no velmi kratke sedenia. Pri free-to-play hrach je teda
core loop nastaveny tak, aby hraca motivoval nie len hrat pravi-
delne a ¢o najviac ale hlavne, aby do hry investoval skuto¢né peni-
aze pomocou IAPs.

METAGAMES

Ako uz bolo spomenuté, metagames su akési minihry v ramci hry
a su jednym z typickym znakov casual hier. Jedna sa o doplnkové
mechaniky, ktoré rozSiruju core loop danej hry o dodatocny herny
zazitok, ale najma hraca motivuju dlhodobo pokracovat v hrani a
aj investovat. NajcastejSie sa jedna o spravovanie majetku (i
dekorovanie, ¢o velmi dobre zachytava napriklad Uspesna hra
Gardenscapes. Je to v podstate match-3 hra, no okrem samotnych
levelov obsahuje aj pribehovo prezentované ulohy kde hrac ren-
ovuje, upravuje a dekoruje zahradu a pozemok. Bola by hra
hratelnad bez tejto funkcie? Ano. Poméha tato funkcia hre profi-
tovat? Jednoznacne! Ved len za jun 2020 ziskala priblizne 23
milibnov USD. Prave preto sa metagames stavaju beZnou
sucastou ¢im dalej tym viacerych free-to-play hier a experimentuje
sa s ich pouzitim napriklad aj v midcore hrach.
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Snimok obrazovky ukazujuci metagame z hry Gardenscapes,
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od Playrix.

: TYPICKE POSTUPY
VYVOJA MOBILNYCH HIER

Vyvoj kazdej hry zalina napadom, no prave spravna volba
nasledujucich postupov vyrazne ovplyvnuje, ¢i sa dany napad
dokaze premenit na dspesnu hru. V sucasnosti najoverenejsSi a
najzauzivanejsi postup pri vyvoji hier je princip: koncept, prototyp,
iteracia. Koncept je prevedeny do jednoduchého prototypu, ktory
dany koncept overi a v pripade Ze nieco nie je v poriedku, koncept
sa iteruje a opatovne testuje, az kym neprinesie pozadované
vysledky. Tymto spdsobom sa testuje funkcnost core mechaniky a
core loop. Paralelne s tymto procesom sa konceptuje aj umelecka
¢i narativna stranka hry, ak ju hra obsahuje. Voli sa umelecka Styl-
izacia, tvoria koncepty a ale aj faloSné marketingové ukazky z hry,
urcené napriklad na marketingové testy eSte pred soft-launchom
alebo na ziskanie fondu ¢i investora.



TESTOVANIE A KPIS

Pre vytvorenie a vydanie uspesnej mobilnej hry je potrebné hru
testovat nielen v ramci prototypovania, ale aj u potencidlneho
buduceho publika. ESte predtym ako sa do prototypu vdbec vytvo-
ria umelecké assety, vytvoria sa faloSné herné grafiky na marketin-
govy test, kde si vyvojar overi, ¢i ma hra potencial ziskat dosta-
tocny pocet hracov a i bude hra schopna dostatocne profitovat.
Na zaklade vysledkov z tychto testov sa potvrdi alebo vyvrati
pouZitie daného umeleckého Stylu i celkovy zaujem o zvoleny typ
hry pre cielené publikum.

V pripade, Ze vysledky prvotnych testov boli pozitivhe, vyvoj
pokracuje az do formy pripravenej na soft-launch, a teda vydanie
casto nedokoncenej, no hratelnej hry, ale len v niektorych
krajinach. Tymto spésobom hra ziskava nové data, na zaklade
ktorych sa overi funkénost jednotlivych hernych prvkov, ale aj pot-
vrdi alebo vyvrati doterajSia predikovana uspesnost hry pri
celosvetovom vydani. Tieto data nazyvame aj KPIs, teda klucové
indikatory vykonu hry. Existuje mnozstvo rozlicnych meratelnych
hodndt, no pre Ucely tejto prace rozoberieme len tie najddleZite-
jSie.

CPI

Prvy indikatorom je CPI, CiZe cena za inStalaciu, meria kolko penazi
zaplati vyvojar za jedného hrada, ktory si hru nainstaloval a teda ci
je pocet hracov dostatocny na pokrytie nakladov. Hodnoty CPI sa
zvacsa overuju pocas UA kampane pri soft-launchi.
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RETENCIA

Retencia je pravdepodobne tou najddlezitejSou meratelnou hod-
notou soft-launchu. Jej hodnoty totiZ meraju percentualny podiel
aktivnych hracov merany v dany den v zavislosti odo dna kedy si
hru prvykrat nainstalovali. Retenciu najcastejSie meriame v den 1,
v den 7 a v den 28, no zaleZi aj od typu a vyvojového Stadia hry, v
ktorom sa hra pocas soft-launchu nachadza, prave preto niektory
vyvojari testuju aj den 3 ¢i den 10. Pocet dennych aktivnych
hracov, teda DAU, nam v dané dni prezradzaju, kedy hracov hra
prestala zaujimat a prestali ju hrat, o nam odhaluje problémy
jednotlivych faz i prvkov hry. Napriklad pri prvom dni zistujeme i
bol onboarding, teda tutorial alebo prvé levely hry schopné hraca
spravne hru naucit a namotivovat ho, aby v hre pokracoval. Tymto
sposobom si overujeme funkénost onboardingu, core-loop, ale aj
monetizaciu. Je Uplne bezné, Ze velka cast hracov hru po par
minutach vypne a odinstaluje, o vSak nemusi indikovat, Ze je hra
zla. Prave preto sa ako dobré hodnoty retencie pri dni 1 zvacsa
uvadza len priblizne 40%, a teda ak priblizne polovica hracov v hre
vytrvala pocas prvého dna je pravdepodobné, Ze je onboarding a
core-loop navrhnuty spravne. Podla typu a komplexnosti hry sa
retencia sleduje aj nasledujuce dni, kedy vacsSina hracov postupne
hru prestava hrat. Na zaklade hodnét retencie jednotlivych dni
zistujeme silu navrhnutého core-loop a ¢i je monetizacia spravne
optimalizovang, ale aj v ktorej faze hra prestala hraca zaujimat.
Ako uZ bolo spomenuté, dalsi vSeobecne zauZivany merany den je
den 7, ktorého hodnota pri potencialne Uspesnej hre by mala zod-
povedat len okolo 15%, a teda az 85% hracov v tomto Stadiu hru
prestalo hrat. Pri nasledujucej hodnote retencie sa meria pocet
DAU zhruba mesiac, a teda hodnoty v den 28 alebo 30. V tomto
momente hru hraju uz len skutocny fanusikovia, ktorych by pri
uspesnej hre malo byt okolo 6,5%. Pri Free-to-Play hrach je vSeo-
becne zname pravidlo, Ze ¢im dlhSie jednotlivy hraci hru hraju, tym
pravdepodobnejSie sa konvertuju na platiacich hracov. Prave
preto by sa v tomto Stadiu mal vyvojar sustredit najma na mone-
tizaciu. V zavislosti od uspesnosti hodnét jednotlivych dni sa hra
updateami sa test na retenciu opakuje, az kym nie je hra prip-
ravena na celosvetové vydanie.



PROGRESIA

Pre blizSie Specifikovanie hratelnosti jednotlivych casti Ci levelov
hry pouzivame aj dalSie meratelnd hodnotu, a to progresiu. Vdaka
tomu vieme zistit napriklad kolko hracov sa dostalo, hralo, preslo
alebo naopak nepreSlo dany level, o nam umozZnuje zistit
obtaznost jednotlivych levelov a Uroven ich optimalizacie.

KONVERZIA, ARPDAU A LTV

Posledné tri KPIs, ktoré vSak nemusia byt sucastou soft-launchu,
no je potrebné ich spomenut, su: konverzia, ARPDAU a LTV. Kon-
verzia Uzko suvisi s retenciou najma v a po dni 28 resp. 30, a meria
percentualny podiel platiacich hracov z celkovych DAU v dany
merany den. V pripade, Ze ma hra dostatone meratelnd vzorku
platiacich hracov, mdézeme odmerat aj hodnotu ARPDAU, a teda
vysSku generovaného priemerného zisku DAU. Pomocou ARPDAU
vieme zistit ako sa hre dari v jednotlivé dni, s ¢im je samozrejme
prepojena monetizacia. V pripade, Ze uz mame relativne spolah-
livé data ARPDAU a pozname priemernu Zivotnost hraca, vieme
vypocitat aj predpokladané LTV, a teda vieme predpokladat
celkovd hodnotu Zivotnosti hry resp. hraca. LTV, podobne ako pri
retencii, meriame v konkrétne dni, najCastejSie den 30, 60, 90 a
den 180. Konverzia, ARPDAU a LTV su vSak casto nemeratelné eSte
pocas soft-launchu, no su ddlezitymi indikatormi ¢i bol globalny
launch uspesny, i hra profituje a i vyvojar robi spravne kroky pre
¢o najdlhsiu ale profitujucu Zivotnost hry.

Okrem soft-launchu sa hra vydava predcasne aj vo forme early
access, kedy je hra opat nedokoncena, no hratelna. Tento sposob
je vSak vacsinou pouzivany najma pri pocitacovych hrach. Vdaka
datam a feedbacku od hracov pocas early access, vie vyvojar hru
postupne upravovat a vylepsovat. V podstate rovnako funguje aj
uzavreta alebo otvorena beta, no vtomto pripade je hra uz takmer
dokoncena a testuje sa napr. funkénost serverov alebo pritomnost
menSich bugov a pod.
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MARKETING A UA

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

UA

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

FORMY UA KAMPANI
A HERNEHO MARKETINGU

UA kampan méze mat viaceré formy, ktoré zavisia od typu marke-
tovanej hry. Vo vacsine pripadov sa jedna bud o sponzorované
posty/vided/reklamy na socialnych médiach, bannery ¢i rbzne
formy reklam v inych aplikaciach ¢i hrach. NajjednoduchsSim
rieSenim su socialne siete, resp. Facebook Ads a Google Ads, kde
pomerne jednoducho zadate parametre dosahu na dany post
obsahujuci fotku alebo video, ktory chcete zdielat, a ten sa
nasledne zobrazi cielenému poctu a typu uZivatelov na pred-
platend dobu. Co sa tyka rekldm umiestnenych do inych aplikcii
Ci hier, je to o nieCo komplikovanejSie, no o to Uspesnejsie. V tomto
pripade sa hra marketuje takmer vylu¢ne videami, a ¢im dalej tym
CastejSie hratelnymi reklamami, a to pomocou reklamnych sluzieb
ako su napr. AppLovin, Unity Ads alebo ironSource.



Kompozicia a obsah jednotlivych 15 az 30 sekundovych videi sa pri
jednotlivych typoch hier vyrazne liSi. Kym reklamy na hardcore a
midcore hry su zvacsa kinematické, pri casual hrach mézeme ¢im
dalej tym castejSie vidiet aj formy vyrazne klamlivej reklamy, ktoré
Casto zobrazuju uplne odliSny a faloSny gameplay. Napriklad jedna
z Castych reklam na velmi UspeSnu hru Fishdom prezentuje game-
play pozostavajuci z logického posuvania réznych uzaverov potru-
bia tak, aby sme zachranili uviaznutd rybi¢ku. Hra Fishdom v3ak
ni¢ z danej reklamy, az na rybi¢ku, neobsahuje a po nainstalovani
sa ukaZe, Ze sa jedna o typickd match-3 hru s metagame pozosta-
vajucej z dekorovania akvaria, zbierania novych rybiciek a ziskava-
nia novych tematickych akvarii.

) W)

SAVE THE l-'lSH'.

ek || o0
OREd eoon
CERROS AR

KoldZ zo snimok obrazovky s ukazkou klamlivej reklamy hry Fishdom
(vpravo) a skutocnej hry Fishdom (viavo).
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Isté formy klamlivej Ci zavadzajucej reklamy mdzZzeme vidiet pri
vSetkych typoch mobilnych hier, no dalsi Specificky priklad takejto
reklamy je pri hyper-casual hrach, kde nam je vo videu prezento-
vany zamerne nesikovny a nepodareny gameplay s textom, ktory
prezentuje nejaku vyzvu, ako napr. ,neviem sa dostat cez level 30,
zvladnes$ to ty?” alebo ,otestuj ¢i mas 1Q vysSie ako ostatni” Ci
,stavim sa, Ze nedosiahne$ cerveny level”. Dalia forma reklamy,
ktora je tiez mierne zavadzajuca, su hratelné reklamy. Tato forma
reklam je opat pouzivana najma pri hyper-casual hrach a v ramci
tejto reklamy si vieme danu hru zahrat. Toto akési demo je vsak
vyrazne poopravené a zjednodusené a to tak, Ze vo vacsine pripa-
dov toto akési demo vzdy az prilis lahko vyhrame, ¢o nas nasledne
presmeruje na stranku Appstore, ¢i GooglePlay Store, odkial si hru
vieme rovno stiahnut.

174% @)

Snimok obrazovky ukazuju-

ci reklamu na hru Two Dots,

ktora vyzyva nasu inteligen-
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Dal3im, zvac3a platenym, spdsobom je Sirenie hry a ziskavanie
hracov pomocou hernych influencerov, youtuberov a streamerov.
Momentalne asi najznamejsim a najuspesnejsim prikladom je az
agresivna kampan hry Raid Shadow Legends, ktora v priebehu
minulého roka sponzorovala takmer kazdého vacsSieho youtubera
a streamera. Presné sumy sice nie sU verejne pristupné, no na
forach stranky Reddit, v ramci roéznych klipov a youtube videi,
tweetov a ¢lankov sa uvadzaju ceny v rozpati od priblizne 1000 az
takmer 10 000 USD za jedno video Ci stream, a to podla poctu
odberatelov, dizku videa ¢&i pravidelnosti spomenutia a promova-
nia tejto hry. Tato stratégia sa vSak jednoznacne vyplatila,
vzhladom na to, Ze pocas minulého roka sa hra umiestnila medzi
top 100 najlepSie zarabajucich a najpopularnejsich hier, pricom
podla odhadu na zaklade udajov zo SensorTower a dat priamo od
vydavatela Plarium, sa hodnota ARPDAU pohybovala okolo 0,42
USD.

Pri nizkorozpoctovych, zvacsa mensich a indie premium hrach, je
vSak postup a spdsob ziskavania uZivatelov pomerne odlisny.
KedZe vyvojar Casto nema dostatok financnych prostriedkov na
plnohodnotnd marketingovu kampan, musi volit inu taktiku UA, Ci
uz pri spominanych influenceroch ale aj pri socidlnych médiach a
novinaroch. Beznou praxou malych studii je priame kontaktovanie
o najvacsSieno poctu youtuberov, streamerov, influencerov a
novinarov, ktorych by mohla vasa hra zaujat a ktori by boli ochotni
hru zdielat so svojim publikom. Za toto zdielanie im je vSak
ponuknuty len klUg, resp. Digitalna kopia vasej hry. DalSou déleZi-
tou sucastou nizkorozpoctového marketingu je budovanie publika
na socialnych sietach. Pomocou pouZzitia spravnych hashtagov a
pravidelného zdielania zaujimavého obsahu spojeného s vasim
Studiom a vyvojom danej hry je mozné nazbierat prvotnych hracov
a fanudsSikov. Pouzitim spravnych hashtagov, ako napriklad
jarov ¢i dokonca novinarov, ktori mézu dany prispevok zdielat
medzi svoje publikum, a tym eventualne privolat nové publikum aj
k vam. Coraz ¢astejSie sa pri budovani publika a jadra fanusikov
pouziva aj komunikacna platforma Discord, kde si pomocou
zaclenovania publika do vyvoja, vyvojar uz pocas vyvoja hry
buduje svoju hlavni komunitu hracov. Clenovia tejto komunity tak
napriklad dostanu predcasny pristup ¢i informacie ohladom hry a
mozu jednotlivé herné prvky predcasne otestovat a vyjadrit nazor.
Vyvojar si takymto spdsobom vie v podstate zadarmo vybudovat
hracsku komunitu, ziskat oddanych fanusikov, ale aj otestovat hru
eSte pred vydanim.
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Posledné spbsoby UA, ktoré je potrebné spomenut, je dostat hru
na trending page obchodu, vypredaje a bundles. Pri trending page
jevasa hra jedna z prvych hier, ktoré po otvoreni daného obchodu
uvidite. Toto vSak nie je jednoduché a vo vacsine pripadov ide o
hry s uz velkym publikom a popularitou, alebo su to napr. Hry,
ktoré ziskali nejaké ocenenie. Co sa tyka vypredajov a bundles,
jedna sa najma o privolanie novych hracov pomerne dlhsSiu dobu
od vydania hry. Tento sp6sob UA je Castym rieSenim pri hrach,
ktoré uz stratili popularitu a vyvojari sa takymto spésobom snaZia
eSte €o najviac zvysit trzby.

FINANCOVANIE HERNEHO VYVOJA

V ramci tejto prace sme sa doteraz dozvedeli nieCo o tom, ako hru
vymysliet, vytvorit, vydat a ako ju predat, o sme vsak zatial
nespomenuli, su spbésoby ako to vSetko zafinancovat. Vdaka
masivnej a neustale rastucej popularite hier je ich vyvoj a investicia
Coraz lukrativnejsia, ¢o prinasa mnozstvo moznosti. Tieto moznos-
ti vieme rozdelit do Styroch kategorii, a to: sukromné zdroje, inves-
tor, fond a crowd-sourcing.

SUKROMNE ZDROJE

Financovanie z vlastnych zdrojov je typické pre dva typy vyvoja.
Bud'sa jedna o zacinajuce Studio, najCastejSie sélo vyvojari ¢i velmi
malé indie Studio. V tomto pripade suU naklady pokryvané
napriklad pomocou druhého pracovného pomeru, z osobnych
uspor Ci formou Uveru. Alebo ide uz o zabehnuté Studio s aspon
jednou uspesne vydanou hrou, ktorej zisk je dostatocny na
pokrytie nakladov vyvoja dalSej hry.



INVESTOR A VYDAVATEL

Druhy spdsob financovania je ziskanie investora resp. Vydavatel.
Investor na zakladne réznych zjednanych podmienok poskytne
financné prostriedky na pokrytie nakladov vyvoja hry. Najcaste-
jSimi podmienkami su napr. docasné ale aj doZivotné percen-
tualne podiely zo ziskov alebo podiel ¢i vlastnictvo danej znacky,
o pomerne casto spdsobuje vazne problémy. Znamy je napr.
Pripad Halo, kedy bolo Studio Bungie pocas vyvoja prvého titulu
Halo odkupené firmou Microsoft. Microsoft tak financoval Halo,
ktoré sa rychlo stalo dominantnou exkluzivhou hrou pre Xbox.
Problém nastal v momente, kedy sa studio chcelo od Microsoftu
oddelit, resp. Vykupit a jednym z hlavnych vyjednavacich bodov
bolo prave vlastnictvo znacky Halo. Uplne presné podmienky a
procesy nie suU sice verejnosti pristupné, no cely pripad sa
medialne uzavrel tym, Ze na to, aby sa Studio Bungie , oslobodilo”,
museli sa vzdat a udelit vSetky prava na znacku Halo Microsoftu,
¢im Bungie prislo o svoju najuspesnejsiu francizu.

FONDY

Financovanie prostrednictvom fondov funguje na podobnom
principe ako pri investoroch. Zakladny rozdiel je, Ze pri fondoch su
zdrojom financii rézne, zvacsa Statne utvary ¢i nadnarodné institu-
cie, ktorych cielom je podpora rozvoju jednotlivych odvetvi Ci
regionov. SuU to napr. Fond na podporu umenia na Slovensku
alebo fond Kreativna Eurdépa podporujuca Sirokd Skalu
umeleckych projektov v ramci Europskej Unie.

CROWD-SOURCING

Posledny, pomerne novy, ale stale castejSie pouZivany sp6sob
ziskavania financii je crowd-sourcing. V tomto pripade projekt
zbiera pomerne malé Ciastky od svojich fanusikov, ktori vyvoj pro-
jektu takymto spésobom jednorazovo alebo dlhodobo podporuju
a to pomocou na to urcenych platforiem.
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o Project We Love  (§) Tebletop Games Q) Saugerties, NY

Prvou najznamejsou takouto platformou je Kickstarter, kde si
vyvojar zada ciel, ktory pocas zadanej doby musi od jednotlivych
ludi ziskat. Podporovatelia si vacsinou moézu vybrat zvolenu vysku
prispevku, pricom jednotlivé Urovne tychto prispevkov ponukaju
isté benefity, ako napr. Exkluzivny herny obsah ¢i merchendise.
Kickstarterové kampane su uUzko spaté aj s marketingom a UA,
vyvojar sa teda snazi pomocou Kickstarteru ziskat nielen financie,
ale aj jadro hracskej komunity. Na podobnom principe funguje aj
Coraz popularnejSi Patreon, kde vSak nie je uvedena presna
cielova hodnota, no opat si vyvojar tvori zaklad svojich hracov. Na
Patreone totiz uZivatelia, resp. Odberatelia projektu danu hru pod-
poruju dlhodobo formou pravidelného odberu a to v réznych hod-
notach. Odberatelia tak podla jednotlivych Urovni odberu maju
pristup ku réznym exkluzivnym informaciam ¢i obsahu vyvijanej
hry.

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

US$ 96,725

pledged of US$ 18,000 goal

2,391

backers

24

days to go

[ Remind me O ¥ = <o

All or nothing, This project will enly be funded if it reaches its
goal by Thu, September 3 2020 2:25 PM CEST.

Snimok obrazovky z crowd-sourcingovej kampane na hru Wanderhome na

42

platforme Kickstarter.



FILANTROPIA
V HERNOM PRIEMYSLE

Pod pojmom filantropia chapeme jednu z modernych foriem dar-
covstva Ci dobrocinnosti, ktora sa snazi rieSit problémy spolo¢nosti
podporou vzdelavania, inovacii a rozvojom schopnosti fudi, aby si
boli schopni sami pom&ct a neboli odkazani na almuzny. Snazi sa
podporit tie schopnosti ludi, ktoré im pom&6zu nastartovat proces
na dosiahnutie vysSej kvalite Zivota. V idedlnom pripade sa snazi
selektivne rieSit problémy spolocnosti tak, aby bola spravodlivejSia
a lepSia. Jedna sa teda o isté nesebecké cinnosti, ktorych hlavny
ucel je pozitivny vplyv na rozlicné problémy v spoloc¢nosti.

Tieto aktivity m6zu byt informacného charakteru s ciefom rozsirit
povedomie o istej problematike. Alebo mézu byt vo forme priamej
financnej pomoci, kedy dana cinnost ziska a/alebo daruje isty
obnos financnych prostriedkov napriklad organizacii, ktord sa
snazi konkrétnu problematiku vyriesit ¢i poméct k jej vyrieSeniu. V
sucasnosti je beZznou praxou, Ze majitelia Ci zakladatelia velkych
firiem su aj filantropmi, ¢i uz osobne alebo skrz nimi zalozeny fond
pod zastitou ich firmy. V hernom priemysle to funguje podobne, no
vyrazne menej ako napr. vo filmovom, hudobnom ¢i vSeobecne v
IT sektore. NajcastejSimi spdsobmi dobrocinnej ¢innosti v ramci
herného priemyslu su jednorazové financné dary a fondy velkych
hernych spolo¢nosti, eventy, exkluzivny herny obsah, ktorych
celkové zarobky sU venované danej problematike a v neposled-
nom rade charitativne streamy.
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DOBROCINNA CINNOST

VYZNAMNYCH OSOBNOSTI
HERNEHO PRIEMYSLU

Vyznamné osobnosti herného priemyslu len zriedkavo osobne
prispievaju na dobrocinné Ucely, resp. ak sa aj filantropii venuju,
informacie ohladom ich dobrocinnosti nie su verejne zname. Na
zaklade dostupnych informacie vSak vieme o dobrocinnosti niek-
torych CEOs ¢i zakladatelov jednotlivych firiem.

Jednym z najcastejSie uvadzanych osobnosti je zakladatel a CEO
firmy Epic Games, Tim Sweeney, ktory pocas svojej kariéry odkupil
uz viac ako 50 000 akrov lesnej pddy Severnej Karoliny, ¢im sa snazi
zabranit vykl€ovaniu a znieniu lokalnej prirody. Jednotlivé Casti
lesov a prirody nasledne daroval lokalnym rezervaciam, ktoré sa o
dané lokality staraju.

CEO Epic Games Tim Sweeny

Daldim hernym filantropom je aj Kim Jung-ju, zakladatel a CEQ
najvacsej Koérejskej hernej spoloc¢nosti Nexon. Okrem zaloZenia a
prispievania do firemného fondu a podpory technologického
vzdeldvania deti, mladeze a buducich generacii, je Kim vasnivym
zberatelom hier, pocitacov a inych, nie len hernych, zariadeni.
ZaloZil prvé pocitacové muzeum v Azii, Nexon Computer Museum,
ktorému svoju zbierku venoval.



Ako posledné mena, ktoré sa najCastejSie objavuju pri hladani
hernych filantropov, su dve osobnosti spolocnosti Activision Bliz-
zard. Byvaly prezident a spoluzakladatel firmy Blizzard Entertain-
ment, Michael ,Mike” Morheim, ktory bol hlavnym iniciatorom
viacerych charitativnych cinnosti firmy Blizzard, za ¢o v roku 2011
ziskal ocenenie od ESL Foundation, a sucasny CEO Activision Bliz-
zard, Robert ,Bobby" Kotnick. Ten je sice pomerne kontroverznou
a nepopularnou osobnostou herného priemyslu, no je spoluzakla-
dateflom fondu na pomoc vojnovych veteranov, Call of Duty
Endowment, ktorému on sam udajne prispel 1 milion USD. Pocas
juna 2020 tiez vyrazne prispel do 4mil USD kolektivnej zbierky
Activision Blizzard na podporu boja proti systémovému rasizmu a
pomoc rasovo znevyhodnenym obcanom, resp. Studentom a
mladezi, kde udajne venoval dokopy 2mil USD.

Ked uz sme spomenuli jednotlivé osobnosti z firiem ako Epic
Games Ci Activision Blizzard, nesmieme zabudnut aj na nadnarod-
ny konglomerat Tencent Holdings Ltd, ktory je vlastnikom réznych
percentualnych podielov tychto ale aj inych znamych hernych
spolocnosti a mnozstva inych internetovych, pocitacovych ¢&i IT
firiem, ako napr. 100% podiel v Riot games, i okolo 84% podiel
firmy Supercell. Zakladatel, prezident a CEO Tencent Holdings Ltd,
Ma Huateng je znamym cinskym filantropom a okrem charitativne-
ho fondu Tencent Foundation je aj zakladatelom svojho vlastného
charitativneho fondu Ma Huateng Global Foundation, do ktorého
venoval az 2 miliardy USD, ¢o bola do roku 2016, v rdmci Ciny, pra-
vdepodobne druha najvyssia jednorazova darovana suma na char-
itativne ucely.
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DOBROCINNA CINNOST

HERNYCH SPOLOCNOSTI
A HERNEJ KOMUNITY

Napriek tomu, Ze sa s hernou filantropiou malokedy spaja konk-
rétne meno, vacSina velkych hernych spolo¢nosti pravidelne prisp-
ieva miliony USD na r6zne dobrocinné ucely, a to bud formou
vlastného fondu alebo pomocou zbierky pocas réznych hernych
podujati, limitovanych hernych objektov ¢i DLC, ktorych percen-
tualny ¢&i cely zisk je venovany konkrétnym charitativnym
inStituciam. Jednym z najznamejsich fondov je uz spomenuty char-
itativny projekt Call of Duty Endowment, ktorého cielom je pomoc
pre veteranov, a to formou opatovného zaclenenia do spolo¢nosti,
spristupfiovanim zdravotnej starostlivosti a pomoc s najdenim
nového zamestnania. Okrem individualnych financnych prispe-
vkov Sirokej verejnosti je tento projekt financovany aj priamo
firmou Activision Blizzard, ktora od zaloZenia fondu v roku 2009
darovala viac ako 38 mil. USD.

Dal3ou spolo¢nostou venujlicou sa filantropii je aj uz spominana
firma Epic Games, ktora venovala az 100 mil. USD do svojho pro-
gramu MegaGrant, ktory sa snazi pomoct réznym, zvacSa zacina-
jucim, c¢lenom herného priemyslu, ako napr. vyvojarom,
kreativcom, Studentom ¢i ucitelom. Na podobnom principe fungu-
je aj dobrocinna cinnost spolocnosti Electronic Arts, v skratke EA,
ktory pravidelne podporuje neziskové organizacie a projekty venu-
juce sa prave poskytovaniu vzdelania, ¢i podpore dostupnosti hier
pre hendikepovanych hracov. Zamestnanci EA su tiez motivovani a
vedeni ku dobrocinnosti v ramci ich firemnej kultury, ¢im sa za rok
2018 podarilo v ramci kolektivu v EA vyzbierat a darovat viac ako
1,1 mil. USD réznym neziskovym organizaciam, darovat az 3 000
jednotiek krvi alebo zabezpecit az 50 000 porcii jedla.



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

Opat musime spomenut firmu Activision Blizzard a ich nesmierne
uspesnu charitativnu kampan v ramci hry Overwatch. Hradi tejto
hry si mohli v priebehu maja 2018 zakupit za 15 USD Specialny,
ruzovo sfarbeny skin, teda kozmetickl Upravu pre jednu z
hratelnych postav, lekarku a medicinsku vyskumnicku Mercy.
Okrem skinu bolo v ramci obchodu Blizzard v ponuke aj ruzoveé
tricko s tou istou postavou a zaroven prebiehali aj oficialne
streamy jednotlivych influencerov. VSetky prispevky pocas tychto
streamov a vSetky transakcie suvisiace s ruzovou Mercy nasledne
putovali na vyskum rakoviny prsnika, resp. pre Breast Cancer
Research Foundation, pricom bolo vyzbieranych rekordnych 12,7
mil. USD.

LAST CHANCE

DVERWATCH _

NEW CHARITY SKIN

PINK MERCY

ENDS 5/21

Reklamny banner na charitativny skin Pink Mercy, do hry
Overwatch.
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Toto vSak nebol prvy charitativny projekt, ktory Blizzard inicioval.
Ako uz bolo spomenuté, Mike Morheim spoluinicioval filantropické
¢innosti tejto firmy, a to, ked' v roku 2009 herny obchod hry World
of Warcraft pridal moZnost zakupit roztomilého pandieho
spolocnika, pricom vsetky transakcie v celkovej hodnote viac ako
1,1 mil. USD putovali do Make-A-Wish Foundation. Tento filantro-
picky €in sa nasledne stal tradiciou tejto hry a dohromady sa tak
dodnes podarilo vdaka fanusikom hry World of Warcraft vyzbierat
uz viac ako 15 mil. USD. Tieto vyzbierané prostriedky putuju kazdy
rok do rbdznych neziskovych organizacii, najcastejSie do
Make-A-Wish Foundation, ale aj pre St. Jude Children’s Hospital
Research alebo do fondu pomoci po hurikane Sandy.

Podobnu stratégiu zvolilo aj Studio Zynga, ktoré stoji za pop-
ularnymi, najma mobilnymi, hrami ako Farmville & Words With
Friends. Vdaka réznym charitativnym podujatiam a limitovanym
ponukam v ramciich hier sa tak od roku 2009 firme Zynga podarilo
od hracov vyzbierat a darovat viac ako 50 neziskovym orga-
nizaciam vySe 25 mil. USD. Okrem financnych prispevok a zbierok
podporuje Zynga aj vzdelavanie mladeze v IT a hernom dizajne, a
to napr. sprostredkovanim takéhoto vzdelania na strednych
Skolach v San Franciscu, kde ma firma sidlo, ale aj upravenim ich
hry Words With Friends do edukacnej formy, kde si hraci, resp.
Studenti a Ziaci zabavnou formou rozSiruju svoj slovnik a vyjadro-
vacie schopnosti.

Spomedzi dalSich hernych Studii, venujucich sa nejakym spds-
obom filantropii v sufasnosti vyCnieva napriklad aj Studio Riot
Games stojace za velmi popularnou hrou League of Legends. V
ramci oslav desiateho vyrocia tejto hry v oktébri 2019 oznamili
zaloZenie charitativneho fondu The Social Impact Fund. Podobne
ako pri hre Overwatch sa pocas decembra 2019 a januara 2020
predaval Specialny skin pre jednu z hratelnych postav hry League
of Legends. No v tomto pripade transakcie a ziskané prostriedky
putovali prave do novozaloZzeného fondu, pricom Riot Games tieto
prispevky rozdeluje medzi viaceré neziskové organizacie, a to
najma medzi lokalne projekty pomahajuce pri koronakrize v ramci
LA. Riot Games sa tak pomocou tohto fondu podarilo za necely rok
ziskat az 10 mil. USD na dobrocinné ucely.



Herna filantropia aktualne zaznamenala vyrazny pokrok najma
pocCas tohorocnej koronakrizy, ale aj v priebehu neskorSich
junovych protestov Black Lives Matter. Takmer vSetky velké
spolocnosti zorganizovali zbierky, fondy a charitativne streamy, z
ktorych ziskané financné prostriedky boli darované na pomoc
ludom postihnutych krizou a na vyskum Covid-19.

Napriklad firma Sony PlayStation zalozila viaceré fondy, do ktorych
celkovo prispela okolo 110 mil. USD. Okrem prispevku vytvorili
iniciativu Play At Home, ktorej cielom bolo podporit socialne
diStancovanie ich hracov, ¢im by pomohli spomalit Sirenie
Covid-19. Spolu s touto iniciativou vznikla aj druhd podobna inici-
ativa #PlayApartTogether, ktorej sa zucastnilo viac ako 50 popred-
nych hernych spolo¢nosti. Iniciativa vznikla v spolupraci s WHO
pricom sa zucastnené herné Studia snazili Sirit a podporovat opat-
renia na prevenciu Covid-19.

V suvislosti s dobrocinnostou vykonavanou priamo hernymi studi-
ami spomenieme eSte model charitativnych DLC. V tomto pripade
studio vytvori alebo venuje dodatocny stiahnutelny obsah danej
hry k istej problematike. Percentd alebo kompletnd hodnota pre-
dajov je nasledne venovana na vybranu problematiku. Jednym z
prvych znamych pripadov je DLC ku hre This War of Mine: War
Child Charity od polskych hernych vyvojarov 11 bit studios. DLC je
mozné zakupit na platforme Steam v troch réznych cenovych hod-
notach, a to od 0,99 EUR az po 19,99 EUR, pricom Studio daruje
100% z trzieb na charitu War Child, venujucej sa pomoci detom
ovplyvnenym vojnou ¢i vojnovymi konfliktami po celom svete.29
Podobnym prikladom je aj Charity Case DLC pre popularnu horor-
ovu hru Dead by Daylight od Behaviour Interactive Inc., pricom
vSetky transakcie putovali do Brain & Behavior Research Founda-
tion.

Okrem spominanych spdsobov hernej filantropie je potrebné
spomenut aj jednu platformu, ktorej zaklady stoja prave na charite
a dobrocinnosti. Hovorime, samozrejme, o spolo¢nosti Humble
Bundle. Firma je v podstate online predajcom hier, ale gj
vzdelavacich knih ¢i kurzov, vyvojarskych materialov alebo dokon-
ca komiksov, ktoré docasne poskytuje vo forme tematickych
balickov za vyrazne nizku sumu. Tu si uZivatel méze sdm nastavit,
pricom ¢im viac uzivatel zaplati, tym viac hier i knih ziska. Percenta
zo ziskov jednotlivych balickov su nasledne venované na rézne
charitativne ucely. Od roku 2010 sa tak Humble Bundle podarilo
vyzbierat az 184 mil. USD, ktoré venovali réznym charitativnym
organizaciam, ako napriklad WWF, American Red Cross (i
Make-A-Wish Foundation
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FILANTROPIA GEEKOV

Okrem samotnych Studii Ci vyvojarov sa eSte vyraznejSie venuju
charite herni influenceri, resp. Youtuberi a Streameri. Streameri s
velkym poctom sledovatelov pravidelne organizuju alebo sa
zucastnuju réznych charitativnych streamov najcastejSie v podobe
herného maratonu, kedy pocas niekolkych hodin, &i az par dni,
stravenych hranim hier, zbieraju od svojich sledovatelov financné
prostriedky, ktoré su nasledne darované na danu problematiku.

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

Asi najvacsim takymto charitativnym podujatim je zase projekt
Games Done Quick, pocas ktorého sa zucastneni dobrovolnici,
youtuberi, streameri i iné osobnosti herného priemyslu pretekaju
v hernych maraténoch trvajucich niekolko dni. Celé podujatie sa
pritom streamuje na platforme Twitch, kde skrz ich systém prispe-
vkov zbieraju finan¢né prostriedky pre neziskovu organizaciu Doc-
tors Without Borders a Prevent Cancer Foundation. Od ich vzniku
v roku 2010 sa tak pomocou Games Done Quick podarilo vyzbierat
viac ako 25 mil. USD.
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Fotka z udalosti Awesome Games Done Quick
2020, Foto: Joey Seabaugh




Prostrednictvom streamovacej platformy Twitch organizuju chari-
tativne podujatia aj jednotlivi streameri Ci influenceri. Streameri si
pritom moZzu zvolit zabudovanu funkciu charitativneho streamo-
vania priamo na platforme, pricom si streamer vyberie jednu z ich
podporovanych organizacii. Okrem tejto zabudovanej funkcie
vyuZzivaju streameri aj platformu Tiltify, ktord prepoja s ich strea-
mom na Twitchi.

Znamy hrac a streamer Ninja, celym menom Richard Tyler Blevins,
tak napriklad zacCiatkom februara 2018 vyzbieral od svojich sledo-
vatelov viac ako 100 000 USD na pomoc prevencii samovrazd.
Hlavnym motivom vzniku tohto charitativneho streamu bola
strata blizkej osoby, ktora spachala samovrazdu, pricom Ninjovym
ciefom bolo rozSirit povedomie o depresii a mentalnych problé-
moch veducich k samovrazde a vyzbierat sumu 25 000 USD na
vyskum a pomoc tychto problémov.

Niekolkonasobne vysSiu sumu sa vSak podarilo vyzbierat
znamemu streamerovi DrLupovi, pravym menom Benjamin Lupo.
Par dni pred Vianocami 2019 sa mu totiz pocas jeho charitativne-
ho maraténu na podporu St. Jude Children’s Research Hospital
podarilo ziskat az 3,6 mil. USD.

Napriek tomu, Ze vacSina streamerov a youtuber vyzbiera pri char-
itativnych streamoch len podstatne menSie Cciastky, Twitch
odhaduje, Ze sa prostrednictvom ich platformy podarilo vyzbierat
viac ako 150 mil. USD.

GAMES FOR GOOD

Games For Good ¢i Games For Change su jednymi zo zauzivanych
pojmov, opisujucich hry, ktoré su zaloZzené na filantropii a teda
hry, ktorych ciefom je zbierat financné prostriedky a/alebo Sirit
povedomie o réznych zavaznych problémoch globalneho dosahu.
Tieto hry su vSak zZial vo vacsSine pripadov pomerne nepopularne a
neuspesné, a to kvéli ich asto nedostatocnej kvalite alebo pre ich
nedostatocny marketing Ci zIU monetizaciu, pricom vacsina z nich
je publikovana na platforme Steam.
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Jednou z takychto hier je napriklad mala hororova hra pracujica s
naro¢nou tematikou domaceho nasilia, disfunkénej rodiny a ich
vplyvu na dieta, zijuce v zlych podmienkach - Child Phobia: Night-
coming Fears. Hra je sice pomerne zaujimavo spracovana, no jej
vyvoj sa od roku 2016 doteraz nedostal z fazy Early Access, o pra-
vdepodobne znamena, Ze hru vyvojar 2B_GAMES asi ani
nedokondi.

Daldou zaujimavou hrou, ktora Zial opat neexcelovala vo vyske
predajov, napriek jej zaujimavému spracovaniu, je pribehova hra
Emily: Displaced, ktora rozobera vplyv vojny na deti a problémy s
tym spojené, ako napr. uteCenecké tabory, prekracovanie hranic,
opustenie domova ¢i hladanie utocCiska a bezpecia. Hra ma vsak
zial'len 5 uzivatelskych recenzii, o naznacuje, ze predaje tejto hry
boli velmi nizke.

O nieCo uspesnejSim prikladom je hra |, Hope, ktorej pribeh opisu-
je dospievanie diev€ata menom Hope v mestecku ovladnutom
rakovinou. Hra je urena teda najma detom trpiacim rakovinou,
pricom sa pomocou Hope snazia rakovinu v tomto fiktivnom svete
porazit a priniest tak tymto detom zabavu, nadej a pozitivne chvile.
Zaroven ide 100% z trzieb prave na pomoc a vyskum rakoviny.

Banner ku hre I, Hope.




Spomenuté hry su zvacSa od malych neznamych Studii Ci jednotliv-
cov, o mbze byt jednou z pricin ich malych trzieb. Existuje v3ak aj
zopar hier od znamejSich hernych vyvojarov, ktoré sice nie su
postavené na priamej financnej podpore danym charitativnym
organizaciam, no ich dej &i gameplay je postaveny na rbznych
socio-ekonomickych problematikach a tym pomahaju Sirit pove-
domie napriklad o depresii, mentalnych problémoch alebo o
jednotlivych stadiach smutku. Jednou z takychto hier je napriklad
nadherna minimalisticka hra Night in Woods, ktora nam pomocou
antropomorfnych zvieratiek odhaluje r6zne mentalne a emocné
problémy dospievania, ako hladanie zmyslu Zivota Ci pocity strate-
nosti a menejcennosti. Podobnu tému spracovava aj hra Life is
Strange, ktora pracuje s témami depresie, mentalneho zdravia,
prijatim samého seba, problematiky sexualnej orientacie i
spominanej témy identity.

Daldou Uspe3nou hrou s filantropickymi tendenciami je aj
viacnasobne ocenena hra Gris, ktora zase pracuje so
spominanymi fazami smutku, respektive zarmutku nad stratou
blizkej osoby. Hrou nas sprevadza dievta menom Gris, ktoré sa
kvoli bolestivému zazitku uzavrelo do svojho vlastného sveta. Ako
vSak hrac prechadza jednotlivymi levelmi, jej schopnosti si zlepSu-
ju, €o jej pomaha pri navigacii tohto pochmurneho a vyblednutého
sveta. Hra je tak akousi paralelou ku skuto¢nému vyrovnavaniu sa
so stratou ¢i smutkom.

UkdzZka z hry Gris, od Studia Nomada.
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Popri uvedenych hrach je v sucasnosti pomerne bezné, Ze velké
herné Studia pracuju aj s naro¢nymi témami. Musime preto
spomenut napriklad poslednd hru God of War, hru Detroit:
Become Human a nedavnu kontroverznu hru Last of Us: Part 2.
Napriek tomu, Ze sa tieto hry vacSinou priamo nesnazili rozsirovat
povedomie o r6znych narocnych témach, vSetky sa tymto témam
venovali a pozornejSieho hraca nejakym sp6sobom zasiahli. God
of War od studia SantaMonica Studios, je dlhoronou francizou
zalozenou na extrémne brutalnom nasili a bojoch. Prvé Casti hry
sice pracovali s témou straty, zrady a obete, no len velmi okrajovo.
Posledna cast je vSak postavena na hlbokych psychologickych
témach, ako strata rodica, otcovstvo Ci uz viackrat spominané
poznanie svojej identity, resp. prijatie samého seba. Detroit:
Become Human zase spracuva tému rasizmu, diskriminacie,
otroctva Ci dokonca holokaustu. DIho oCakavana a kontroverzna
hra Last of Us: Part 2 ukazuje a spracovava viaceré narocné témy,
¢o bolo aj jednym z dévodov negativnej kritiky. V ramci hry vidime
ako daleko mdze z3jst tuzba po odplate, ako narocné je odpustit Ci
uz druhej osobe alebo sebe, ale pracuju aj s témami mentalneho
zdravia, stratou milovanej osoby, PTSD, sexualnou orientaciou €i s
problémami so sexualnou identitou.

Snimok z hry Last of Us: Part 2, od studia Naught Dog.




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

Hra Sea Hero Quest od Studia Glitchers vyvijana pod zastitou
nemeckého Telekomu priniesla doteraz najrozsiahlejSie data
ohladom priestorovej navigacie jednotlivcov, pricom prave
oslabenie a strata priestorovej orientacie je jednym z prvych
priznakov demencie. Hru si zahralo viac ako 4,3 mil. [udi, co
vedcom Studujucich demenciu Udajne prinieslo tak rozsiahle
mnozstvo dat, ktorych ziskanie by im pri Standardnych formach
vyskumu trvalo az 176 storodi.

Hra EndeavorRX od Akili Interactive Labs je zase prvou hrou na
predpis, ktoru schvalila americkd sprava potravin a lieciv, ako
vhodnu alternativu pri liecbe ADHD u deti a mladeze. FDA tuto hru
schvalila potom, ako pri jednom zo série testov, v ramci ktorého
mali testované deti hrat tuto hru 5krat do tyzdna po dobu 4
tyzdnov, az 36% z testovanych deti prejavilo vyrazné zlepSenie v
jednej alebo viacerych parametrov ADHD, najma udrzanie pozor-
nosti, a to bez vaznejSich vedlajSich ucinkov. Je preto pravde-
podobné, Ze hier na predpis bude v blizkej buducnosti len
pribudat.

Na zaklade ziskanych informacii o filantropickych hrach vsak Zial

musime skonStatovat, Ze ani jedna primarne filantropicka hra
nebola doteraz schopna velkého komercného Uspechu a teda nez-
vladla vygenerovat dostatocné mnozstvo financnych prostriedkov,
aby pokryla svoje vyvojové naklady a zaroven financne prispela na
konkrétnu dobrocinnu organizaciu ¢i problematiku.
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NAVRH MOBILNEJ HRY
S PRVKAMI FILANTROPIE

Cielom tejto Studie je na zaklade vyskumu navrhnut hru obsahuju-
cu isté formy filantropie, pricom by mala byt schopna zasiahnut ¢o
najvacsi pocet ludi a informovat o vybranej téme. Zaroven by mala
hracov motivovat k ¢o najdlhSiemu hraniu, aby doslo k vygenero-
vaniu dostatocného zisku na pokrytie vyrobnych nakladov. Para-
lelne by mala prispiet k ziskaniu financnych prispevkov urcené na
filantropické ucely.



VYBER VHODNEHO

TYPU MOBILNICH HIER

Na zaklade vyskumu vieme, Ze mobilné hry su s prehladom
najuspesnejsie, ¢i uz v pocte hracov alebo ziskov. Pre zmaximalizo-
vanie dosahu a ziskov je preto potrebné, aby tato hra bola prave
na mobilné zariadene a to s monetizacnym modelom Free-to-Play,
ktory patri k najefektivnejSim. Hra by tak mala ziskavat financné
prostriedky pomocou IAPs, ale aj prostrednictvom reklam. KedZe
charitativna tematika nie je velmi vhodna pre hard-core a mid-core
hry, ktoré vacsSinou pozostavaju z akcnych bojov a nasilia, a
hyper-casual hry zase neprinasaju hracom hlbSiu myslienku, resp.
nemaju hraca hlbsie zainteresovat do ich tém, su tieZ nevhodnym
typom na filantropicky zamer. Z toho vyplyva, Ze by navrhovana
hra mala byt casual a pre maximalizovanie moznych ziskov by
mala obsahovat vhodnu metagame.

CIELOVA SKUPINA A DEFINICIA

HLAVNE) MYSLIENKY HRY

Ked sa pozrieme na ktorukolvek UspesSnu casual hru, zistime, Ze
vacsina z hracov su Zeny okolo tridsiatky, pricom sa celkova domi-
nantna vekova Skala pohybuje v rozpati od 25 do 45 rokov. Na
zaklade tychto dat si vieme zadefinovat urcujlce vlastnosti, ktoré
by tato hra mala mat a to: nenarocnost, mierna vyzva, kratka doba
sustredenia, pozitivna myslienka, ista roztomilost ¢i neznost,
moznost si nieCo prispésobit. Tieto faktory umoznuju zuzit vyber
podporovanej problematiky na nieco, €o je pomerne nenaroc¢né na
mentalne spracovanie, ale na com zalezi a ¢o sa da zmenit k
lepSiemu. Hra sa teda primarne nemdze zaoberat napr.
vojenskymi konfliktmi, nasilim, katastrofami, chorobami, mental-
nymi problémami, depresiami, samovrazdami, Sikanou i
zneuzivanim. Ako vhodna téma prichadza do Uvahy spojenie napr.
So zvieratami, resp. s ich zachranou ¢i ochranou. V ramci mo-
mentalne najrozsirenejSich globalne naliehavych problémov zvier-
at moze ist napr. o pomoc australskej divocCine alebo o cistenie
oceanov ¢i zachranu vodnych Zivocich. KedZe cielovou skupinou
hry je SirSie medzinarodné publikum, zameranie na znecistenie
oceanov predstavuje nanajvys aktualnu a atraktivnu ideu.
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VYBRANY ZANER,

MECHANIKY A MONETIZACIA

Po dlhSich Uvahach nad Zanrom a core mechanikou, som sa
rozhodla vybrat nenaro¢nu formu Endless runnera, resp. Endless
swimmera, kde postava, v tomto pripade vodné zviera, ide auto-
maticky vpred a postupne zrychluje, pricom cielom je sa ¢o najdl-
hSie vyhybat prekazkam. Core mechanika je teda pohyb postavy
ovladany swipeovanim vpravo a vlavo. Toto vSak vieme teoreticky
v buducich iteraciach rozsirit o swipe dole alebo dvoj dotyk, vdaka
comu mbzeme pohyb ovladanej postavy rozsirit napr. o Specialnu
schopnost alebo ponorenie sa ¢i skok. Kazdy level, resp. pokus
vydrzat v hre ¢o najdlhsSie bez narazenia vsak stoji energiu, ktorej
mnoZstvo je pre hraca limitované, no po konzumacii energie sa mu
casom dobija. Energiu je vSak mozné aj dokupit v ramci herného
obchodu. Okrem vyhybania sa prekazkam v podobe skal alebo
vodného znecistenia Ci odpadu sa hrac usiluje zbierat rézne objek-
ty dblezité najma pre metagame.

§ CHARACTER

£ AuTOMOVEMENT
é» PLAYER MOVEMENT
. IDEAL ROUTE

4@ AVOID DANGER

Se+ COLLECTABLE ITEM
F

Skica core mechaniky navrhovanej hry.




Metagame je postaveny na postupnom odomykani a Cisteni casti
oceanu, ktoré su domovom rdznych vodnych ZzivocCichov. Po ich
zachrane mdézeme za nich hrat, jednotlivé postavy su vsak len
kozmetickou Upravou a nemaju Ziadne iné vynimocné vlastnosti.
Na vycistenie a odomknutie jednotlivych Casti je potrebné vyzbier-
at dostatocny pocet musli a Cervenych krizov, teda isté formy
hernej meny ¢i zberatelnych objektov, ktoré sa daju ziskat len
hranim.

LOCKED REGION

USE SHELLS TO UNLOCK, AFTER
CLEANING PREVIOUS REGION

DIRTY REGION
USE REDCROSSES TO CLEAN THE
REGION.

CLEAN REGION

(CAN BE DECORATED AND CAN
GENERATE REWARDS)

Skica metagame navrhovanej hry.
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Tu prichadza na rad monetizacia a s tym spojené IAPs. Hrac vie
jednotlivé procesy v hre urychlit pomocou krystalov, jednou z
hlavnych mien hry, ktoré si méze kupit v hernom obchode za sku-
tocné peniaze. Okrem urychlenia si vie hra¢ pomocou krystalov
umoznit pokracovanie v leveli aj po tom, ¢o uz narazil. V pokrocile-
jSich fazach vyvoja je mozné obchod rozsirit aj o dekoracie a
doplnky, ktoré si vie hrac¢ umiestnit do vycistenych asti oceanu. To
mo&Zeme teoreticky eSte viac rozsirit napr. tym, Ze ¢im viac maju
jednotlivé Casti dekoracii, tym spokojnejSie su obyvajuce zvierata,
¢im generuju napriklad tvorbu musli ¢i ind formu odmeny. Okrem
IAPs budu v hre aj reklamy za odmenu, a to napriklad vtedy, ked
hrac v leveli narazi. Hracovi sa ob¢as namiesto krystalov ponukne
ako moznost platby za pokracovanie zhliadnutie jednej reklamy.

CORELOOP

USE ’

PLAY LEVELS
/9 AN @ &b
Vi€t

CLEAN REGIONS +

errn

Navrhovany core loop.



Dal3ie situacie, kedy sa mdZe objavit reklama, je po ukon&eni
levelu, ked hrac dostane ponuku zdvojnasobenia ziskanych muslia
Cervenych krizov. Alebo v pripade, Ze hrac klikne na cast, ktoru
chce vycistit, no nema dostatocny pocet musli, hra ponukne zhliad-
nutie reklamy, ¢im ziska poZadovany alebo isty pocet musli. VSeo-
becne by mala hra pravidelne ponukat hracovi rézne moznosti
zjednodus$enia a urychlenia hry, a to spociatku pomocou reklam a
¢im dlhSie bude hrac hrat, tym castejSie bude nuteny pouzit a
eventualne aj zakupit krystaly.

VYBRANA UMELECKA STYLIZACIA

A UZIVATELSKE ROZHRANIE

Umelecka Stylizacia by mala byt jednoducha, privetiva, nerusiva a
hlavne roztomila. Zvolila som teda chibi 2D, pricom postavy su
maximalne zjednodusSené s minimalnymi detailmi. Emécie a vyrazy
tvare su formou emotikonov inSpirovanych japonskou Stylizaciou
chibi.

Inspirdacie a Moodboard
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Jednotlivé postavy, teda zvieratd, su kreslené v dvoch variantoch:
hratelnd forma, ktoru vidime v leveloch, pricom sa jedna len o
monochromaticku siluetu tela z pohladu z hora a komunikacna

forma, kedy je ilustracia postav vacsia, detailnejSia a vacsinou z
trojstvrtového pohladu.

UkaZky dvoch postdv z navrhovanej hry.



Pri komunikacnej forme sa postavy snazia s hra¢om komunikovat
prostrednictvom komixovych bubliniek, pricom tymto sposobom
su prezentované napr. aj pop-upy Ci iné informacie v hre. Hra je
orientovana na vysku a prvky uZivatelského rozhrania sa drzia
Standardov pri tomto type orientacie v kontexte podobnych hier.
Hra obsahuje dve full-screen casti, level a metagame. V ramci
levelu je viditelné len jediné tlacidlo, a to nastavanie v pravom
hornom rohu, ktorym vieme hru pozastavit, upravit ¢i opustit.

Ukdzka plaZzového a vodného levelu navrhovanej hry.
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Vychodiskovy bod pre celu hru je prave obrazovka s metagame,
odkial si pomocou tlacidla Play v pravom dolnom rohu zapiname
spominané levely. Nalavo od tlacidla Play sa nachadza aj obchod,
ktory sa da navstivit aj kliknutim na energiu ¢i kryStaly nachadza-
juce sa v hornej Casti obrazovky. Posledné viditelné prvky sd umi-
estnené priamo na jednotlivych Cistenych a odomknutelnych casti-
ach oceanu. Su to prave uz spominané musle a cervené krize, ktoré
su momentalne pouZzivané len tymto spésobom.

Ukdzka metagame z navrhovanej hry.
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Obchod a vsetky ostatné prvky uzivatelského rozhrania su komu-
nikované len formou pop-up okien. UZivatelské rozhranie je velmi
zjednodusSené a hravé, pracuje najma s bielo-Zltkastou farbou ako
podklad pre pop-upy a ako ram pri tlacidlach a s kontrastnymi pes-
trymi az ziarivymi farbami pri ostatnych prvkoch.

oH WO

YOU CAN NOW NOT ENOUGH RESOURCES
CLEAN THIS REGION TO CLEAN THIS REGION

& 12/12 &= 10/12

Ukdzka Pop-upov z navrhovanej hry.
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FILANTROPICKY ROZMER HRY

Poslednou a pre tuto pracu najddlezitejSou Castou hry je, samozre-
jme, jej filantropicka ideova nadstavba. Ta je vo viacerych rovinach,
informacne pomocou hry a jej posolstva, a pomocou cielenych
reklam, ktoré budu hracov informovat o jednotlivych zachrannych
centrach pre vodné Zivocichy alebo o neziskovych organizaciach
venujucich sa Cisteniu ocednov. Tieto reklamy budu zadarmo a
jednotlivé charitativne institucie ich mézu vlozZit do hry bez akych-
kolvek poplatkov. Reklamy sa budu v hre striedat s klasickymi,
platenymi reklamami, z ktorych zisk bude financovat vyvoj. Co sa
tyka IAPs, trzby z predaja krystalov a energie pdjdu na vyvoj hry a
trzby zo Specialnych ponuk a limitovanych balickov za zvyhodnenu
cenu pdjdu prave na pomoc jednotlivym neziskovym organizaciam
so zameranim na eliminaciu znecistenia oceanov a zachranu vod-
nych Zivocichov.



ZAVER

Na zaklade vykonaného vyskumu a zvolenej metodiky je pred-
poklad, Ze navrhované rieSenie bude plne funkéné a uZivatelsky
atraktivne natolko, aby doslo k pokrytiu nakladov na vyvoj, ale aj k
naplneniu filantropického poslania - finanéne podporit vybrané
neziskové organizacie venujuce sa zvolenej problematike. Hra
hracovi sprostredkuje informacie o naliehavej ekotéme znedis-
tenych oceanov a pomdze tak Sirit povedomie o organizaciach a
postupoch, ako predchadzat ohrozovaniu oceanskych ekosys-
témov a ako priloZit svoj diel k presadeniu dobrej myslienky.
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ZOZNAM SKRATIEK

AD: reklama

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

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

CZK: Ceska Koruna

DAU: Daily Active Users (denny aktivny uzivatelia)

DLC: Downloadable content (dodatocne stiahnutelny obsah)

EA: Studio Electronic Arts

ESL: Electronic Sports League

E-SPORT: Elektronicky $port

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

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

IT: Informacné Technolégie

KPI: Key Performance Indicator (klG€ovy indikator vykonu)

LTV: Lifetime Value (hodnota Zivotnosti)

MMO: Massive-Multiplayer Online

MMORPG: Massive-Multiplayer Online Role-Playing Game

MOBA: Multiplayer Online Battle Arena

PR: Public Relations (vztahy s verejnostou)

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

RPG: Role Playing Game (hra na hrdinov)

UA: User Aquisiton (ziskavanie uzivatelov)

USA: United States of America (spojené Staty americké)

USD: Americky dollar

WHO: World Health Organisation (svetova zdravotnicka organizacia)
WWE: World Wildlife Fund (svetovy fond na ochranu prirody)69
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