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ABSTRAKT

Cilem bakalafské prace je prozkoumat, jak rtizné strategie generovani piijmi, jako jsou
mikrotransakce, piedplatné, reklamy a jednordzové nakupy, ovliviiuji herni primysl z
ekonomického a socidlniho hlediska. Soucasti analyzy je srovnani Gispé$nych a netspésnych
her, které ptredstavuji rizné pfistupy k monetizaci. Diraz je kladen na to, jak konkrétni
modely ovlivituji hra¢skou zkuSenost a vnimani férovosti ze strany komunity. Vyzkum
kombinuje analyzu dostupnych dat, komunitnich diskuzi a zpétné vazby hract, aby bylo
mozné 1épe pochopit, jak riizné formy monetizace ovliviiuji herni prostiedi. Cilem této prace

je ukazat, jak konkrétni monetiza¢ni strategie ovlivituji ispéch hry a jeji piijeti mezi hraci.

Kli¢ovéa slova: monetizace, mikrotransakce, jednordzové nakupy, ptedplatné, reklamy, herni

primysl, videohra, komunita

ABSTRACT

The aim of this bachelor’s thesis is to examine how different revenue generation strategies
such as microtransactions, subscriptions, advertisements and one-time purchases affect the
gaming industry from an economic and social perspective. The analysis includes a
comparison of successful and unsuccessful games that represent different approaches to
monetization. The focus is on how specific models affect the player experience and the
community’s perception of fairness. The research combines the analysis of available data,
community discussions and player feedback to better understand how different forms of
monetization influence the gaming environment. The goal of this thesis is to show how
specific monetization strategies affect the success of a game and its acceptance among

players.

Keywords: monetization, microtransactions, one-time purchases, subscriptions,

advertisements, gaming industry, video game, community
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UvVOD

Videohry jsou s vyvojem pocitacli spojeny uz od jejich samotnych pocatkt. Uz v 50. a 60.
letech vznikaly prvni experimentalni tituly, které mély za cil ukézat moznosti tehdejSich
pocitact. Herni primysl patii k nejrychleji rostoucim odvétvim digitalniho svéta a spolu s

tim se vyvijeji 1 zpisoby, jakymi jsou hry distribuovéany a financovany.

Na uvod bych rad vysvétlil, pro€ jsem si vybral pravé toto téma. Jsem velmi vasnivy
hrac¢ a v posledni dobé si stale vice v§imam, jak mnoho velkych hernich studii a znacek
vydava pfiserna rozhodnuti, ohledné monetizace svych tituld, kterd jsou natolik Spatné Ze
dokazou pohibit cely potencidl jinak skvélé hry. Misto aby se soustfedili na kvalitni herni
zazitek, Casto upfednostiiuji agresivni zpusoby monetizace, které odrazuji hrace a nici
davéru v jejich znacku. Tento trend vnimdm jako zdsadni problém soucasné¢ho herniho
pramyslu, a proto jsem se rozhodl vénovat se hloubé&ji otdzce monetizacnich strategii. Cilem
mé prace je analyzovat, jak rizné¢ metody monetizace ovliviuji hrace i vyvojare, a pokusit
se identifikovat optimalni pfistup, ktery by byl udrzitelny jak z ekonomického hlediska, tak

1 z pohledu hra¢ské komunity.

V této praci se budu tedy soustfedit na rozbor jednotlivych monetiza¢nich metod, jaké
jsou jejich vyhody, nevyhody a jaky na né maji nazor hracéi z riznych hernich komunit.
Podivame se na hry s Gispé$nym a se Spatnym monetizacnim systémem a jak je tento systém

ovlivnil.
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I

TEORETICKA CAST
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1 HISTORIE MONETIZACNICH METOD NA VIDEOHERNIM
TRHU

1.1 Pocatek videoher

Monetizace herniho priimyslu se zacala rozvijet s ptfichodem doméacich konzoli, osobnich
pocitact a arkadovych automatti. Na pocatku 70. let byly herni konzole vybaveny pevné
zabudovanymi hrami, protoze jesté neobsahovaly programovatelné procesory, coz hra¢im

znemozinovalo vyménu her. [1]

1.1.1 Prvni komeréné vyznamna konzole

Prilom nastal v roce 1972, kdy byla uvedena na trh prvni domaci herni konzole Magnavox
Odyssey, ktera se od svych predchidcu lisila predev§sim mechanikou vyménitelnych kazet.
Diky tomu se vyrazn¢ rozsifila nabidka dostupnych her. Konzole byla proddvéana
prostfednictvim maloobchodnich fetézcl a propagovana televizni reklamou, kterd hrace

lakala na inovativni zptisob doméaci zabavy. [2, 46]

Magnavox Odyssey se prodavala samostatné se 6 az 11 tituly v baleni, pfiCemz
americka verze nabizela vyrazné€ vice her nez mezinarodni edice. N&které hry byly dostupné
pouze v USA, zatimco jiné si hra¢i mohli dokoupit zv1ast'. Pozdéji vychazely dalsi hry, které
JiZ nebyly soucasti zakladniho baleni a bylo je nutné zakoupit samostatné. Posledni hra pro

Magnavox Odyssey vySla piiblizn€ v roce 1973. [2, 46]
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1.1.2 Pocatek Arkadovych automatii

Po uspéchu prvnich domacich konzoli se v 70. letech objevily arkadové automaty, které
piedstavovaly zcela odlisSny monetiza¢ni model. Na rozdil od domacich systémii byly tyto
herni stroje umistovany do vefejnych prostorii, jako byly bary, herny, restaurace nebo
nakupni centra. Jejich obchodni strategie byla zalozena na principu ,,pay-per-play®, neboli
hra¢ musel za kazdou hru nebo pokus vlozit minci. [44, 45, 65]

Tento pfistup umoznoval okamzity zisk provozovatelim a zaroven daval hracim
moznost vyzkouset nové hry bez nutnosti kupovat celou konzoli. Mezi nejznaméjsi tituly té

doby pattily Pong (1972) od Atari a pozdéji Space Invaders (1978), které pomohly definovat

zanr a ukazaly obrovsky komer¢ni potencial arkad. [44, 45, 65]

Obrazek 1: Herni Automaty z ArcadeHry [97]
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1.2 Monetizace v 80. letech

V pribéhu osmdesatych let nastala zasadni zména v tom, jak herni priimysl generoval své
piijmy. Zatimco diive spolec¢nosti spoléhaly pfedevsim na prodej herniho hardwaru, v tomto
obdobi se zacal prosazovat novy model, ktery oddéloval prodej konzoli od distribuce her.

Hlavnim zdrojem zisku se tak postupn¢ staly opakované prodeje jednotlivych hernich tituld.

S touto zménou souvisel 1 vznik licen¢niho systému. Vyvojafi a vydavatelé museli
ziskat licenci od vyrobce konzole, a z kazdé prodané hry pak platforma obdrzela podil. Tento
systém umoznil firmam Iépe kontrolovat nabidku her a zaroven zajistit stabilni tok pfijmu.

[47]

1.2.1 Atari 2600 a éra treti strany vyvojari

Tato pralomova konzole zavedla klicovy obchodni model, kdy vyrobce hardware prodélaval

na samotném prodeji konzole a spoléhal se na prodej samotnych her.

Piivodné vsechny tituly vytvarela piimo spolecnost stojici za konzoli, ale brzy se
objevili nezavisli vyvojafi. Tito tvlrci zjistili, Ze mohou vytvafet hry pro konzoli bez
oficialniho souhlasu vyrobce. Vyuzivali nedokonalych ochrannych mechanismt a oteviené
architektury systému. NejznaméjSim vyvojaifem byla firma Activision, kterd zacala vydavat
hry roku 1980. V ten samy rok tento problém zacala firma Atari feSit a domluvili se
mimosoudné s Activision, Ze budou Atari platit za licenci. Diky tomuto se Activision stal

uplné prvnim vyvojafem tieti strany. [3, 5]

1.2.2 Nelegalni vyvoj her a kolaps videoherniho trhu

Pouze hrstka vyvojafit nasledovala ptiklad Activisionu a dobrovolné platila licencni
poplatky. Naprosta vétSina spolec¢nosti zac¢ala masivn€ produkovat hry pro Atari 2600 bez
jakéhokoliv licenéniho omezeni. Tento nekontrolovany piistup brzy vedl k pfeplnéni trhu
nekvalitnimi tituly, které Casto vznikaly pouze za ucelem rychlého zisku. Postupem casu
hraéi ztraceli diveéru v cely herni primysl. Neschopnost rozlisit kvalitni produkty od

nekvalitnich vedla k masivnimu poklesu z4jmu o videohry. [5, 8]

Herni krach, trvajici od roku 1983 do roku 1985, ptedstavoval nejhlubsi krizi v historii
herniho primyslu. Béhem pouhych dvou let klesly trzby z 3,2 miliardy dolarG na pouhych
100 milionti. Situace se zacala ménit az s prichodem nové generace konzoli japonského
Famicomu (v zdpadnich zemich zndmého jako NES (Nintendo Entertainment Systém)),

ktery pfinesl piisny systém kontroly kvality a obnovil divéru spotiebitell. [4, 8]
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1.2.3 NES a obnova herniho primyslu

V roce 1985 uvedlo Nintendo na trh svou revolu¢ni konzoli Nintendo Entertainment Systém
neboli NES jako odpovéd’ na hlubokou krizi herniho priimyslu. Misto chaotického trhu
plného nekvalitnich her zavedla spolecnost Nintendo pfisny systém kontroly. Kazda hra
musela projit schvalovacim procesem a nést oficialni oznaceni "Seal of Quality"[6], které se
stalo zarukou urcitého standardu. Konzole navic obsahovala specidlni ¢ip v cartridgich, ktery

technicky znemoznoval provoz nelegalnich her. [8, 47]

Klicové bylo nové obchodni uspofddani. Nintendo vytvofilo pevné strukturovany
licenéni systém, kde vyvojafi museli platit poplatky a spole¢nost kontrolovala cely vyrobni
proces. Ackoliv tento model omezoval tviirci svobodu, zajistil potfebnou stabilitu trhu. Hraci
postupné znovu ziskali divéru, kdyZ poznali, ze hry s logem NES spliuji zékladni

kvalitativni pozadavky. [6, 8, 47]

Uspéch NES byl fenomenalni. Konzole se celosvétové prodalo pies 60 miliond kust a
vznikly prvni skutecné globélni herni fransizy jako Super Mario Bros. nebo The Legend of
Zelda. Nintendo tak nejen zachranilo konzolovy trh pfed Uplnym zanikem, ale vytvoftilo

obchodni model, jehoZ principy dodnes ovliviiuji cely herni primysl. [7]

Obrazek 2: NES [98]
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1.3 Monetizace v 90. letech

Devadesata 1éta predstavovala zasadni milnik pro vyvoj monetizace videoher. Pravé tehdy

se zacal meénit tradi¢ni model distribuce. Od fyzickych nosict se trh zacal posouvat smérem

vvvvvv

Herni pramysl se vzdalil od cartridgi a kazet a zacal pfechazet na CD-ROM. Tento
format vyvojaiim umoznil vytvaret vétsi a technicky propracovangjsi hry. Zaroven se diky
niz§im vyrobnim nakladiim staly hry dostupné;jsi SirSimu publiku. To mélo zasadni vliv na

jejich rozsifeni a podpofilo rychly rtst herniho primyslu. [12]

1.3.1 Shareware: Novy zpisob distribuce

Vyznamnym fenoménem devadesatych let byl nastup tzv. shareware modelu. Ten piinesl
novy zpusob, jak se hry dostavaly k hra¢im. Fungoval jednoduse: ¢ast hry, obvykle nékolik
urovni nebo prvni epizoda, byla volné dostupna. Pokud hrace zaujala, mohl si zbytek

dokoupit. [11, 95]

Tento pfistup se rychle rozsitil hlavné mezi PC tituly. Byl to efektivni ndstroj pro
nezavislé vyvojafe, jak oslovit publikum bez nutnosti vyuzivat tradicni obchody nebo
vydavatele. ,,Vyvojaii tak mohli $ifit své hry levné pfi¢emz distribuci ptenechali fanouskiim

a spole¢nostem ochotnym puisobit jako distributofi.* [9]

Jednim z nejznamé;jsich ptiklad vyuziti tohoto modelu byla hra ,,Doom* (1993) od
studia id Software, ktera se Sifila pravé prostfednictvim shareware verze. Hraci si mohli
zdarma stahnout prvni epizodu. Pokud je hra bavila, jednodusSe si objednali plnou verzi.
Tento systém spojoval marketing, distribuci i prodej do jednoho balicku. A pomohl prorazit

1 dal§im titulim jako ,,Wolfenstein 3D* nebo ,,Commander Keen®. [10, 28, 95]

Shareware model byl postaven 1 na urcité davére. Vyvojar dal hraci ¢ast hry zdarma a
vetil, Ze kvalita presvédci hrace ke koupi. Tento piistup se pozdéji stal inspiraci pro dnesni
freemium modely, tedy hrac si zahraje zdklad zdarma a plati az za dalsi funkce nebo obsah.

Tento model se v upravené podob¢ pouzivéa dodnes, pfi¢emz misto oznaceni shareware

se Casteji setkavame s terminem demo verze. [11, 95]



20 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

1.3.2 Pocatky online hrani a nastup multiplayeru

Dalsi zdsadni zménou v hernim svété devadesatych let byl nastup online hrani. Tento posun
zasadné rozsifil moZnosti interakce mezi hra¢i a zaroven oteviel nové moznosti pro
monetizaci. Na zacatku této éry bylo piipojeni k internetu pomalé a nestabilni. Hraci
vyuzivali dial-up ptipojeni pies telefonni linku nebo se spojovali pomoci mistnich siti. Pfesto
i za téchto technickych omezeni zaCaly vznikat prvni multiplayerové tituly, které

umozinovaly pfimé propojeni dvou ¢i vice pocitaci. [15]

Velkym zlomem v rozvoji online hrani byl nastup prvnich masivné multiplayerovych
online her. Mezi nimi se nejvice zapsala Ultima Online, ktera sice nebyla prvni hrou v tomto
zanru, to by byla hra Meridian 59, ale pravé Ultima Online ptinesla novy obchodni model:

meésicni predplatné. [14, 16]

Misto jednordazového nakupu si hraci zacali platit za ptistup ke hie pravidelné, obvykle
kazdy mésic. Tento systém se brzy stal béznym standardem pro cely zinr MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role Playing Game). Vyvojatim piinesl stabilni a
ptedvidatelny piijem, coz jim umoznilo pribézné rozsifovat hru, opravovat chyby a reagovat

na potieby hra¢ské komunity. [17]
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1.3.3 Online hrani v Cesku

V Ceské republice se online hrani za¢alo prosazovat o néco pozdéji neZ na zapadnich trzich.
Hlavnim diivodem bylo pomalejsi zavadéni internetu a vysoké ceny telefonniho piipojeni.
V prvni poloviné devadesatych let byl piistup k siti velmi omezeny, a vétSina hraci se s
multiplayerem setkdvala hlavné pfes mistni sité¢ prostiednictvim LAN ve Skoldch nebo

hernéch. [13]

Takzvané ,,LAN party* se staly oblibenou formou socidlniho setkavani. Pro mnohé slo
o jedinou moznost, jak si zahrat tituly jako Doom Quake nebo StarCraft s ostatnimi. Tyto
akce Casto vznikaly neformalné, ale rychle si nasSly své pevné misto v hracské kulture. [13,

14, 28]

Skute¢ny rozmach online hrani pfiSel az na pfelomu tisicileti s rozSifenim rychlejSiho
internetu do domacnosti. Vznikala prvni diskuzni fora, IRC (Internet Relay Chat) kandly a
fanouskovské weby, které hrace spojovaly napfi¢ republikou. Pravé tehdy se zacaly
formovat i prvni ¢eské herni klany, které se postupné zapojily do mezinarodnich turnaju.

Oblibené byly napiiklad Counter-Strike nebo Warcraft II1. [13]

Obrazek 3: LAN-Party [99]
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1.3.4 Regulace

Jak se videohry béhem devadesatych let stavaly ¢im dal populdrnéj§imi, zacal se vice fesit i
jejich obsah, zejména pokud $lo o nésili a nevhodné chovani. Nekteré hry, napiiklad Mortal
Kombat (1992) nebo Night Trap (1992), vzbudily ve Spojenych statech silnou kritiku.

Dokonce se kvtli nim konala slySeni v americkém Kongresu. [19]

Reakce vefejnosti vytvofila tlak na herni primysl, aby zavedl jasnéjsi pravidla pro
oznacovani her. Cilem bylo, aby rodice a spotiebitelé méli lepsi ptehled o tom, pro koho je

dana hra vhodna.

V roce 1994 tak vznikla nezavisld organizace Entertainment Software Rating Board
(ESRB). Ta zacala hodnotit hry podle véku a obsahu, naptiklad podle pritomnosti nasili,
sexudlnich témat nebo nevhodného jazyka. Kategorie jako ,,E* (Everyone), ,,T* (Teen), ,,M*
(Mature) nebo ,,AO* (Adult Only) se postupné staly béZznym standardem a ovlivnily nejen
vyvoj her, ale 1 jejich marketing a distribuci. [18, 43]

Zavedeni vékového hodnoceni mélo zaroven dopad na obchodni strategie vydavatelt.
Nékteré firmy se zacaly cilené zamétovat na mladsi hrace, aby rozsitily trh a zvysily prodeje.
Naopak tituly oznacené jako ,,Mature* a ,,Adult Only* byly distribuovany opatrnéji a nékdy

zamérné poutaly medidlni pozornost, coz mohlo byt soucasti marketingové strategie. [43]

Ackoliv systém vznikl jako reakce na obavy vefejnosti, mél SirSi dopad. Ovlivnil

obchodni modely, komunikaci s hraci i celkovou strukturu trhu. [43]

IEVERYONE JEvERYONE 10+ [ MATURE 17+ ADULTS ONLY 16+

€ E W R

=B R B = ﬂii:

Obrazek 4: ESRB rating [104]
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1.3.5 Vznik videohernich fran§iz

Devadesata 1éta nepfinesla jen technologicky posun a nové zptsoby distribuce. Vyrazné se
zménil 1 obchodni pristup k vyvoji her. Vyvojaii i vydavatelé si zacali uvédomovat hodnotu
budovani hernich znacek neboli takzvanych fransiz, jako zptsobu, jak si udrzet hra¢skou

zakladnu a zajistit opakované piijmy. [20]

Misto vytvareni zcela novych konceptli se ¢im dal Castéji objevovala pokracovani
uspeésnych titulii. Ta rozsifovala herni svéty, piinasela vylepsené herni mechanismy a

zaroven tézila z jiz existujici popularity dané znacky. [21]

Mezi nejvyraznéjsi herni série té doby patfily Final Fantasy, The Legend of Zelda,
Warcraft, Command & Conquer nebo Diablo. Tyto tituly byly navrzeny tak, aby nabizely
silné ptibéhové svéty, jasné definované herni principy a snadno rozpoznatelny vizuélni styl.
Diky pokracovanim a datadiskiim mohli vydavatelé oslovit stavajici fanousky a zaroven

pritahovat nové hrace. [21]

Opakovana vydani navic umoznovala efektivnéj$i marketing a Iépe odhadnutelné trzby.

Prave to d€lalo z hernich fransiz mimotadné¢ atraktivni obchodni model. [21]

Budovani znacek mélo zaroven dopad i na samotné hrace. Lidé si k ur€itym sériim
vytvareli silny vztah a s napétim vyhlizeli kazdé nové pokracovani. Tato loajalita se
promitala 1 do vétSi ochoty investovat, at’ uZ do rozsifeni, novych verzi nebo doplinkového

zbozi. [21]
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1.3.6 Piratstvi a ochrana her

S néastupem CD-ROM a rychlym rozsifenim osobnich pocitacli v devadesatych letech se
piratstvi stalo vaznym problémem pro herni primysl. Zatimco kopirovani her na cartridgich
bylo technicky slozité¢ a nakladné, u CD nosic¢l bylo vytvotfeni kopie mnohem jednodussi.

Stacilo mit bézn€ dostupny software a vypalovacku. [25, 95]

Hry se cCasto $ifily nelegalng, at’ uz prostfednictvim vypalenych diskii mezi uzivateli,
nebo pozdéji 1 pres internet ve formeé sdilenych soubort. Tento trend vyrazné zasahl zejména

PC platformu, kde ochrana proti kopirovani nebyla zpoc¢atku pfili§ rozvinuta. [22]

Tento trend zésadné ovlivnil pfemysleni vydavatelli o distribuci a monetizaci her. Aby
zabranili nelegélnimu Sifeni, zacali vyvojaii do svych titult zavadét rizné formy ochrany,
sériova cisla, kontrolu pfitomnosti originalniho disku nebo sofistikovanéjsi systémy zndmé
jako DRM (Digital Rights Management). Cilem bylo zamezit spusténi hry bez opravnéni.
Soucasn¢ s tim ale zaCala vznikat i komunita zaméfend na prolomeni téchto ochran.
Takzvané crack tymy hledaly a sdilely metody, jak zabezpeceni obejit. Vysledkem byla
neustaly kolob&h, vyvojati zlepSovali ochranu a hacketi hledali nové zplsoby, jak ji
prolomit. Tento stiet se postupné stal béZznou soucasti vztahu mezi hernim primyslem a

komunitou kolem nelegalniho $ifeni softwaru. [22, 23]

Piratstvi ale ovlivnilo 1 samotny zptsob, jakym byly hry navrhovany a distribuovany.
Nekteti nezavisli vyvojari, ktefi neméli prosttedky na silnou ochranu, hledali alternativni
feSeni. Volili naptiklad shareware model nebo o néco pozd¢ji digitalni aktivaci pres internet.

Pravé tento pfistup pfedznamenal vznik platforem, jako je Steam. [23]
V nékterych zemich, bylo nelegalni kopirovani her natolik rozsifené, ze se vyvojafti
museli pfizptsobit. Snizovali ceny, nabizeli lokalizované verze, nebo volili jin¢ distribu¢ni

cesty, aby hry byly pro hrace atraktivni i v konkurenci piratskych kopii. [24]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 25

1.3.7 Herni Zurnalistika

Herni Zurnalistika sice existovala uz od samotnych pocatkli herniho primyslu, ale skute¢ny
rozmach zazila az v obdobi mezi roky 1990 a 2010. Toto obdobi byva Casto oznacovano
jako zlaty vék herni Zurnalistiky, tedy ,,Golden Age of Video Game Journalism®. Prave tehdy
vznikla fada redakci a Casopist, které se dokazaly pfiblizit béznym hra¢lim nejen stylem

psani, ale také celkovym pfistupem. [26, 27]

Recenzenti v té dob¢ Casto nebyli jen profesionaloveé z médii, ale také zapaleni hraci. K
hernimu obsahu piistupovali s osobnim zaujetim, a jejich texty tak plsobily upfimné a
autenticky. Ctenafi se s jejich ndzory snadno ztotoznili, protoze védéli, ze piichazeji od

nékoho, kdo ma k hram stejné blizko jako oni sami. [26, 27]

Tento blizky vztah mezi autory a publikem posilil vliv hernich médii na vetejné minéni
1 na rozhodovani pti ndkupu. Mnoho her se stalo popularnimi prave diky pozitivnimu piijeti
v recenzich nebo diky exkluzivnimu obsahu v magazinech. Naopak negativni hodnoceni
mohlo vyrazné ovlivnit ocekavany komercni vysledek uz pied samotnym uvedenim hry na

trh. [26]

Vydavatelé¢ si postupné uvédomili, jak dlleZitou roli tato média hraji. Zacali s
redakcemi tuzce spolupracovat a aktivné zapojovali herni novinafe do pfipravy
marketingovych kampani. Casto $lo o strategii planovanou dlouho dopfedu, jesté pred

vydanim samotné hry. [26]

INTENDO's SONY

PRUVODCE HERNIM TRHEM @ €iSLO 1 & 24. LEDNA 1995 & 30 K¢ / 40 Sk
PC & AMIGA ¢ ATARI ¢ 3D0 & SEGA ¢ N
.4’

Obrazek 5: Casopis LEVEL (1995) [102]
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1.4 Monetizace v letech 2000

Zacatek jednadvacatého stoleti ptinesl dalsi zasadni posun ve vyvoji herniho priimyslu. Diky
technologickému pokroku, rostoucimu internetu a nastupu digitalnich platforem se zménil
nejen zpusob, jakym byly hry distribuovany, ale také to, jakym zplisobem generovaly zisk.
Fyzicky prodej postupné ustupoval ve prospéch digitalnich sluzeb, které nabizely vyvojaram
vEtsi svobodu a hracim pohodIng;si ptistup k obsahu, zacal se vice rozsifovat stahovatelny
obsah neboli DLC (Downloadable Content), objevili se poprvé mikrotransakce a objevili se

ptedplatné i u konzoli. [29, 31, 32]

1.4.1 Nastup digitalni distribuce

Vyznamnym milnikem bylo spusSténi platformy Steam od spole¢nosti Valve v roce 2003.
Steam byl plivodné navrZen jako nastroj pro distribuci a aktualizaci her jako Counter-Strike
nebo Half-Life. Béhem kratké doby se vSak proménil v komplexni digitalni obchod. Nabidl
hra¢tiim moznost spravovat svou knihovnu her, ziskavat automatické aktualizace, vyuzivat
komunitni funkce a pozdéji také nakupovat ve vyprodejovych akcich, které zasadné zmeénily

spotiebitelské chovani. [29, 48, 91]

Diky svému pohodlnému systému a rozsahlé nabidce tituld se Steam rychle stal
dominantni platformou pro digitalni distribuci na pocitacich. Stanovil novy standard, ktery

pozdéji nasledovaly dalsi sluzby, naptiklad GOG, Origin nebo Epic Games Store. [29]

V cCeském prosttedi byl nastup digitalni distribuce pomalejsi. Az do zacatku
dvoutisicich let byla dostupnost internetu omezend, ptipojeni bylo pomalé a drah¢, vétSina
domadcnosti pouzivala vyta¢ené spojeni. Skute¢ny zlom pftisel v roce 2003, kdy se zacalo
plos$né¢ zavadét ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line). Uzivatelé piestali platit za Cas
straveny online a ziskali moznost stahovat i vétsi objemy dat, v€etn€ hernich soubort. Prave
v této dob¢ se zacala zvySovat obliba digitalnich platforem a Steam se pro mnoho ¢eskych

hrac¢u stal prvnim mistem, kde si legalné zakoupili digitalni kopii hry. [30]

Digitalni distribuce oteviela cestu také k novym obchodnim modelim. Vyvojaii a
vydavatelé mohli nabidnout Casové omezené slevy, tematické balicky vice her nebo
specialni akce, které by v klasickém kamenném prodeji byly obtizn€ proveditelné. Tento
novy zpiisob distribuce rozsifil trh, odstranil mnohé piekdzky vstupu a vytvotil podminky

pro vznik modernich forem monetizace. [29]
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1.4.2 Prichod DLC

S rozvojem digitalni distribuce se ve videohernim priamyslu zacal objevovat novy zptsob
rozsifovani herniho obsahu. Tim byl takzvany stahovatelny obsah, zndmy pod zkratkou
DLC. Zatimco v devadesatych letech hraly hlavni roli pfi rozsifovani her datadisky, obvykle
vydavané jako samostatné fyzické produkty s rozsahlym novym obsahem, DLC umoznilo

vyvojafim ptinadSet dopliky v mensim rozsahu a s vyssi frekvenci. [32, 33]

Tato flexibilita méla zdsadni dopad na obchodni strategie hernich studii. Diky DLC
bylo moZné udrZet zdjem hracl 1 po vydani zakladni hry, a pfitom generovat dodate¢né
piijmy bez nutnosti vyvijet zcela novy titul. Jednim z prvnich znamych piiklada byl balicek
Horse Armor Pack pro hru The Elder Scrolls IV: Oblivion z roku 2006. Piestoze $lo o velmi
maly ptidavek, vyvolal Sirokou debatu o tom, co je a co neni adekvatni cenou za dodate¢ny

obsah. [31]

Obrazek 6: Horse Pack Armor [100]

Reakce hracské komunity byly rozdilné. Néktefi ocenili moZnost obohatit si herni
zazitek podle vlastniho vybéru, jini kritizovali trend rozdélovani obsahu na placené €asti,
které podle jejich ndzoru mély byt soucasti zakladni hry. I pfes tyto vyhrady se DLC rychle
stalo béznou soucasti strategie vétSiny hernich studii, zejména u tituld, které mély ambici

zustat na trhu delsi dobu. [32, 33]

Stahovatelny obsah zarovei polozil zaklady pro dalsi formy monetizace. Mezi ty patfily
naptiklad sezoénni balicky znamé jako season pass, prémiové edice her a pozd¢ji také modely

typu battle pass. [31]
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1.4.3 Predplatné jako stabilni zdroj pFijmu

S nastupem masivné multiplayerovych online her, zndmych jako MMORPG, béhem prvni
dekady jednadvacatého stoleti se zacal naplno prosazovat model pravidelného piedplatného.
Ten vyvojaifim umoznoval stabilni a dlouhodoby pfijem, ktery byl zdsadni pro tdrzbu
rozsahlych online svétl a jejich dalsi rozvoj. [36]

vvvvvv

World of Warcraft od spole¢nosti Blizzard Entertainment. Hra byla spusténa v roce 2004 a
nabizela hracim rozsahly, zivé se rozvijejici svét, ke kterému méli pristup za mésicni
poplatek. Ten se obvykle pohyboval kolem c¢astky 14,99 americkych dolard. Diky
pravidelnym aktualizacim, novému piibéhovému obsahu a vylepSenim si hra udrzela
vysokou hraéskou zakladnu. V roce 2010 doséhl World of Warcraft vrcholu s vice nez
dvanacti miliony aktivnich pfedplatitell, coz jen potvrdilo silu tohoto modelu ve spojeni s

kvalitnim a dlouhodobé podporovanym hernim zazitkem. [35, 36]

Vedle této vlajkové lodi se objevily i jiné ptistupy. Naptiklad RuneScape, spustény uz
v roce 2001, zavedl hybridni model. Nabizel bezplatnou verzi hry s omezenym obsahem a
zarovenn moznost placené¢ho ptedplatného, které zptistupnilo cely herni svét. Tento pfistup
se ukazal jako efektivni, protoze umoznil oslovit Sir§i publikum a zarovenn monetizovat

nejaktivné;si hrace. [34, 35]

Jiny ptiklad pfedstavuje hra Guild Wars z roku 2005, kterd zcela opustila model
mésicniho poplatku. Misto toho nabizela hru za jednorazovy nakup, ¢imz oslovila hrace,

kteti preferovali svobodu bez pravidelnych plateb a zavazka. [34, 35]

Vyhodou predplatného pro vyvojare byla predev§Sim finanéni piedvidatelnost.
Pravidelny tok pfijmi umoznil Iépe planovat vyvoj, udrZzovat technické zazemi a poskytovat
zakaznickou podporu. Diky tomu mohli vyvojafi budovat dlouhodobé vztahy s komunitou a

prubézné rozsitovat herni obsah. [36, 94]
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1.4.4 Pocatky mikrotransakei a prémiového obsahu

Zatimco model ptedplatného byl typicky pro MMO (Massive Multiplayer Online) hry a
stahovatelny obsah se ujal u tradi¢nich AAA titulti, na pfelomu prvni dekady jednadvacatého
stoleti se zaCaly objevovat prvni formy mikrotransakci. Ty pfedstavovaly drobné platby za
dopliikovy obsah piimo ve hie, at’ uz §lo o nové skiny, avatary, rozsifeni inventare nebo jiné
kosmetické a funkéni prvky. I kdyz si dnes vétSina hraca spojuje mikrotransakce predevsim
s mobilnimi hrami a free-to-play modelem, jejich pocCatky sahaji do prvni poloviny

dvoutisicovych let. Pravé tehdy se zacaly prosazovat v online hrach i na konzolich. [37, 38]

Zpocatku slouzily mikrotransakce jako dopln¢k ke klasickému hernimu obsahu. Neslo
o rozsahla rozsifeni jako u DLC, ale spiSe o moznost upravit si herni zazitek podle vlastnich
preferenci nebo si mirné zjednodusit postup hrou. Hraci si mohli zakoupit naptiklad novy
vzhled postavy, specidlni animaci nebo mensi balicek herni mény. Diky nizké cené
jednotlivych polozek a psychologickému efektu "jen par korun navic" se tento model ukazal
jako velmi u€inny. Z obchodniho hlediska pfedstavoval novy zptsob, jak zvySovat piijmy i

po vydani hry, a to 1 od hraci, ktefi by jinak za zadny dal$i obsah neutratili. [37, 38]

Jedna z prvnich konkrétnich implementaci se objevila v roce 2005 na sluzbé Xbox Live
Marketplace. Uzivatelé si zde mohli zakoupit digitadlni dopliiky k hernimu profilu nebo
konkrétnim titulim. Kratce nato se mikrotransakce zacaly objevovat i v online hrach s
internimi obchody, kde bylo mozné zakoupit kosmetické predméty nebo funkéni vylepseni.
Ackoli §lo zpocatku jen o dopliikovy prvek, ukézalo se, Ze i malé a opakované platby mohou

pfi dostatecné velké hracské zakladné generovat velmi vyrazné zisky. [37, 38, 39]
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1.4.5 Nastup online sluZeb na konzolich

Zatimco hraci na osobnich pocitacich byli na online funkce zvykli uz od devadesatych let,
konzolovy trh se k tomuto posunu dostal o néco pozdéji. Pravé proto m¢l nastup online
sluZzeb na konzolich tak zasadni dopad. V roce 2002 spustil Microsoft sluzbu Xbox Live,
kterd se stala prvnim plné funkénim a masové vyuzivanym systémem pro online hrani na

hernich konzolich. [40, 42]

Xbox Live hra¢lim umoznil nejen soupetit s ostatnimi pies internet, ale také stahovat
demoverze, herni aktualizace a doplitkky. Nechybéla ani moZnost hlasové komunikace béhem
hry. Jednou z kli¢ovych inovaci bylo zavedeni ptedplatného. Pristup ke sluzbé Xbox Live
byl zpoplatnény, coz znamenalo, Ze online hrani se stalo samostatnou placenou sluzbou. [40,

42]

Microsoft tim nastavil novy standard, ktery v nasledujicich letech pfevzaly i dalsi firmy.
Spolec¢nost Sony uvedla svou platformu PlayStation Network v roce 2006 spole¢né s konzoli
PlayStation 3. Na rozdil od Microsoftu byl ptistup k siti zpocatku bezplatny. To se zménilo
v roce 2010, kdy byla ptedstavena sluzba PlayStation Plus, kterd zavedla placeny model
podobny Xbox Live Gold. [40, 41, 42]

Tim se zacaly konzolové platformy proménovat v uzaviené digitalni ekosystémy. Hrac¢
m¢él sviyj ucet, kde mohl spravovat knihovnu her, sbirat trofeje a statistiky, komunikovat s
prateli nebo nakupovat digitalni obsah. Tento systém vyznamné zmeénil zptisob, jakym hraci

konzole pouZzivali, a polozil zaklady pro sou€asné propojené herni sluzby. [40, 41, 42]

ecammended
i because of

Obrézek 7: Xbox Live Marketplace [103]
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1.5 Moderni monetizace od roku 2010

Po roce 2010 vstoupil herni primysl do faze vyrazného posunu v oblasti monetizace.
Metody, které se v predchozim desetileti teprve vyvijely, jako jsou mikrotransakce,
stahovatelny obsah a digitalni distribuce, se staly standardni soucasti vétSiny novych tituli.
Vyrazné se rozsifil model free-to-play, ktery umoziuje hracim zacit hrat bez pocatecni

investice, pficemz dalsi obsah nebo vyhody jsou dostupné za penize. [36, 49]

Do poptedi se dostaly také lootboxy, tedy systém nahodné generovanych odmén, které
si hra¢i mohou zakoupit za relné penize. Stéle vice her navic pfeslo na takzvany live-service
model, kde vyvoj pokracuje dlouho po vydani zakladni hry. Hraci pravidelné ziskavaji novy
obsah, udalosti a vylepSeni, Casto vazané na sezonni systémy nebo ptedplatné. [32, 50, 51,

65]

Monetizace se v tomto obdobi stala nejen ekonomickym nastrojem, ale i etickym
tématem. Zacala ovliviiovat samotny design her, zplsob jejich prezentace a nékdy i povést
celych znacek. V nasledujicich ¢astech se zaméfime na hlavni strategie, které se po roce
2010 prosadily, a rozebereme jejich dopady na hrace, vyvojare a celkovou podobu herniho

trhu. [49, 91]

1.5.1 Nastup Free-to-Play modelu

Jak uz bylo zminéno, po roce 2010 doslo v hernim primyslu k vyraznému posunu smérem
k modelu free-to-play, tedy hrani zdarma s moznosti dokupovani dodate¢ného obsahu. Tento
pristup se stal mimotadné popularni predev§im u online a mobilnich her, protoze umoznil
oslovit Siroké publikum bez jakychkoli vstupnich nakladd. Hraci si mohli hru nejprve bez
rizika vyzkouSet, a vyvojati poté monetizovali jejich zajem prostfednictvim mikrotransakci.

[49, 65]

Vyznamnym meznikem v prosazeni tohoto modelu se stala hra League of Legends od
studia Riot Games, ktera po svém vydani v roce 2009 zaznamenala celosvétovy uspéch.
Ptistup ke hie byl zcela zdarma, ale hraci si mohli za redlné penize zakoupit kosmetické
dopliky, jako byly vzhledy postav se specidlnimi efekty a animacemi, a profilové ikony.
Tyto polozky nijak neovlivitovaly samotnou hratelnost, ale umoZnovaly hraclim
personalizovat sviij zazitek a vyjadiit se v rdmci komunity. Tento pfistup byl povazovan za
férovy, protoZe nenarusoval rovné podminky ve hie, a zaroven byl ekonomicky mimotadné

efektivni. Pravé tento model se stal vzorem pro mnoho dalSich her. [49, 52, 65, 95]
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Free-to-play systém se velmi rychle rozsitil i do mobilniho prostfedi, kde se v podstaté
stal primyslovym standardem. Hry jako Clash of Clans, Candy Crush Saga nebo Temple
Run vyuzivaly rizné formy monetizace, naptiklad ndkup herni mény, urychleni postupu
nebo prodej vizualnich tprav. Kli¢ovym faktorem tuspéchu byla schopnost oslovit masové
publikum a zpenézit ho prostiednictvim malého procenta hracu, ktefi byli ochotni utracet.
Tito hraci jsou casto oznaCovani jako takzvané ,velryby“, protoze tvoii vyraznou c¢ast

celkovych ptijma hry. [49, 65]

Free-to-play pfistup ovlivnil nejen zpiisob prodeje, ale i samotny navrh her. Misto aby
byly chépany jako jednorazové produkty s pevnym obsahem, zacaly fungovat jako
dlouhodobé sluzby. Hlavnim cilem se stalo udrzet hrace aktivni co nejdéle a vytvofit

prostiedi, které podporuje opakované investice do hry v pritbéhu casu. [49, 65]

1.5.2 Vzestup ,live-service* modelu

Spole¢né s Free-To-Play modelem se zacal v hernim primyslu prosazovat také takzvany
live-service model, ¢asto oznaCovany jako Games as a Service neboli GaaS. Tento pfistup
navazoval na diivéj$i formy monetizace, jako byly stahovatelny obsah a pfedplatné, a
posunul je do dalsi vyvojové faze. Zatimco DLC nabizelo jednorazova rozsiteni a ptedplatné
zajistovalo ptistup k obsahu po omezenou dobu, live-service model stavél na myslence
dlouhodobého zapojeni hrace prostiednictvim pravidelnych aktualizaci, sezonnich udalosti

a dynamicky se méniciho herniho prostiedi. [33, 36, 49]

Hry vytvofené podle tohoto modelu zpravidla zacinaji jako zakladni produkt, ktery se
postupné rozsifuje o novy obsah. Ten miiZze byt zdarma, nebo dostupny za poplatek. Hrac se
tak stava soucasti neustale se rozvijejiciho systému, nikoli jen jednordzovym zakaznikem.
Tento pristup umoznil vyvojaiim ziskavat pravidelné pfijmy nejen od novych uzivatelt, ale

pfedevsim od téch stavajicich, ktefi do hry investuji opakované. [33, 36, 53]

Jednim z prvnich vyraznych ptikladl byla hra Destiny od studia Bungie, ktera po svém
uvedeni v roce 2014 pravidelné piinasela nové mise, vyzvy, udalosti a rozsiteni. Podobné
fungovalo také GTA (GrandTheftAuto) Online, které se od roku 2013 vyvinulo v samostatny
herni svét s vlastnimi pravidly a komunitou. Vyrazny vliv mél rovnéZz Fortnite od studia Epic
Games, které zavedlo sezénni model s pravidelné obménovanym obsahem takzvané Battle
Passy, které jsou kapitola sama o sob¢, které¢ hra¢e motivovaly k navratu ke hie v delSim

¢asovém horizontu. [54, 55, 56, 94]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 33

1.5.3 Rozsireni lootboxu

Jednim z nejdiskutovangjs$ich prvkl herni monetizace se v posledni dekad¢ staly takzvané
lootboxy, tedy herni bedny s ndhodné generovanymi odménami. Jejich zékladni princip, tedy
platba za pfistup k neznamému obsahu, vSak neni zcela novy. Za piredchudce lootboxu 1ze
povazovat sbératelské karetni balicky, jako naptiklad Pokémon Trading Card Game nebo
Magic: The Gathering, kde si hra¢ za pevné danou castku kupuje balicek karet s nezndmym
obsahem. Také zde hraje roli prvek ndhody, napéti a nadéje na ziskani vzacné a hodnotné
polozky. Pravé tato zkuSenost byla pfenesena do digitalniho prostoru a stala se zdkladem

modernich lootbox systémt. [32, 50, 51, 91]

Lootboxy se poprvé vyrazné prosadily ve hie Team Fortress 2, ktera v roce 2010
zavedla systém uzamcenych beden a kli¢t. Hra¢i mohli béhem hrani ziskat bedny s
nahodnym obsahem, ale k jejich otevieni bylo nutné zakoupit kli¢ za realné penize. Obsah
téchto beden zahrnoval bézné 1 vzacné predméty, ptfi¢emz Sance na zisk téch nejcennéjSich

byla velmi nizka. [32, 50, 51, 57]

Princip se rychle rozsifil i do dalSich populdrnich her. Naptiklad Overwatch,
Hearthstone nebo Counter-Strike: Global Offensive, které vyuzivaly podobny model, kdy
hréac¢i utraceli penize za moznost ziskat vizualn¢ atraktivni nebo vzacné predméty, jejichz
vyskyt byl ndhodny a Casto velmi nizky. V nékterych ptipadech se kolem téchto systému
vytvofil 1 sekundarni trh, kde se vzacné polozky prodédvaly za vysoké ¢astky. [7, 32, 50, 51]

Ackoli lootboxy pulsobily zpocatku jako nevinny herni doplnék, postupné se staly
pfedmétem rozsahlé kritiky. Byly Casto pfirovnavany k hazardnim hram kvili své nahodné
povaze, nedostatené transparentnosti ohledné pravdépodobnosti vyskytu odmén a silnému
psychologickému vlivu na hrace. Zvlasté citlivé bylo jejich vyuziti v hrach pfistupnych

détem a mladistvym. [32, 50, 51]

Tlak ze strany hra¢ské komunity, odbornikli a regulacnich organt vedl k postupné
reakci ze strany vyvojafa i vladnich instituci. V nékterych zemich, naptiklad v Belgii nebo
Nizozemsku, byly lootboxy zakdzany nebo vyrazné¢ omezeny. V jinych ptipadech musely
firmy uvadét pravdépodobnosti vyskytu jednotlivych odmén a upravit celkovy pristup k této

form¢ monetizace. [32, 50, 58]
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1.5.4 Rozmach hernich cloudovych sluzeb

V druhé poloviné desatych let se na hernim trhu zacal prosazovat model pfedplatného a
streamovacich sluzeb, ktery pfipomind ptistup zndmy z platforem jako Netflix nebo Spotify.
Namisto nakupu jednotlivych titull si hraci zacali platit mési¢ni poplatek za pristup k celé
knihovné her. Prikopnikem tohoto pfistupu se stal Xbox Game Pass, spustény v roce 2017,

ktery nabizel stovky her ke stazeni a hrani za pevné stanovenou mési¢ni ¢astku. [59, 60, 63]

Brzy na to se pridaly dalsi sluzby, napiiklad EA Play, Ubisoft+, rozsifené verze
PlayStation Plus Extra a Premium, a také cloudové platformy jako GeForce Now nebo Xbox
Cloud Gaming. Ty umoznily hrani her i na technicky slabsich zafizenich prostfednictvim

streamovani, bez nutnosti instalace a vykonného hardwaru. [61, 62, 63]

Tento model zasadn¢ zmeénil vztah hract ke hram. Misto pfistupu typu ,,vlastnim
konkrétni hru* se rozsitilo vnimani ,,mam pfistup k celému katalogu®. Pro mnoho uZzivatelii
$lo o pohodInéjsi a cenoveé vyhodnéjsi variantu, zejména v dob¢, kdy ceny novych her stale
rostou. [59, 63]

Z pohledu vyvojaifi a vydavateli ale tento pfistup pfinesl 1 nové otazky.
Nejvyraznéjsimi tématy se stala férovost v rozdélovani piijmi a dopad na dlouhodobé
vydélky jednotlivych her. Piesto se model predplatného rychle zapsal jako bézna soucast

herniho trhu a vyrazné ovlivnil zplsob, jakym dnes hrac¢i konzumuji herni obsah. [59, 63]

The Next Generation in Cloud Gaming

Your Games, Your Devices, RTX On

- Ly

2000+ Games

GeForce NOW connects to
digital PC game stores so you
can stream the games you
already own. Plus, game
purchases you make on your
personal store accounts will

always stay with you.

All Your Devices

GeForce NOW instantly
transforms your laptop,
desktop, Mac, TV, Android
device, iPhone, or iPad into the
powerful PC gaming rig you've

always dreamed of.

Join Today

Obrazek 8: GeForce Now [105]

GeForce Performance

Our premium membership
plans offer you fastest access
to the highest performance
GeForce RTX rigs for a high-
resolution, ultra-low latency,

and competitive experience.

No Game Downloads

Say goodbye to large game
downloads, updates, and
patches. All GeForce NOW
games are always up to date,
s0 you can spend less time

waiting and more time gaming.
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1.5.5 Masivni vzestup mobilnich her

Po roce 2010 zazil herni pramysl dramaticky posun s nastupem mobilnich her, které se
rozsiteni chytrych telefonti a operacnich systému jako Android a iOS se mobilni hry dostaly
k miliarddm uzivatelii po celém svété. Oslovily i1 publikum, které se s hranim diive viibec
nesetkalo. Tituly jako Clash of Clans (2012), Candy Crush Saga (2012), Subway Surfers
(2012) nebo pozdé€ji Genshin Impact (2020) kombinovaly jednoduchy pfistup s dimyslnou

monetizaci a vytvorily nové standardy pro hry urcené Sirokym masam. [64, 65]

Vétsina uspésSnych mobilnich titulti fungovala na modelu free-to-play s diirazem na
mikrotransakce. Hra¢ mohl hru spustit zdarma, ale jeho postup byval zdamérmé zpomalen.
Casto se pouzivaly takzvané energetické systémy, které omezovaly poéet moznych tahd,
misi nebo bitev za urcité ¢asové obdobi. Po vycerpani dostupné energie musel hra¢ bud’
¢ekat, nebo si dalsi pokusy zakoupit. Typickym ptikladem byla Candy Crush Saga, kde bylo
mozné po sérii neuspésnych pokusii pokracovat ve hie jen po zaplaceni nebo po urcité dobé.

[64, 65, 67]

Vyvojaii mobilnich her se zaroven naucili pracovat s psychologickymi nastroji, které
podporovaly pravidelny navrat do hry. Patfily sem denni odmény, ¢asové omezené nabidky,
upozornéni formou notifikaci a rizné specialni udalosti. Tyto prvky vyuZivaly psychologii
navyku a pocit, ze hra¢ muize néco dilezit¢ho promeskat, znamy jako FOMO (fear of

missing out). [65, 66]

V duisledku té€chto strategii se mobilni hry staly hlavnim zdrojem piijmi v ramci celého
herniho primyslu. V mnoha piipadech jejich vynosy piekonaly segmenty PC i konzoli.
Zaroven ale rostla kritika, Ze herni design se zacal podfizovat obchodnim cilim na tkor
samotné hratelnosti. To otevielo debatu o etickych hranicich a zodpovédnosti vyvojarh pii

tvorbé her pro Siroké publikum. [65, 68]
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2  PRINCIPY MODERNICH MONETIZACNICH MODELU

Jak bylo popséno v predchozi Casti, vyvoj monetizace ve videohernim pramyslu prosel
zasadni proménou. Od jednoduchého modelu jednorazového nakupu se posunul k vyrazné
komplexnéjSim systémiim, které zahrnuji predplatné, mikrotransakce, sezénni modely a
dalsi formy placeného obsahu. V soucasnosti uz neexistuje jeden univerzalni ptistup. Misto
toho se setkdvame s celou Skalou strategii, které se lisi podle typu hry, cilové skupiny 1
designového zaméieni. [65]

Vyvojati dnes Casto voli hybridni monetizacni modely, které kombinuji vice metod s
vetsi flexibilitu, ale soucasné klade vyssi ndroky na udrzeni rovnovahy mezi obchodnimi cili

a kvalitou herniho zazitku. [65, 69]

V této ¢asti budou jednotlivé monetizaéni pristupy podrobnéji analyzovany. Zamétime
se na jejich principy fungovani, psychologické mechanismy, které vyuzivaji, a zplsob,
jakym jsou vnimany hraci. Pozornost bude vénovana jak tradi€nim formam, jako je
jednorazovy nékup, tak i modernim prvkim vcéetné mikrotransakei, battle passim nebo
lootboxtim. Naopak se vyhneme jiz nepouzivanym modeltim jako jsou pay-to-play, které

vyuzivali herni automaty.
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2.1 Obchodni modely distribuce a monetizace

2.1.1 Prémiovy model

Prémiovy model predstavuje nejtradicnéjSi a historicky nejdéle pouzivany zptsob
monetizace videoher. Funguje na principu jednorazového nakupu, kdy si hra¢ za predem
stanovenou cenu pofidi plnou verzi hry a tim ziska ptistup ke vSem jejim klicovym funkcim.
Tento ptistup byl typicky piredevsim v dobé fyzickych kopii, ale nadéle zlistava béznou praxi

1 v digitalni distribuci. [70, 71]

Typickymi ptiklady her vyuzivajicich prémiovy model jsou The Witcher 3: Wild Hunt,
Elden Ring, Minecraft nebo vétSina ptibéhoveé orientovanych her pro jednoho hrace. U
téchto tituld hraci ocekavaji, ze po zaplaceni ziskaji kompletni herni zazitek bez dalSich

povinnych vydaja. [70, 71]

K hlavnim vyhoddm prémiového modelu patfi transparentnost a férovost. Hra¢ presné
vi, za co plati, a béhem hrani neni opakovan¢ vybizen k dal$im nakupim. Tento ptistup byva
Casto pozitivné vnimén hra¢skou komunitou, protoze zachovéava klasicky vztah mezi
zdkaznikem a produktem. Prémiové hry zéroven casto kladou diraz na uceleny herni svét,
propracovany piibéh a obsah, ktery je hotovy uz v okamziku vydani. [70, 71]

vvvvv

vydavatelil. Pfijem z prodeje je jednorazovy a zpravidla zavisi na Gspéchu v prvnich tydnech
po vydani. Pokud hra neziska dostate¢nou pozornost kratce po uvedeni na trh, byva obtizné
jeji vynosy dale navySovat. I proto se 1 v ramci prémiového modelu zacaly objevovat
doplikova rozsifeni, edice s bonusovym obsahem nebo kosmetické dopliky. Tyto prvky
vSak Casto vyvolavaji debatu, zda zakladni verze skute¢né nabizi plnohodnotny zazitek bez

nutnosti dal§iho placeni. [70, 71]

Navzdory témto vyhradam zlstava prémiovy model jednim z nejrespektovanéjsich a
hraci nejlépe hodnocenych zptisobl distribuce her. Je Casto zminovan jako protivaha
agresivnéji nastavenym formadm monetizace, které kladou vétsi diraz na opakované utraceni.

[70, 71]
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2.1.2 Freemium model

Freemium model ptedstavuje hybridni formu monetizace, kterd kombinuje prvky
bezplatného piistupu a placeného obsahu. Zakladni verze hry je pro vSechny hra¢e dostupna
zdarma, ale pokrocilé funkce, prémiovy obsah nebo komfortni herni prvky jsou zpoplatnény.
Tento model se uplatiiuje predev§im v mobilnich hrach, ale pronikl i do online a nékterych

PC a konzolovych titulti. [49, 65, 70, 73, 74]

Na mobilnim trhu se freemium model stal dominantni formou distribuce. Diky nizké
vstupni bariéte si miizou hraci hru zdarma stahnout a okamzit¢ ji vyzkouset. Monetizace pak
probiha prostfednictvim energetickych systému, ¢asovych omezeni a prémiovych mén. Po
vycerpani ur¢itého poctu tahii nebo akci musi hra¢ bud’ pockat na jejich obnoveni, nebo si

priplatit. [65, 70, 74]

Jak bylo vySe zminéno, tak typickym ptikladem tohoto ptistupu je Candy Crush Saga,
kde po nékolika neuspéSnych pokusech hra¢ ztraci zivoty a musi cekat, nebo si koupit
okamzit¢ obnoveni. Hry jako AFK Arena nebo Raid: Shadow Legends navic zavedly
takzvané VIP systémy, které poskytuji platicim hrac¢im zvyhodnény pfistup k obsahu, lepsi
odmény nebo rychlejsi postup. Tento zplsob vedeni herni ekonomiky casto vede k
asymetrické zkuSenosti, kdy platici uzivatelé¢ ziskavaji vyraznou vyhodu, coz byva

oznacovano jako model pay-to-win. [49, 65, 74]

Dulezitou roli hraji také reklamni formy monetizace. Mnoho her vyuziva tzv.
,2rewarded ads®, tedy systém, kde hra¢ ziska herni vyhodu vyménou za zhlédnuti reklamy.
Tim vyvojafi vytvaieji dalsi zdroj piijmi 1 od neplaticich uZivateld. [65, 73, 74]

Na rozdil od mobilniho trhu byva monetizace na PC a konzolich zpravidla méné
invazivni. Casto je transparentnéjsi a vice zaméfend na vizualni pfizptisobeni bez piimého
vlivu na vykon ve hte. Napiiklad si mizeme znovu vzit hru League of Legends, kde jsou
monetizované pouze vzhledy postav a vzhled profilu uZivatele. I zde vSak existuji sporné
momenty, naptiklad Casové omezené eventy, které vytvareji tlak na hrace, aby jednali rychle,

a vyvolavaji pocit, ze mohou néco dilezit¢ho zmeskat. [36, 52, 66]
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2.1.3 Model predplatného v ramci jednotlivych her

Nékteré hry, zejména z zanru MMO (Massive Multiplayer Online), vyuzivaji predplatné
jako svij hlavni zdroj pfijmt. V tomto modelu si hra¢ plati mési¢ni poplatek za ptistup ke
hte, ptipadné k jejimu plnému obsahu a funkcim. Typickym ptikladem je World of Warcratft,
jehoz hraci hradi mési¢ni poplatek, ktery zahrnuje ptistup do hry, pravidelné aktualizace,
nové ukoly, obsahové rozsifeni a technickou podporu. Tento model vyvojaiim zajistuje
stabilni a pfedvidatelny pfijem, ktery umoziuje prubézny vyvoj i udrzbu rozsahlého herniho

svéta. [36]

Z pohledu hracu je tento pfistup vniman jako férovy, tedy pokud hra skuteéné nabizi
plnohodnotny zazitek bez nutnosti dalSich vydaji. Zaroven ale vyvolava ocekavani trvalé
kvality a cast¢ho obsahu. Pokud tempo aktualizaci nebo rozsah novinek nedosahuje

ocekavané urovné, hrac¢i maji tendenci predplatné ukoncit. [36, 76]

2.1.4 Model predplatného v ramci cloud gamingu

Model piedplatného, ktery hracim za mésicni poplatek umoziuje piistup k rozséhlé
knihovné her, se stal béznou soucasti moderniho herniho ekosystému. Tento pfistup je
vyhodny zejména pro uzivatele, ktefi si cht&ji vyzkouSet vice titulll bez nutnosti
samostatného nakupu kazdé hry. Zaroven dava ptilezitost mensim ¢i mén€ znamym tituliim

ziskat vetsi viditelnost a dosah SirSiho publika. [61, 62, 63]

Sluzby jako Xbox Game Pass, PlayStation Plus Extra, EA Play nebo Ubisoft+ nabizeji
pfistup ke stovkadm her napfi€ rliznymi Zanry i platformami. Z pohledu hrace jde o pohodlny,
cenove¢ dostupny a variabilni model, ktery vSak mize vést k povrchnéjSimu stylu hrani tim
je na mysli, ze mnoho hracu si stahne vice her, ale malokterou skute¢né dokonci. Tim se
zaroven oslabuje tradi¢ni vztah k vlastnictvi her, ktery byl dfive pro fadu uzivatelt dilezitym

prvkem herni kultury. [61, 62, 63]

Na model katalogového predplatného pfimo navazuje cloudové hrani, které umoznuje
spousténi her bez instalace a bez nutnosti vlastnit vykonny hardware. Diky streamovani pies
internet se stdvaji narocné hry dostupné i na slabSich zafizenich, naptiklad na chytrych
telefonech, televizorech nebo béznych laptopech. UZivatelé tak ziskavaji vétsi flexibilitu a

Sir§i moznosti, jak a kde hrat. [60, 77, 78]

Z hlediska ptistupnosti jde o vyrazny technologicky posun. Na druhé strané je cloudové

hrani citlivé na kvalitu internetového pfipojeni, zejména na latenci a stabilitu. To muze
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vyrazné ovlivnit zazitek z hrani u rychlych ¢i kompetitivnich tituldi. V praxi proto mnoho
hrac¢t voli kombinaci cloudového hrani a tradi¢ni lokalni instalace podle typu hry a

technickych moznosti. [60, 77, 78]

Rozvoj predplatného a streamovacich sluzeb piindsi i nové vyzvy pro vyvojafe a
vydavatele. Pfesto si tento model stale upeviiuje své misto na trhu a 1ze predpokladat, ze jeho
vyznam v nasledujicich letech déle poroste, jak z hlediska dostupnosti obsahu, tak i z

pohledu obchodnich strategii platforem. [77, 78]
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2.2 Monetizacni nastroje

2.2.1 Mikrotransakce

Mikrotransakce patii mezi nejrozsitencjsi a zaroven nejdiskutovanéjsi monetizacni néstroje
soucasného herniho primyslu. Jedna se o drobnou platbu, kterou hra¢ provadi v ramci jiz
spusténé hry obvykle za konkrétni digitdlni pfedmét, funkci nebo vyhodu. Na rozdil od
jednorazového ndkupu celého produktu umoziuji mikrotransakce pribézné generovani

piijmt béhem celého Zivotniho cyklu hry. [36, 79, 80]

Castky byvaji zpravidla nizké (napiiklad 0,99 az 9,99 €) a Gasto jsou smérovany na
nakup herni mény, kterd vytvafi psychologicky odstup od redlnych financi. Pravé diky své
nenapadné povaze, snadné dostupnosti a Sirokému publiku mohou mikrotransakce pfinaset

vyrazné zisky i z malych plateb ve velkém objemu. [36, 79, 80]

Z hlediska ucelu a dopadu na hratelnost se mikrotransakce déli do dvou hlavnich

kategorii:
e Kosmetické mikrotransakce

Tento typ nemé zadny piimy vliv na herni vykon. Umoziuje hra¢lim upravit vzhled
postavy, zbrani, uZivatelského rozhrani ¢i jinych prvkl. Zahrnuje prvky jako skiny, vizudlni
efekty, animace nebo dekorativni ikony. JelikoZ neovliviiuji herni balanc, jsou kosmetické

mikrotransakce vétSinou vniméany neutralné nebo pozitivng. [79, 80]
¢ Funk¢ni mikrotransakce

Naopak funkéni mikrotransakce pfimo ovlivituji herni vykonnost. Hra¢ si mize
zakoupit siln€j8i vybaveni, rychlej$i postup, exkluzivni obsah nebo jinou vyhodu, ktera
zvySuje jeho Sanci na Uspéch. Tento ptistup byva Casto oznaCovan jako pay-to-win a byva

kritizovan za naruSovani rovnosti podminek mezi hraci. [79, 80]
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2.2.2 Prémiové mény

Prémiové mény predstavuji jeden z nejrozsifenéjSich a zaroven nejefektivnéjSich néstroju
mikrotransakéni monetizace. Misto pifimé platby za konkrétni predmét si hra¢ nejprve
zakoupi virtualni ménu to jsou obvykle , kredity*, ,,body*, ,,diamanty* nebo napftiklad ,,V-

Bucks®. Tato ména se nasledné vyuzivéa pifi ndkupech v hernim obchod¢, kde si uzivatel

vybira z nabidky kosmetickych, funkénich nebo sezénnich polozek. [81, 82, 83]

Tento systém piinasi vyvojaiim nekolik vyhod. Prvni je moznost je zdamérné nacenéni
polozky tak, aby nakup nebylo mozné pokryt nejmensim moznym balickem. Napiiklad
balicek miize stat 1050 jednotek, zatimco hra¢ mé k dispozici balicky po 1000 nebo 2000
jednotkach. Vznikly ptebytek virtudlni mény zvySuje pravdépodobnost dal§iho nakupu a

prodluzuje uzivatelskou aktivitu v rdmci herniho obchodu. [81, 82, 83]

Druhou klicovou vyhodou je psychologicky efekt, protoze hra¢ plati ,hernimi
jednotkami® misto skute¢né mény, dochazi k urcitému odstupu od realné finan¢ni hodnoty.
Tento mechanismus snizuje citlivost na cenu a Casto vede k impulzivnéj$§imu utraceni,

jelikoz hrac¢i nevnimaji hodnotu nédkupu v piimé souvislosti s redlnymi penézi. [81, 82, 83]

Prémiové mény jsou dnes bézné v celé Skale her naptic¢ platformami. Fortnite pracuje s
ménou V-Bucks, Genshin Impact s Primogemy a mnoho dalSich. V nékterych hrach je
mozné tyto mény ziskat 1 bezplatné prostfednictvim hrani, ale jejich mnozstvi byva omezené
a Casove rozlozené. Moznost nakupu za reélné penize je naopak vzdy snadno dostupna. [81,
82, 83]

Ackoliv prémiové mény zvySuji pi{jmy a prodluzuji zapojeni hrace, byvaji rovnéz
predmétem kritiky ptedevS§im kviilli nejasné cenové struktufe, zdmérné navrzenym
prebytkim a psychologickému tlaku, ktery mtze vést ke ztraté kontroly nad vydaji. [81, 82,
83]
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+ 0 bonus 1275 RP + 105 bonus

CZK 125 | CZK 279

Obrazek 10: Riot Points
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2.2.3 Battle Pass

Battle Pass patii mezi nejrozsifenéjSi formy monetizace poslednich let. Kombinuje prvky
mikrotransakci s hernim progresem a funguje jako sezénni systém odmén. Hrac si za pevné
stanovenou Castku, obvykle v rozmezi 8 az 15 eur, zakoupi pfistup k ¢asové omezenému
okruhu odmén, které se odemykaji podle jeho herni aktivity. Typicka délka jedné sezony se
pohybuje mezi osmi a dvanécti tydny. [36, 65, 84]

Na rozdil od lootboxi je systém Battle Passu pln¢ transparentni. Hra¢ dopiedu vidi
vSechny odmény 1 pozadavky pro jejich ziskani. Tento piistup je z pohledu férovosti obecné
vniman pozitivné, protoze eliminuje prvek nahody a snizuje riziko vnimané manipulace.
Soucasti byva i bezplatnd verze s omezenym poc¢tem odmén, zatimco placena varianta

zptistupiiuje vyrazné veétsi mnozstvi exkluzivniho obsahu. [36, 65, 84]

Battle Pass obvykle nabizi kosmetické odmény jako napiiklad skiny, animace, ikony,
efekty nebo emoty. Nékteré hry do néj zaclenuji i herni ménu nebo drobné vyhody. Systém
motivuje hrade k pravidelnému hrani a navratu ke hi'e v pribéhu celé sezony. Casto je také
umoznén nakup Urovni progresu, coz vytvaii prostor pro dodate¢né mikrotransakce. [36, 65,

84]

Z pohledu hra¢ské komunity je Battle Pass obecné ptijiman pozitivné, pokud je spravné
navrzeny a vyvazeny. Kritika se objevuje ve chvili, kdy je systém pftili§ ndrocny na Cas nebo
kdyZz vytvaii psychologicky tlak prostfednictvim obavy z promeskani odmén tzv. FOMO.
Nékteré tituly navic zdmérn€ zpomaluji postup, ¢imZ nepfimo motivuji hrac¢e k nakupu

urychleni. [36, 65, 84]

Celkové je Battle Pass vniman jako kompromis mezi monetizaci a transparentnosti.
Nabizi predvidatelny systém odmén a soucasn€ umoziuje vyvojarim udrzet stabilni piijmy
bez pouziti ndhodnych nebo invazivnich metod. V porovnani s lootboxy nebo pay-to-win

systémy predstavuje vyvazengjsi a komunitné ptijatelnéjsi formu monetizace. [36, 65, 84]
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2.2.4 Lootboxy

Lootboxy pfedstavuji typ monetizace zalozeny na principu nahodného obsahu. Hra¢ si
zakoupi nebo ziska za hrani bali¢ek, jehoz konkrétni obsah piedem nezna, a teprve po
otevieni zjisti, jakou odménu ziskal. Polozky uvnitf lootboxu byvaji rozdéleny podle
vzacnosti od béznych az po velmi vzacné, pricemz Sance na ziskani hodnotnéjsich predméti

byva nizka a Casto nejasné vysvétlena. [50, 85, 86]

Z obchodniho hlediska jsou lootboxy mimoiadné vyhodné. Vyuzivaji psychologii
ocekavani a piekvapeni, ¢imz posiluji motivaci k opakovanym nakupim. Tento
mechanismus byva casto srovnavan s hazardnimi hrami, protoze hraci utraceji penize s
nadéji na vyhru konkrétniho pfedmétu, prestoze vysledek je ndhodny. Prave kvuli tomu se
lootboxy staly teréem rozsahlé kritiky nejen ze strany hra¢ské komunity, ale 1 odborniki a

regulacnich organt. [50, 85, 86]

Lootboxy byvaji hraci nejCastéji kritizovany v piipadech, kdy ovliviiuji samotnou
hratelnost, cili na nezletilé hra¢e nebo zadmérné skryvaji pravdépodobnosti vyhry. V
disledku toho doslo v nekterych zemich k legislativnimu zasahu. Naptiklad Belgie a
Nizozemsko lootboxy v urcitych hrach zakazaly jako formu neregulovaného hazardu. Jiné
staty, vcetné nékolika zemi Evropské Unie, zavedly povinnost uvadét pravdépodobnosti

vyskytu jednotlivych odmén. [50, 85, 86]

Reakce vyvojari se lisily. Nékteré spolecnosti lootboxy zcela opustili, jiné je nahradily
transparentn¢j$Sim modelem Battle Passu. Pfesto zistavaji lootboxy naddle pfitomné v

mnoha titulech pfedevs§im ve sportovnich hrach a mobilnim segmentu. [50, 85, 86]

Lootboxy tak predstavuji monetizaéni model, ktery sice piindsi vysoky komercni
vynos, ale zaroven vyvolava zéasadni etické 1 pradvni otazky. Jejich dalsi osud bude
pravdépodobné zaviset na sméru regulacni politiky, tlaku vefejnosti a pfistupu samotnych

vyvojari k transparentnosti a férovosti monetizace. [50, 85, 86]
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2.2.5 Reklamy

Reklama ptedstavuje specifickou formu monetizace, ktera je typicka zejména pro mobilni
hry a tituly distribuované formou freemium modelu. Na rozdil od mikrotransakci, kde plati
hrac, v reklamni monetizaci ptfichéazi piijem od inzerenta, vyvojar tedy vydelava na tom, ze

hra¢ reklamu zhlédne nebo s ni interaguje. [65, 72, 87]
Zakladni piistupy k reklamni monetizaci l1ze rozdé€lit do dvou hlavnich kategorii:
e Invazivni reklamy

Invazivni neboli prerusujici reklamy se zobrazuji bez ptimého souhlasu hrace a ¢asto
naruSuji plynulost herniho zazitku. Typicky se jednd o reklamni videa, bannery nebo
celostrankové piekryvy, které se spoustéji po prohie, mezi rovnémi nebo pii spusténi
aplikace. Tento typ reklamy byva v hra¢ské komunité vniman negativné, protoze zpomaluje
tempo hry, snizuje komfort a Casto plisobi jako nepiimy natlak ke koupi verze bez reklam.

[88, 89, 90]

Ptikladem mohou byt casual mobilni hry, kde se reklama zobrazuje témét po kazdé
interakci. Nekteré tituly dokonce spoustéji automatickd videa, kterd nelze pteskocit, coz
zvySuje frustraci a snizuje ochotu hraca pokracovat. Ackoli tento model miize byt ziskovy u
her s velkou uZivatelskou zdkladnou, ¢asto zpisobuje, ze hraci hru brzy opoustéji a negativné

ji hodnoti. [88, 89]
e Rewarded ads (odmény za reklamy)

Oproti tomu rewarded ads funguji na principu dobrovolnosti a vymény. Hra¢ se sam
rozhodne zhlédnout reklamu vyménou za konkrétni odménu — naptiklad za extra zivot, herni
ménu, urychleni postupu nebo jiny bonus. Tento pfistup byva hrac¢i vniman pozitivnéji,
protoze respektuje jejich rozhodnuti a nabizi jasnou protihodnotu. Vyhodou tohoto pfistupu
je, ze zvySuje zapojeni hrace, prodluzuje dobu hrani a zaroveil generuje piijem bez

vyrazného zdsahu do samotné hratelnosti. [65, 87]

Z pohledu vyvojari je reklamni monetizace dlileZita zeyména u her s vysokym poctem
hrac¢t a nizkou platebni konverzi. UmozZiluje zpenéZit i ty uzivatele, ktefi by za hru nikdy
nezaplatili, a zarovenl vytvaii prostor pro rizné Urovné hrac¢ského zapojeni. V idedlnim

ptipadé je reklama zaclenéna citlive, s ohledem na plynulost a kvalitu herniho zazitku. [87]
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II

PRAKTICKA CAST
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3 METODIKA

Srovnani her v této praci probihd napfi¢ riznymi obdobimi vyvoje herniho trhu, pfic¢emz
hlavni daraz je kladen na zvoleny monetizacni model, jeho zpiisob implementace a reakci
hraéské komunity. Cilem je zjistit, jak se jednotlivé strategie monetizace v Case vyvijely, jak
byly v dané dob¢ vnimany a zda je soucasna kritika modernich modelti opravnéna nebo zda
podobné vyhrady existovaly 1 v minulosti, byt v odliSné podob¢. Analyza se opirad o jasné
stanovenou metodiku. Zkouma4, jaky vliv mél konkrétni typ monetizace na samotny herni
zazitek, zda bylo mozné hru dokoncit nebo si ji plnohodnotné uzit bez dalSich vydaji a jaké
byly dlouhodobé finan¢ni dopady pro bézné¢ho hrace. Pfi hodnoceni je brana v tivahu také
cena hry v dob¢ vydani, pfepoctend na dnesni hodnotu podle inflace, aby bylo mozné provést
objektivni cenové srovnani. Hodnoceni jednotlivych her v této praci vychédzi z kombinace
mych osobnich zkuSenosti, komunitnich diskuzi a vetejné¢ dostupnych zdroji (naptiklad
Reddit, YouTube, Metacritic, IGN a dalsich). Cilem je nabidnout nejen piehled objektivnich
parametrd her, ale také zachytit subjektivni vnimani hra¢ské komunity, které vyznamné

ovliviiuje pohled na férovost a ptistup vyvojaii k monetizaci.
3.1 Metriky

3.1.1 Kbvantitativni metriky

Nize uvedené metriky budou zaznamendany jako faktické udaje slouZzici k zdkladnimu popisu
kazdé analyzované hry. Nejde o hodnotici Skalu, ale o konkrétni informace, které vytvori

kontext pro naslednou bodovou analyzu.
e Typhry
e Typ monetiza¢niho modelu
e Cena
e MozZnost plného dohrani bez dalSich plateb
e Hodnoceni uZivatelt
Typ hry

Do této kolonky se zaznamendva zakladni charakteristika hry z hlediska herniho stylu a

zpisobu hrani. Hry jsou rozdéleny do ¢tyt hlavnich kategorii:
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e Pribéhova — hry zamétené na d¢j, atmosféru a singleplayerovy nebo Co-op zazitek,

kde je kladen diraz na ptibéhovou linku a zazitek hrace

e Kompetitivni multiplayer — hry, kde hraci soupeti mezi sebou, klicovym prvkem

je vyvazenost a férové podminky pro vSechny ucastniky.

¢ Online multiplayer — hry, které sice nejsou kompetitivni, ale stdle funguji na
zakladé online infrastruktury. Typicky kladou diraz na dlouhodoby rozvoj,

pravidelné aktualizace a sezonni obsah.

Toto ¢lenéni umoznuje porovnavat vhodnost a dopad monetiza¢nich modelti v kontextu

riznych typt her.
Typ monetiza¢niho modelu

Bude uveden struéné podle hlavniho zptisobu, jakym hra generuje zisk. Zakladem bude prvni
Prémium nebo F jako Freemium a za tim bude nasledovat napt. Battle pass, mikrotransakce,

Lootboxy atd.
Cena

Bude evidovana ve dvou nebo tii podobach: Pivodni cena v dob€ vydani, cena upravend o
inflaci pfepoctend na soucasnou hodnotu a kolik stoji hra dnes. Inflace se bude zohlednovat
do ledna 2025. VSechny ceny budou uvadény v eurech. Pro ucely této prace bude platit

zjednoduSeny kurz, kde 1 euro = 1 americky dolar.
MozZnost plného dohrani bez dalsich plateb

Bude zaznamenana jako bindrni udaj ,,Ano* nebo ,,Ne“ a vyjadiuje, zda je mozné hru
dokon¢it bez nutnosti dodatecné finan¢ni investice naptiklad za G¢elem odstranéni omezeni,
zakoupeni vyhod nebo prekonani energetickych limit. U Cisté multiplayerovych her bude

tento udaj nevyplnén. DLC se nebude pocitat do tohoto udaje.
Hodnoceni uzivateli

Bude ptfevedeno na jednotnou desetinnou stupnici pro tcely snadnéjsiho porovnani naptic
riznymi hrami a casovymi obdobimi. Hodnoceni bude ¢erpano z platforem s dostatecnym
uzivatelskym vzorkem, jako jsou Metacritic, Steam nebo jiné relevantni databéze.

Z procentudlniho hodnoceni bude hodnoceni pfedélano nasledovné: 78 % = 7,8

Je vSak dulezité zohlednit, Ze uZivatelskd hodnoceni mohou byt ovlivnéna faktory, které

nesouviseji piimo s kvalitou hry. Castymi piipady jsou napiiklad bojkoty kviili nazorovym
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nesouhlastim s vyvojafi, spolecenskym kontroverzim nebo postojim studia. Objevuji se také

negativni recenze motivované osobni frustraci, naptiklad po prohie v kompetitivni hte.

Pro tucely této prace proto budu tato zkresleni co nejvice filtrovat a pfistupovat k
hodnocenim s kritickym odstupem. U né¢kterych titulit bude hodnoceni korigované podle
mého objektivniho nézoru praveé kvili tomuto jevu.

3.1.2 Bodové metriky

Na rozdil od predchozich faktickych tidajii budou tyto metriky hodnoceny bodové na skale
1 az 10. Cilem je kvantifikovat dopad monetizace na herni zazitek a vnimani hry hracskou
komunitou. Hodnota 1 zna¢i Spatny nebo problematicky dopad daného jevu, zatimco
hodnota 10 znaci nejlepsi mozné hodnoceni. JelikoZ je toto hodnoceni pomérné specifické,
bude zalozeno z velké ¢asti na mém nézoru, u kterého se snazim byt co nejvice objektivni.

Kazdé hodnoceni bude doplnéno struénym komentaiem.
e Agresivni monetizace
e Vliv na hrani
e Vnimana férovost
e Reakce Komunity
e Udrzitelnost modelu
Agresivita monetizace

Hodnoti miru natlaku, kterym hra motivuje hrace k utraceni penéz. Nizké hodnoceni
odpovida castym nabidkdm, invazivnim reklamam, omezenému pfistupu k obsahu nebo

nutnosti platit pro plynuly postup.
1 = je vSudypfitomna a natlakové; 10 = monetizace je nendpadna
Vliv na hrani

Posuzuje, zda a jak monetizace ovliviiuje samotnou hratelnost. Zohlediiuje vyhody pro

platici hrace, ptekazky pro neplatici uZivatele a pfitomnost umélého zpomalovani postupu.
1= monetizace vyrazn¢ omezuje zazitek; 10 = zadny vliv na hratelnost
Vnimana férovost

Reflektuje pohled hracii na etiku a transparentnost monetiza¢niho systému. Sleduje, zda je

model srozumitelny a férovy, nebo zda vyuziva psychologické triky ¢i klamavé prvky.
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1 = vnimén jako manipulativni nebo necestny; 10 = model je hra¢i povazovan za férovy
Reakce komunity

Zachycuje celkovy ohlas mezi hraci. Pozitivni, neutralni ¢i negativni. Nizké hodnoceni
znamena, ze monetizace vedla k vyrazné kritice, protestim, bojkotu nebo ztraté¢ diveéry. Toto

hodnoceni bude brano z n¢kolik riznych komunitnich center dané hry.
1 = monetizace vyvolala silnou kontroverzi; 10 = ohlas je pfevazné pozitivni
Udrzitelnost hry

Posuzuje dlouhodobou Zivotaschopnost monetizacni strategie tedy zda udrzela hrace,

zajistila stabilni piijmy a neptsobila odliv uzivateld.

1 = hra je/byla neudrzitelnd; 10 = hra je/byla stabilni a dlouhodob¢ funk¢ni
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3.1.3 Finalni hodnoceni

Findlni hodnoceni slouzi jako orientacni souhrn bodovych metrik a predstavuje
zjednoduseny pohled na celkovy dopad monetizace v dané hie. Vysledné skore je pocitano
jako pramér jednotlivych hodnot, které reflektuji rizné aspekty monetizacniho modelu, jako

napiiklad jeho agresivitu, vliv na hrani, vaimanou férovost nebo reakci komunity.

Je vSak tieba zdUraznit, Ze toto Cislo nepfedstavuje jednozna¢né hodnoceni kvality hry.
Kazda sledovana metrika ma pro riizné hrace odliSnou véhu, a proto miize mit i titul s niz§im
skore silnou a loajalni komunitu, ktera hru vnima jako férovou nebo zabavnou navzdory jeji

monetizacni struktufe.

Cilem findlniho skére neni hru hodnotové zaradit nebo zjednodusit jeji ptinos, ale
umoznit ptehledné srovnani mezi analyzovanymi tituly a zachytit obecné trendy ve vyvoji
hernich monetizac¢nich strategii. Pro plné pochopeni vysledki je vzdy nezbytné piihlédnout

k doprovodnému komentafi, historickému kontextu a souvisejicim faktickym tdajam.

Dobr¢ finalni skére se obvykle pohybuje mezi 7 a 9 body z 10. Dtivodem je, ze kazda
komer¢ni hra potfebuje ur¢itou formu monetizace, kterd by méla byt nastavena tak, aby byla
férova, transparentni a co nejméné zasahovala do herniho zazitku. Perfektni skére 10 znaci
vyvazenou a dobfe pfijatou monetizacni strategii, kterd je hra¢i vnimana jako pfirozena

soucast hry.

Naopak skore blizici se 1 poukazuje na invazivni, neetické nebo jinak problematické
praktiky, které negativné ovliviiuji herni zaZzitek, zplsobuji frustraci a poSkozuji povést
titulu.

Je dulezité si uvédomit, Ze 1 hry s méné agresivnimi monetizaCnimi prvky potiebuji
generovat pirijmy. Hodnota 10 tedy neznamena absenci monetizace, ale jeji kvalitni,

vyvazené a transparentni zpracovani.



52

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

3.1.4 Vzorovy priklad

Tabulka 1: Vzor

Nazev hry Vzorova hra

Typ hry Kompetitivni

Typ Monetizace F (Freemium) + Lootboxy
Cena 0 k¢

Moznost dohrani bez placeni Ano

Hodnoceni uzivatela 8.2

Agresivita Monetizace 8.4/10

Vliv na hrani 7.3/10

Férovost 6.8/10

Reakce komunity 5.4/10

Udrzitelnost modelu 9/10

Finalni skore 41,1/60 pramér: 7,5

V tomto ptfipadé¢ hra obdrZela findlni skore 7,5 z priméru 10 bodovych metrik

s maximalnim hodnoceni 10, coZ naznacuje, Ze z pohledu hracské spokojenosti a

udrzitelnosti monetizaéniho modelu si vede pomérné dobie. Monetizace sice neni zcela

nendapadna, ale jeji implementace je vnimana jako pfijatelnd a neplsobi pfili§ rusivé.

Zaroven se jedna o model, ktery dlouhodobé fungoval bez vyrazného ubytku hracskeé

zékladny nebo siln¢ kritiky komunity. Vysledné hodnoceni tedy ukazuje na vyvazeny ptistup

mezi vydélkem a férovosti viici hra¢lm.
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4 ANALYZA MONETIZACNICH STRATEGII OD ROKU 2000

4.1 Monetizacni trendy 2000 — 2010

Obdobi let 2000 az 2010 piedstavovalo ptelomovou fazi v oblasti herni monetizace.
Zékladnim a stale pfevladajicim modelem zistaval klasicky prémiovy pfistup, tedy

jednorazovy nakup plné verze hry.

Zasadni zména vSak nastala s nastupem digitalni distribuce. Klicovym momentem bylo
spusténi platformy Steam v roce 2003, kterd vyvojariim umoznila snadnéjsi publikaci a
aktualizaci her a hra¢im nabidla pohodlny zplsob jejich ndkupu a spravy. Pravé diky
digitalni distribuci se zacal rozvijet novy typ monetizace, DLC, ktery rozSifoval plivodni hru

a mohl byt prodavan samostatné. [29, 48, 32, 33]

Soucasn¢ se v tomto obdobi zacal prosazovat model piedplatného, a to predevsim u
MMORPG her. Tituly jako World of Warcraft nebo RuneScape nabidly hra¢lim ptistup do
rozsahlého online svéta vyménou za mésicni poplatek. Tento pfistup pfinesl stabilni a

predvidatelné piijmy a umoznil prubézny vyvoj obsahu i technickou podporu. [35, 36]

Na konci dekady se zacaly objevovat také prvni mikrotransakce, zejména na
platforméch jako Xbox Live Marketplace. Ty se tykaly pfevazné kosmetickych polozek
napiiklad avatard, ikon nebo doplikl a nemély pifimy vliv na samotnou hratelnost. V tomto
obdobi byly vnimany spiSe jako vedlejsi prvek, nikoli jako kli¢ova soucéast obchodniho

modelu. [40, 41, 42]

Z pohledu vyvoje lze toto desetileti oznacit za piechodovou fazi. Tradi¢ni prémiovy
model naddle dominoval, ale soucasné zacala vznikat infrastruktura a trzni prosttedi, které

umoznilo nastup novych forem monetizace.

4.2 Monetizacni trendy 2010 — Dnes

Po roce 2010 doSlo v oblasti monetizace videoher k zasadni promeéné, kterd ovlivnila nejen
obchodni modely vyvojafti, ale 1 samotny navrh her a chovani hract. Zatimco v ptredchozi

dekad¢ prevladal prémiovy model, zacala herni studia upfednostiiovat flexibilngjsi a

vvvvvv

Zakladnim cilem se stalo udrzeni hrd¢e v hernim prostiedi po co nejdelsi dobu a
motivace k opakovanému utraceni. Tento posun vedl ke vzniku tzv. live-service modelu, v

némz se hra chape jako sluzba nebo produkt, ktery je pravidelné aktualizovan a rozSifovan
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o novy obsah. Misto jednorazového zazitku tak vznikaji dlouhodobé platformy s trvalym

finan¢nim potencialem. [33, 36, 49, 65]

Vyrazn¢ se prosadil i model free-to-play, ktery nabizi zédkladni ptistup ke hie zdarma a
monetizaci piesouva do oblasti mikrotransakci. Ty mohou zahrnovat kosmetické prvky,

zrychleni postupu nebo piistup k bonusovym funkcim. [49, 65]

Vedle toho se rozsiftily i strukturovanéjsi formy monetizace, zejména Battle Pass neboli
sezonni systém s predem danymi odménami za herni aktivitu. Tento model eliminuje
nahodné prvky a byva v komunité vniman jako férovéjsi nez jiné zpiisoby monetizace. [36,

65, 84]

Jednim z nejvyraznéjsich a nejdiskutovangjsich trendt se vsak stal rozmach lootbox,
tedy placenych balickii s ndhodné generovanym obsahem. Tituly jako Overwatch nebo
Counter-Strike: Global Offensive umoZnily hra¢lim utracet redlné penize za Sanci ziskat
vzacny piredmét. Kritika lootboxll se zaméfila predevsim na podobnost s hazardnimi hrami,
netransparentni pravdépodobnosti vyskytu a silny psychologicky tlak, ktery tyto mechaniky
vyvijeji, zejména na mladsi publikum. [32, 49, 50, 51]

Soucasné doslo k vyraznému ristu cen kosmetického obsahu. Zatimco diive byly
vizualni dopliikky dostupné za symbolické ¢astky, dnes se bézné objevuji polozky s cenou
ptes 200 eur. Piikladem je skin ,,Case Hardened AK-47 v CS:GO (Counter-strike: Global
Offensive) nebo exkluzivni outfity ve hrach jako League of Legends nebo Apex Legends.

[32, 49, 92]

ZvySsena vetejna pozornost i tlak regulacnich organi vedly k vytvofeni nové legislativy.
Naftizeni Evropské unie z roku 2023 zavazuje vyvojate uvadet pravdépodobnosti vyskytu
odmeén, chranit nezletilé uZivatele a zpfistupnit historii digitalnich transakci. Cilem téchto
opatfeni je zvysit transparentnost, zabranit zneuzivani psychologickych principi a posilit

ochranu spotiebitele v digitadlnim prostoru. [49, 93]

Dalsi zasadni zménou je rozsifeni predplatitelskych sluzeb, jako jsou Xbox Game Pass,
PlayStation Plus nebo EA Play. Tyto platformy poskytuji za mési¢ni poplatek ptistup ke
stovkam titull, ¢imZ zasadné méni zplisob distribuce i konzumace her. Model se posouva od
vlastnictvi k pfistupu ,,na vyzadani“, podobn¢ jako u streamovacich sluzeb ve filmovém

pramyslu. [59, 61, 62, 63]
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5 PRIBEHOVE HRY

Vzhledem k tomu, Ze tato prace se zaméiuje primarn€ na analyzu monetizace v online hrach,
prémiovy model, kde hra¢ zaplati jednordzovou cenu a ziskd kompletni obsah bez dalSich
povinnych plateb. Monetizace v ptibéhovych hrach byva mén¢ agresivni, protoze cilem je
poskytnout uceleny zazitek, nikoli budovat dlouhodoby ziskovy model postaveny na

mikrotransakcich.

Pro srovnani je vSak dulezité tyto hry do analyzy zahrnout pfedevsim proto, aby bylo
mozné vyhodnotit rozdily mezi ptistupem k monetizaci v pribéhovych a online hrach. Do
této kategorie bude zafazen pouze omezeny pocet reprezentativnich ptikladi z rGznych
zanr. Tyto tituly slouZi jako kontrolni vzorek pro porovnani s hrami, které vyuZivaji

moderni online monetizac¢ni strategie.
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5.1 The Elder Scrolls I'V: Oblivion a The Elder Scrolls V: Skyrim

Oba tituly pochazeji z dilny studia Bethesda a patii do stejné série, diky ¢emuz sdili podobné

mechaniky, zaméfeni na otevieny svét a diiraz na svobodu hrace.

Prestoze jsou si oba tituly z hlediska zékladni hratelnosti velmi podobné, klicové

rozdily lze najit v pfistupu k monetizaci, rozsahu DLC a ve zpisobu, jakym tyto prvky

ovlivnily vnimani hry hra¢skou komunitou.

Tabulka 2: The Elder Scrolls

Nazev hry Oblivion (2006) Skyrim (2011)

Typ hry Ptibéhova Ptib¢hova

Typ Monetizace Prémiovy model + DLC | Prémiovy model + DLC +
Specialni edice

Cena 50/79,50/ 15 60 /84 /40

Moznost dohrani bez placeni Ano Ano

Hodnoceni uzivatela 8.6 9.0

Agresivita Monetizace 9 7

Vliv na hrani 9 9

Férovost 8 7

Reakce komunity 9 7

UdrZitelnost modelu 8 10

Finalni skore

51,6/60 prumér: 8,6

49/60 primér: 8,2
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TES (The Elder Scrolls) IV: Oblivion je vniman jako férové&jsi a Cistsi titul, jeho
monetizace byla jednoduchd, transparentni a nezasahovala do samotného zazitku. DLC

balicky byly volitelné a nijak nenaruSovaly tvorbu modt ani praci komunity.

TES V: Skyrim piinesl sice podobny zékladni model, ale situaci zkomplikovala
pozdé¢jsi vydani Special Edition a dalSich edic, které rozd¢lily komunitu a negativné
ovlivnily praci modert. Zmény v architektufe hry naruSily tradi¢ni otevienost Skyrimu a
zpusobily, ze mnoho fanouskli vniméa monetizacni model Skyrimu jako méné férovy nez v

piipadé Oblivionu.

Tﬁe Elder écrzrolilns V Sky} : ”Anni'veérréar’y U;ﬁgréidé

The €lder Scrolls
FRANCHISE SALE

2R TO 75% OFF

Pridat do seznamu prani Ignorovat ¥

Obrazek 11: TES V: Skyrim Anniversary Upgrade
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5.2 The Witcher 3: Wild Hunt

Zaklina¢ 3: Divoky hon, vydany v roce 2015 studiem CD Projekt RED, je povazovan za
jeden z nejlepsich piikladi férového prémiového modelu v moderni herni historii. Hra nabizi
rozsahly otevieny svét, silny piibéh a stovky hodin obsahu bez nutnosti dalSich plateb.
Monetizacéni strategie byla zaloZena na jednordzovém nakupu zékladni hry, doplnéném o
dvé rozsahla rozsiteni: ,,Srdce z Kamene* a ,,0 vin¢ a krvi“. Oba ptidavky piinesly desitky

hodin nového obsahu za férovou cenu, coz piispélo k pozitivnimu vnimani hry hra¢skou

komunitou.
Tabulka 3: The Witcher 3
Nazev hry The Witcher 3: Wild Hunt (2015)
Typ hry Piibéhova
Typ Monetizace Prémiovy model + DLC
Cena 60/80/30
Moznost dohrani bez placeni Ano
Hodnoceni uzivateli 9,3
Agresivita Monetizace 10
Vliv na hrani 9
Férovost 10
Reakce komunity 10
UdrZitelnost modelu 10
Finalni skore 58,3/60 prumér: 9,7
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The Witcher 3 ukazuje, ze i v modernim hernim primyslu je mozné vytvoftit férovou,
kvalitni hru bez agresivni monetizace. Diky dobfe nastavenému prémiovému modelu, ktery
kombinuje jednorazovy nakup zakladni hry s volitelnymi, ale hodnotnymi rozsifenimi, si
titul udrzel pozitivni vnimani komunitou, stabilni pfijmy pro vyvojafe a dlouhodobou

udrzitelnost na trhu.

19,528 25,572 103,329

players right now 24-hour peak all-time peak 5.4 years ago

max

January 2020 UTC
Players: 103,329

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

JL&J‘}\_._MW- WJ“WW\W\J\ Y N

— Players

Obrazek 12: Graf hratelnosti Zaklinace 3 [106]
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5.3 The Sims 4

The Sims 4, vydany v roce 2014 studiem Maxis a vydavatelem Electronic Arts, je
pokracovanim popularni série Zzivotnich simulatorti. Zakladni hra byla prodavéna za
standardni prémiovou cenu (dnes zdarma), ale monetizacni strategie je postavena na
rozsdhlém systému placenych DLC a rozsifeni, kterd dopliuji hru o nové funkce, lokace,

predméty a herni mechaniky.

Tabulka 4: The Sims 4

Nazev hry The Sims 4 (2014)
Typ hry Ptibéhova

Typ Monetizace Prémiovy model + DLC
Cena 40 /53 / Zdarma
Moznost dohrani bez placeni Ano

Hodnoceni uzivatelu 4,6

Agresivita Monetizace 4

Vliv na hrani 5

Férovost 5

Reakce komunity 4

UdrZitelnost modelu 8

Finalni skore 30,6/60 priamér: 5,1
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The Sims 4 ukazuje, jak mize byt pivodné prémiovy model rozsifen o rozsdhlou a
dlouhodobou monetizaci prostfednictvim DLC. Zakladni hra je sice dostupna bez dalSich
plateb, ale bez zakoupeni doplitkového obsahu je zazitek znacn€ omezeny. Tento pfistup
vyvolava rozporuplné reakce, nékteti hraci ocentuji dlouhodobou podporu hry, jini kritizuji
agresivni rozdéleni obsahu do desitek placenych balic¢kt, jejichz celkova cena ptesahuje

1100 EUR.

Vv

Finalni hodnoceni ukazuje, Ze The Sims 4 dosahuje niZSiho skore nez Cisté piibéhové
hry bez rozsdhlé monetizace piedevSim kvili agresivnimu DLC modelu a vnimané

neférovosti ze strany hracu.

Pridat vSechna DLC do koSiku

Obrazek 13: Cast viech DLC The Sims 4
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5.4 God of War (2018)

God of War (2018) je ptibehova akcni adventura z dilny Santa Monica Studio a patii mezi

v

nejvyznamnéjsi singleplayerové tituly své generace. Nabizi silny ptibeh, kvalitni hratelnost

a celistvy zazitek v rdmci jednoho prémiového nakupu.

Tabulka 5: God of War 2018

Nazev hry

God of War (2018)

Typ hry

Piibéhova

Typ Monetizace

Prémiovy model

Cena 50/63/50
Moznost dohrani bez placeni Ano
Hodnoceni uzivateli 9,2
Agresivita Monetizace 10

Vliv na hrani 10
Férovost 10

Reakce komunity 10
UdrZitelnost modelu 10

Finalni skore

59,2/60 prumér: 9,9
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God of War, spoleéné s tretim Zaklinacem, ukazuje, ze ptibéhové AAA (nckdy
uvadéno jako ,,Triple-A*) hry mohou i v modernim hernim primyslu fungovat bez agresivni
monetizace a nabidnout hracim plnohodnotny zéazitek za férovou cenu. Tyto tituly dokazuji,
ze prémiovy model s minimem dodatecnych plateb miize byt dlouhodobé udrzitelny a

komunitné ocenovany.
God of War je jasnym piikladem toho, jak vytvofit kvalitni, pfibéhové bohatou hru,

ktera respektuje hracliv ¢as i1 penize, a pritom si udrzet pozitivni reputaci i komerc¢ni uspéch.

Steam charts

conewne 1,673 1,819 73,529

— players right now 24-hour peak all-time peak 3.4 years ago

January 2022 UTC
Players: 73,529

Jan... May 2022 Sept 2022 Jan 2023 May 2023 Sept 2023 Jan 2024 May 2024 Sept 2024 Jan 2025  May 2025

1‘\

S~ _Y¥ "

— Players

Obrazek 14: Graf hratelnosti God of War (2018) [109]
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5.5 Assassin's Creed: Valhalla

Assassin’s Creed Valhalla je ptibéhové akéni RPG (Role Playing Game) od studia Ubisoft,
vydana v roce 2020. Patii do popularni série Assassin’s Creed a nabizi otevieny svét,
rozsahly piibéh a bohaty obsah. Na rozdil od starSich dili série vSak Valhalla zavedla

vyrazngj$i monetizacni prvky v podobé mikrotransakci a placenych dopliki, které pifimo

ovliviiuji hratelnost. [118]

Tabulka 6: Assassin's Creed: Valhalla

Nazev hry Assassin's Creed: Valhalla (2020)
Typ hry Ptibéhova

Typ Monetizace Prémiovy model + Mikrotransakce
Cena 60/73/60

Moznost dohrani bez placeni Ano

Hodnoceni uzivatelu 6,5

Agresivita Monetizace 5

Vliv na hrani 6

Férovost 4

Reakce komunity 4

Udrzitelnost modelu 8

Finalni skore

33,5/60 prumér: 5,6
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AC (Assassin's Creed): Valhalla ukazuje, jak se i prémiové ptibéhové hry mohou
postupné¢ priklonit k agresivnéjSim monetizaénim praktikdm. Hrac¢i si mohou kupovat rizné
boostery, které zrychluji postup hrou (napiiklad lepsi vybaveni). Tento piistup je v
singleplayerovém titulu ¢asto vniman jako neeticky. Hra zdmérné zpomaluje postup, aby

motivovala hrac¢e k nakupu.

Mikrotransakce, které v piibéhovych hrach plsobi jako rusivy prvek, snizuji férovost
modelu a negativné ovliviiuji vnimani hry komunitou. Valhalla tak piedstavuje ptiklad, jak
muZe agresivni monetizace poskodit reputaci 1 samotny herni zazitek, piestoze zakladni hra

nabizi kvalitni obsah a propracovany svét.

Zakoupit Assassin’'s Creed Valhalla

59,99€ Pridat do kosiku

Zakoupit Assassin’'s Creed Valhalla - Deluxe Edition

79,99€ Pridat do kosiku

Zakoupit Assassin’'s Creed Valhalla - Ragnarok Edition

99,99€ Pridat do kosiku

Zakoupit Assassin’'s Creed Valhalla - Complete Edition ]

39,99€ Pridat do kosiku

Obrazek 15: Ceny vSech 4 edici AC: Valhalla
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5.6 Baldur's Gate 3

Baldur’s Gate 3 je ptibéhové RPG od studia Larian Studios, které navazuje na legendarni
sérii z prostfedi D&D (Dungeons & Dragons). Hra zaujala nejen svym propracovanym
ptibéhem, dirazem na volby hrace a vérnosti pravidlim D&D, ale také férovym piistupem
k monetizaci. Baldur’s Gate 3 je proddvana jako jednorazové placeny titul, tedy bez
mikrotransakci, battle passi nebo jinak zpoplatnéného obsahu. Hraci si zkratka koupi

kompletni hru a maji pistup ke vSemu, co nabizi, bez dalSich plateb.

Tabulka 7: Baldur's Gate

Nazev hry Baldur's Gate 3 (2023)
Typ hry Piibéhova

Typ Monetizace Prémiovy model
Cena 60/62/60
Moznost dohrani bez placeni Ano

Hodnoceni uzivatelu 9,7

Agresivita Monetizace 10

Vliv na hrani 10

Férovost 10

Reakce komunity 10

UdrZitelnost modelu 10

Finalni skore 59,7/60 pramér: 10
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Hodnoceni ukazuje, ze Baldur’s Gate 3 je vyjimecny priklad hry, kterd si zachovala
férovy obchodni model bez invazivnich monetizacnich prvki. Absence mikrotransakei,
battle passti nebo kosmetického shopu umoznuje hra¢im soustiedit se Cisté na hratelnost a

piib¢h, aniz by byli tlaeni k utrdceni za dopliky nebo urychleni postupu.

73,568 77,462 875,343

players right now 24-hour peak all-time peak 1.8 years ago

Week from Monday 7 Aug 2023 UTC
Players: 875,343

Oct 2023 Jan 2024 Apr 2024 Jul 2024 Oct 2024 Jan 2025 Apr 2025

}p\“\_/ T =

— Players

Obrazek 16: Graf hratelnosti Baldur's Gate 3 [110]
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6 KOMPETITIVNI HRY

Tato Cast se zaméiuje na analyzu her, jejichz klicovym prvkem je soupeteni mezi hraci.
Kompetitivni tituly tvoii specifickou kategorii, kde je zasadni nejen vyvazena hratelnost, ale
také zvolend monetizacni strategie. Tyto hry Casto vyuzivaji bézné¢ modely, jako je free-to-
play, battle passy, lootboxy, prodej kosmetickych doplikti nebo v nékterych ptipadech i pay-

to-win prvky.

Kompetitivni hry jsou stavény na dlouhodobé podpote a pravidelnych aktualizacich,

které udrzuji hrace aktivni a motivované.

Pokud analyza zahrnuje dvé hry ze stejného zadnru nebo série, bude provedeno jejich
pfimé srovnani. Tento postup umozni 1épe porozumét vyvoji pfistupli k monetizaci v ramci
jednoho typu her a ukézat, které praktiky byly komunitou vnimany pozitivné a které naopak

vyvolavaly kritiku.
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6.1 League of Legends

League of Legends je hra z zanru MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) od vyvojare
Riot Games a je jednou z nejvyznamnéjSich kompetitivnich her na svéte, ktera od svého
vydani v roce 2009 prosla vyraznym vyvojem nejen po strance obsahu a hratelnosti, ale také

v oblasti monetizace.
Pro ucely této analyzy jsou vybrany dvé klicové etapy:

e 1ok 2015, kdy hra fungovala na ptivodnim free-to-play modelu s jednoduchym

systémem monetizace zalozenym predevsim na prodeji skint,

e rok 2025, ktery odrazi soucasny stav s komplexnéjsi a agresivnéjsi monetizaci

zahrnujici battle passy, lootboxy, FOMO eventy a prémiové skiny.

Tabulka 8: League of Legends

Nazev hry League of Legends

Rok (2015) (2025)

Typ hry Kompetitivni multiplayer

Typ Monetizace F + Mikrotransakce + |F + Mikrotransakce,
Lootboxy Battlepass, Lootboxy

Cena Zdarma Zdarma

MoZnost dohrani bez placeni | - -

Hodnoceni uzivateli 8,2 7,5
Agresivita Monetizace 8 6
Vliv na hrani 8 9
Férovost 8 10
Reakce komunity 9 6
UdrZitelnost modelu 10 9

Finalni skore 52,2 Priumér:8,7 47,5 Pramér: 7,9
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Analyza ukazuje, ze League of Legends se mezi lety 2015 a 2025 vyrazné zménilo z
hlediska monetizace. Zatimco v roce 2015 byly lootboxy mén¢ agresivni a spiSe dopliikovym
prvkem, v roce 2025 se model rozsifil o gacha mechaniky, battle passy, casové omezené

eventy a kosmetické dopliiky, jejichz cena mtize dosahovat az 500 euro.

Prestoze se monetizace stala vyrazné agresivnéjsi, z hlediska férovosti a dopadu na
hratelnost je systém férovéjsi, nez byval kdysi, mira ziskdvani mény na nakup postav se
zvétSila. Hra tak zastava vyvazend, 1 kdyz tlak na nakup doplikt je v roce 2025 vyrazné

vyS$§i nez v roce 2015.

CRAFTING THE SANCTUM MYTHIC SHO

SAHNUZAL .
, MORDEKAISER

-

31 SPARK X1 310 SPARK X10

S Tier guarante

Obrazek 17: League of Legends Gacha Banner
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6.2 Overwatch

vvvvvv

kompetitivnim stiileCkam poslednich let. Prvni dil, vydany v roce 2016, nabidl svézi koncept
tymovych souboju s unikatnimi hrdiny. Hra byla dostupné v prémiovém modelu za 40 euro.
Monetizace byla zaméfena Cisté na prodej lootboxil, které bylo mozné ziskat za postup v

urovnich uctu (zhruba po 4-5 hrach) nebo za piiplatek. [7]

V roce 2022 vysel Overwatch 2, ktery zcela zménil monetizacni model, piesel na free-
to-play format, pfinesl battle passy, obchod a prémiovou ménu. Tento pfistup znamenal
zasadni zménu v monetizaci a vyvolal rozporuplné reakce. Postavy byly uzamceny za

placenym battle passem, a to i1 pro vlastniky prvniho dilu.

Porovnéni obou titulli umozni sledovat, jak pfechod z prémiového modelu k modernim

formam monetizace ovlivnil herni zazitek, reakce komunity a dlouhodobou udrzitelnost

obou her.
Tabulka 9: Overwatch
Nazev hry Overwatch (2016) Overwatch 2 (2022)
Typ hry Kompetitivni multiplayer
Typ Monetizace Prémiovy + Lootboxy F + Mikrotransakce,
Battlepass
Cena 40/53/- Zdarma
MoZnost dohrani bez placeni | - -
Hodnoceni uzivatelu 8,9 6,3
Agresivita Monetizace 7 5
Vliv na hrani 10 7
Férovost 6 7
Reakce komunity 7 4
UdrZitelnost modelu 7 8
Finalni skore 45,9 Pramér: 7,7 37,3 Prumér: 6,2
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Piestoze Overwatch v poslednich letech ¢elil mnoha kontroverzim, naptiklad kvuli
zménam v monetiza¢nim systému, zavedeni battle passt, prémiové méné a opakovanym
sliblim, které nebyly naplnény, hra si stadle udrzuje aktivni komunitu. Blizzard se i pies

negativni ohlasy a ztratu davéry ¢asti hracl snazi o nadpravu a prubézné vylepsovani hry.

Hodnota 7 u udrzitelnosti Overwatch 1 znaci obdobi, kdy Blizzard hru prakticky
opustil, aby mohl ptipravit Overwatch 2, ktery byl z¢asti postaven na slibech, které nebyly
dodrzeny. I pfesto je Overwatch dnes funk¢ni a aktivni titul, ktery nabizi kvalitni zazitek a

stale patii mezi zasadni hry svého Zanru.

24,446 28,699 75,608

players right now 24-hour peak all-time peak 1.8 years ago

Week from Monday 7 Aug 2023 UTC
Players: 75,608

Oct 2023 Jan 2024 Apr 2024 Jul 2024 Oct 2024 Jan 2025 Apr 2025

— Players

Obrézek 18: Graf hratelnosti Overewatch 2 [111]
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6.3 Team Fortress 2

Team Fortress 2 je legendarni tymova stiilecka od studia Valve, ktera vysla v roce 2007.
Pivodné byla soucasti placeného balicku The Orange Box, ale v roce 2011 piesla na free-
to-play model, ve kterém ziistava dodnes. Pro tcely této prace bude Team Fortress 2

hodnoceno jako bezplatna hra, protoze vétSinu své aktivni existence fungovalo pravé v tomto

rezimu.
Tabulka 10: Team Fortress 2
Nazev hry Team Fortress 2 (2007)
Typ hry Kompetitivni multiplayer
Typ Monetizace F + Mikrotransakce, Lootboxy
Cena 20/30/Zdarma
MoZnost dohrani bez placeni -
Hodnoceni uzivateli 7,1
Agresivita Monetizace 6
Vliv na hrani 6
Férovost 6
Reakce komunity 7
UdrZitelnost modelu 10
Finalni skore 42,1 Pramér: 7,0
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Team Fortress 2 je zaroven piikladem titulu, ktery zasadné ovlivnil podobu moderni
monetizace ve free-to-play hrach. Zavedeni lootboxového systému ptfineslo do hry prvek
nahody a motivovalo hraCe utrdcet skutecné penize za Sanci ziskat vzacné kosmetické
predméty. Tento systém vyvolal v komunité¢ smiSené reakce, na jedné strané umoznil
dlouhodobou podporu hry a stabilni pfijmy pro Valve, na strané druhé oteviel otazky
ohledn¢ férovosti, transparentnosti a ndhodnosti odmeén. Hra sice nabizela ziskani novych
zbrani zdarma, ale pouze jako systém nahodnych odmén za hrani, které mohli nabizet 1

uzamcené lootboxy misto pouzitelnych zbrani.

Navzdory témto kontroverzim si TF2 (Team Fortress 2) dokazalo udrzet aktivni
hra¢skou zakladnu i vice nez deset let po svém vydani. Hra je stale funkcéni a diky

komunitnimu obsahu zlistava relevantni i v sou¢asném hernim prostiedi.

42,631 52,357 253,997

players right now 24-hour peak all-time peak 1.9 years ago

July 2023 UTC
Players: 253,997

Obrazek 19: Graf hratelnosti TF2 [112]
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6.4 Counter-Strike: Global Offensive a Valorant

Counter-Strike: Global Offensive a Valorant patii mezi nejvyznamnéjsi tituly v zanru
kompetitivnich FPS (First-person shooter) her. Zasadni rozdil mezi nimi spociva v tom, ze
zatimco CS:GO sazi na realistické zbrané a mapy, Valorant kombinuje stfelbu s unikétnimi

schopnostmi jednotlivych postav, coz hra¢im umoziiuje volit specifické herni styly.

V ramci této prace bude Counter-Strike: Global Offensive hodnocen predevsim jako

prémiovy titul, protoze jim po vétSinu své existence byl, nez v roce 2018 ptesel na free-to-

play model.
Tabulka 11: Counter-Strike a Valorant
Nazev hry CS:GO (2012) Valorant (2020)
Typ hry Kompetitivni multiplayer
Typ Monetizace Prémiovy + Lootboxy, | F + Mikrotransakce,
Komunitni trzisté Battlepass
Cena 15/21/Zdarma Zdarma
Moznost dohrani bez placeni | - -
Hodnoceni uzivateli 7,4 7,1
Agresivita Monetizace 7 8
Vliv na hrani 10 9
Férovost 5 8
Reakce komunity 5 8
UdrZitelnost modelu 10 8
Finalni skore 44,4 Pramér: 7,4 48,1 Prumér: 8,0
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Valorant stavi sviij obchodni model na pravidelném vydavani novych postav, skinli a
battle passtl, coz zajist'uje stabilni ptijem, ale zdroven vyzaduje od vyvojait neustalé tempo

a Cerstvy obsah, aby hrace motivovali k dalsim nakuptm.

CS:GO spoléha spise na systém lootboxli a skint, které jsou propojené s komunitnim
trhem. Diky tomu Valve nemusi neustale vytvaiet novy obsah a ekonomika obchodovani
mezi hraci generuje piijmy sama o sob&. Tento pfistup umoznuje udrzet stabilni model bez
tlaku na pravidelné aktualizace.

Ve finalnim hodnoceni ptisobi Valorant férovéji, hlavné kvtli absenci lootboxti a jasné

nastavenym odménam. Na druhou stranu, jeho model vyzaduje neustalou podporu a otdzkou

zustava, zda Riot Games zvladne dlouhodob¢ udrzet tempo bez ztraty zajmu hraca.
Oba piistupy ukazuji rizné strategie monetizace v kompetitivnich FPS hrach a jejich

dalsi vyvoj bude zasadni pro Gspéch téchto znacek.

Zakeupit

Anubis Colle€tion Package

FEATURED 2

5 YEARS // BETA REMASTERED

CAPSULE

REAVER Q SOULSTRIFE CRIMSONBEAST
SPECTRE ION KARAMBIT GHOST HAMMER

Obrazek 21: Valorant shop
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6.5 Hearthstone a Legends of Runeterra

Hearthstone a Legends of Runeterra jsou karetni online hry, které stavi na sbirani karet,
tvorbé balicktli a soutézeni proti ostatnim hracim. Oba tituly reprezentuji zanr TCG (Trading

Card Game), ale jejich ptistup k monetizaci se vyrazng lisi.

Hearthstone vyuziva tradi¢ni model lootboxii. Tento systém podporuje prvek ndhody
a vytvari tlak na opakované nakupy, zejména pokud chce hra¢ ziskat specifické karty pro

sv¢ balicky.

Naopak Legends of Runeterra nabizi transparentnéjsi piistup, hraci si mohou karty
kupovat piimo, bez ndhodného prvku. Tento model je mén¢ agresivni a vice zaméfeny na

férovost a dostupnost obsahu bez nutnosti vysokych investic.

Tabulka 12: TCG hry

Nazev hry Hearthstone Legends of Runeterra
Typ hry Kompetitivni multiplayer
Typ Monetizace F + Lootboxy, | F +  Mikrotransakce,
Mikrotransakce + | Battlepass
Battlepass
Cena Zdarma Zdarma

MoZnost dohrani bez placeni | - -

Hodnoceni uzivateli 7,1 8,1
Agresivita Monetizace 4 9
Vliv na hrani 2 8
Férovost 6 9
Reakce komunity 6 10
Udrzitelnost modelu 9 5

Finalni skore 34,1 Praumér: 5,7 45,1 Pramér: 7,5
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Na zéklad¢ hodnoceni metrik dosahuje Legends of Runeterra lepSich vysledkl nez
konkuren¢ni Hearthstone, a to pfedev§im diky absenci lootboxi a moznosti kupovat

konkrétni karty ptimo.

Bohuzel se ale ukazuje, Ze pravé tato férovost je zaroven i slabinou modelu. Legends
of Runeterra se dlouhodob¢ nedafi generovat dostate¢né piijmy. Hra sice stale funguje, ale
jen diky finan¢ni podpote ze strany Riot Games. Tento ptipad ukazuje, ze v zdnru TCG je

mén¢ férova monetizace prakticky nezbytna, pokud ma byt hra sama o sob¢é vydélecna.

: syml‘hﬁis"
4

T ‘2.
AlliClasses

Obrazek 23: Starter bundle Legends of Runeterra [107]
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6.6 Fortnite a Apex Legends

Fortnite a Apex Legends patfi mezi nejvyznamnéjsi hry v zanru battle royale. Oba tituly
funguji na modelu free-to-play, pii¢emz jejich piijmy jsou zaloZeny na prodeji kosmetickych

pfedmétu, battle passii a limitovanych nabidek.

Zatimco Fortnite od zacatku sazi na Cisté kosmetické mikrotransakce a pravidelné

sezonni aktualizace, Apex Legends kombinuje Fortnite model s lootboxy.

Tabulka 13: Battle Royale hry

Nazev hry Fortnite Apex Legends

Typ hry Kompetitivni multiplayer

Typ Monetizace F + Mikrotransakce + |F + Mikrotransakce,
Battlepass Battlepass, Lootboxy

Cena Zdarma Zdarma

MoZnost dohrani bez placeni | - -

Hodnoceni uzivatelu 8,1 7,6
Agresivita Monetizace 7 7
Vliv na hrani 10 9
Férovost 6 3
Reakce komunity 7 4
UdrZzitelnost modelu 10 10

Finalni skore 48,1 Prumér: 8 40,6 Prumér: 6,8
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Fortnite a Apex Legends ukazuji, jak moderni battle royale hry funguji na principu
pravidelného pfisunu nového obsahu, sezénnich eventl a limitovanych kosmetickych
odmén, které motivuji hrae k neustalému utraceni. Oba tituly stavi na efektu FOMO a

nutnosti byt ,,u toho*, aby si hrac¢i mohli odemknout exkluzivni skiny a dalsi kosmetické

dopliky.

Apex Legends jde vsak jesté dal... k principiim, které vyuziva Fortnite, pfidava systém

lootbox, ktery zavadi prvek ndhody a zvySuje tlak na opakované nékupy.

Oba modely jsou dlouhodobé funk¢ni, ale Apex Legends plsobi invazivnéji, protoze

do systému ptidava ndhodny prvek, ktery Fortnite vynechava.

OPEN PACKS

BROWSE PACKITEMS

GET APEX PACKS

Q PLay m LOCKER" PASSES OQUESTS COMPETE CAREER () 856

STAR WARS

' nz ' ‘qﬁﬁm '® ' voda Gear

Da ohah Luke calrlssuan Stormtrooper Eundle
1000

Darth Maul

Obrazek 25: Fortnite item shop



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 81

6.7 Star Wars: Battlefront 11 (2017)

Star Wars Battlefront II je multiplayerova stiilecka od studia DICE, vydana v roce 2017 pod
vydavatelstvim Electronic Arts. Hra se snazila piinést epické bitvy ze svéta Star Wars s
diirazem na masivni online souboje a bohatou vizudlni prezentaci. Pfestoze zékladni koncept
a audiovizudlni zpracovani byly komunitou pozitivné hodnoceny, hra se stala symbolem

kontroverze kviili svému ptivodnimu monetiza¢nimu systému. [117]
Pro ucely této prace bude Battlefront I hodnocen ve dvou etapach:

e Pii vydani v roce 2017, kdy byla hra extrémn¢ kritizovana za agresivni lootboxovy

systém a pay-to-win prvky. [117]

e A v roce 2025, kdy po rozsahlych upravach a aktualizacich ziskala mnohem lepsi
reputaci (je nutno dodat, Ze hra dostala tyto ipravy mnohem dfive, ale hraci hru zacali

masivné hrat zrovna v tomto roce)

Tabulka 14: Star Wars: BattleFront 11

Nazev hry (2017) (2025)
Typ hry Kompetitivni multiplayer
Typ Monetizace Prémiovy + | Prémiovy +

Mikrotransakce, Lootboxy | Mikrotransakce

Cena 60/77/40 40/-/40
MoZnost dohrani bez placeni | Ano Ano
Hodnoceni uzivatelu 2.4 7,1
Agresivita Monetizace 1 9

Vliv na hrani 1 10
Férovost 1 7

Reakce komunity 2 7
UdrZitelnost modelu 2 4

Finalni skore 9,4 Prumér: 1,6 44,1 Prameér: 7,35
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Z vysledki analyzy je patrné, ze Star Wars Battlefront II prosel mezi lety 2017 a 2025
vyraznou proménou. Zatimco pivodni verze byla silné kritizovana za agresivni lootboxovy
systém, nizkou férovost a negativni dopad na hratelnost, soucasnd podoba hry nabizi
podstatné lepsi zkuSenost bez invazivnich pay-to-win prvki a s vyvazenéjSim monetizacnim

modelem.

Navrat hract v roce 2025, podpoieny popularitou serialu Andor, ukazuje, ze Battlefront
II mél vzdy potencial stat se uspéSnou hrou. Hlavnim problémem tak nebyl samotny herni
koncept, ale nevhodné€ zvolena strategie monetizace pti vydani. Battlefront II tak slouzi jako
ptiklad toho, jak agresivni a neférova monetizace mize zbrzdit uspéch hry, i kdyz znacka a

zakladni obsah maji velky potencial.

TROOPER CRATE

This crate contains 1 or 2 Trooper Star Cards, 1 other item*,
and Crafting Parts.

*0ther items include: Hero Star Cards, Starfighter Star Cards,
Special Star Cards, Vehicle Star Cards, Victory Poses, Emotes,
and Weapons,
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Obrazek 27: Graf hratelnosti Battlefront 2 [113]
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7 ONLINE MULTIPLAYEROVE HRY

Online multiplayerové hry tvofi vyznamnou ¢ast herniho pramyslu. Jsou postavené na
komunitnim zazitku, dlouhodobé podpote a neustalém piisunu obsahu. Tyto tituly nejsou
vnimany jako jednordzové produkty, ale jako sluzby, které musi neustdle pfitahovat a
udrzovat pozornost hract. Oproti kompetitivnich her se 1i8i tim, ze davaji pfednost piibéhu
a kooperaci s ostatnimi hra¢i misto kompetice. Provoz online her je zaloZen na pravidelnych
aktualizacich, sezonnich eventech, specidlnich nabidkach a prubéznych monetizacnich

systémech, které zajist'uji jejich Zivotaschopnost.

Monetiza¢ni strategie casto kombinuji predplatné, kosmetické dopliky, battle passy,
mikrotransakce a dalsi zpoplatnéné prvky, které generuji ptijem potiebny pro vyvoj, provoz
a novy obsah. Klicovym faktorem je schopnost téchto her nejen ptildkat nové hrace, ale i

udrzet aktivni komunitu ochotnou investovat ¢as a penize.
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7.1 World of Warcraft

World of Warcraft je jednim z nejikonictéjSich MMORPG titult, ktery definoval cely Zanr
a polozil zaklady monetiza¢nich modeli online her. V této analyze jsou zohlednény dvé
klicové etapy. Plivodni Vanilla verze z roku 2004 a aktudlni stav hry s datadiskem The War
Within z roku 2024.

Je tieba zduraznit, ze hodnoceni Vanilla verze vychazi ptevazné z dobovych recenzi,
archivovanych diskuzi a zpétnych ohlasti komunity, protoze origindlni verze hry uz dnes

neni oficialné pfistupna a jeji pivodni podobu nelze pln¢ zazit. [96]

The War Within pak reprezentuje soucCasny stav hry, ktery je charakteristicky
roz§ifenim monetizanich prvkl, tedy placené sluzby, kosmetické dopliikky a razné
zrychlovaci moznosti, jako jsou tzv. boostery nebo tokeny. Porovnani téchto dvou etap
nabizi cenny pohled na to, jak se za dvacet let proménila nejen samotna hra, ale i jeji pfistup

k monetizaci a vztah s hra¢skou komunitou.
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P = Cena za Datadisk/hru, S = Cena za Pfedplatné

Tabulka 15: World of Warcraft

Nazev hry

Vanilla (2004)

The War Within (2024)

Typ hry

Online multiplayer

Typ Monetizace

Prémiovy + Subscription

Prémiovy + Subscription

Cena P=40/67/- P=50/50/50
S=15/25/15 S=15/25/15

Moznost dohrani bez placeni | Ne Ne

Hodnoceni uzivateli 8,4 6,5

Agresivita Monetizace 4 7

Vliv na hrani 10 6

Férovost 9 8

Reakce komunity 8 6

UdrZitelnost modelu 10 10

Finalni skore

49,4 Pramér: 8,2

45,5 Prumér: 7,6

Hodnoceni ukazuje, Ze ptiivodni Vanilla verze World of Warcraft nabizela na svou dobu

relativné jednoduchy a piehledny model. Hraci si museli koupit zdkladni hru a pak jeste

platit mési¢ni poplatek, ktery se vlastné za celych dvacet let témét nezménil. Na jednu stranu

je fajn, Ze v t€ dobé nebyly Zadné mikrotransakce, ale je potieba si uvédomit, ze pro tehdejsi

hrace to ptedstavovalo docela velkou financni zatéz.

Dnesni World of Warcraft, véetné nejnovéjSiho datadisku The War Within, tenhle

model vlastné pofad drzi. Pofad je potieba platit pfedplatné a ke vSemu si koupit 1 novy

datadisk. Na druhou stranu, Blizzard asponi zavedl to, ze kdyZ si koupite aktualni datadisk,

dostanete ptistup 1 ke vSem tém piedchozim, coz je snaha trochu ulevit hrac¢iim, aby nemuseli

kupovat vSechny datadisky.



86 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

Do hry ale postupem ¢asu ptibyly i dalsi zptisoby, jak utracet. Obchod s kosmetikou,
boostery na rychlejsi postup. I kdyz si hra¢ mtize zakoupit rychlejsi postup a lepsi vybaveni,
vSechno muze ziskat i bez placeni, a protoze tu neni v podstaté zadna kompetice, neni to az
tak neférové, jak to na prvni pohled vypada, stale to je ale dalsi forma monetizace, ktera
hrace trochu tlaci k placeni navic. Celkové World of Warcraft dobie ukazuje, jak moc se za
dvé dekddy zménilo MMO prostiedi i o¢ekéavani hraca. A i1 kdyz zékladni princip, mésicni
piedplatné a placené datadisky, potad ziistava, dnes uz to spiS piisobi jako prezitek z

minulosti.

W

World of Warcrafte:
Subscription

SUBSCRIPTIONS

SELECT A PRODUCT

12-Month Offer

CZK2741 [BEST VALUE]

Save CZK4

6-Month Offer
CZK27417/month

Sdve L=

3 Months
CZK299.34/month

Save er yea

CZK324.00/month

Obrazek 28: Predplatné World of Warcraft
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7.2 Warframe a Destiny 2

Warframe a Destiny 2 jsou jedni z nejvyznamnéjSich looter shooter titul. Oba tituly jsou si
dosti podobné, ob¢ hry jsou zasazené do sci-fi prostiedi kde napli hry je potad vylepSovat

svoji postavu abyste byli silnéjsi a silnéjsi.

Warframe ma klasicky free-to-play model, kde je v§echno technicky dostupné zdarma,
ale grind (tj. neustalé opakovani stejné¢ Cinnosti za ucelem ziskdni odmén) je Casto tak
intenzivni, Ze spousta hraci rad¢ji sahne po mikrotransakcich. MuiZete si koupit herni ménu,
kterd umozni rychlejsi progres nebo tfeba piistup ke kosmetickym doplitktim. Hra tak trochu

tlaci hrace k placeni, pokud nechtéji travit stovky hodin Cistym grindem. [116]

Destiny 2 ma trochu jiny pfistup. Zakladni verze je sice taky zdarma, ale klicové ¢asti
hry (hlavn¢ endgame obsah a aktudlni sezony) jsou zpoplatnéné. Hra¢ musi investovat do
placenych datadisktl, sezon, battle passt a kosmetickych véci, pokud chce mit ptistup k plné
hte. Cast hraéti vnima monetizaci jako piehnanou a kritizuje, e bez placeni nemate zdaleka

plnohodnotny zazitek.

Tabulka 16: Warframe a Destiny 2

Nazev hry Warframe Destiny 2

Typ hry Online multiplayer

Typ Monetizace F + Mikrotransakce F + Datadisky, Battle
pass, mikrotransakce

Cena Zdarma Zdarma

Moznost dohrani bez placeni | Ano Ne

Hodnoceni uzivatelu 7.8 6,4

Agresivita Monetizace 6 7

Vliv na hrani 6 5

Férovost 7 5

Reakce komunity 9 6

UdrZitelnost modelu 10 8

Finalni skore 45,8 Pramér: 7,6 37,4 Prumér: 6,2
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Warframe sazi na model free-to-play, kde je teoreticky mozné ziskat veSkery obsah
bez nutnosti platit. Hrac¢i ale musi pocitat s tim, Ze je ¢eka hodné grindu, coz spoustu lidi
motivuje k nakupu urychleni nebo kosmetickych doplnkti. Monetizace tu sice neni piimo
agresivni, ale grind je zkratka naro¢ny, takze néktefi hraci si radéji ptiplati. Model vypada
na prvni pohled velmi Spatné, ale herni zazitek je velmi kvalitni, model funguje uz vice nez

dekédu, a navic si Warframe drzi pozitivni vniméni od komunity.

Naopak Destiny 2 kombinuje free-to-play zéklad s placenymi datadisky, battle passy a
mikrotransakcemi. Hraci, kteti do hry neinvestuji, maji vyrazné omezeny piistup. To ¢asto
vyvolava kritiku, protoze i kdyz je hra technicky zdarma, bez investic do placeného obsahu
se hraci nemohou plné€ zapojit do vSech casti hry. Tento systém generuje stabilni pfijmy, a

dokonce snizuje férovost a ptispiva k frustraci ¢asti komunity.

— Players

Prochdzet vie (15)
Ultimate Edition 99,99
79,99€
39,996
99,99¢

Pridat vSechna DLC do ko3iku

Obrazek 30: DLC obsah pro Destiny 2
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7.3 Genshin Impact

Genshin Impact je online RPG hra od studia HoYoverse, ktera funguje na modelu free-to-
play s vyraznym diirazem na gacha mechanik. Hlavnim lakadlem hry je neustalé rozsifovani
herniho svéta, pravidelné pribyvaji nové postavy, zbrané, lokace a eventy, které motivuji

hrace zistat aktivni a utracet. [115]

Zasadni roli v monetizaci hraje pravé gacha systém. Hraci investuji redlné penize s
nadgji, Ze si vylosuji konkrétni postavu nebo vzacnou zbran. Pravdépodobnosti jsou ale
nizké, a proto se kolem hry vytvaii silny FOMO efekt. Postavy maji vét§inou omezeny cas,
kdy mize hraci padnout (néco okolo 25 dni). Ve hie funguje tzv. systém pity, kdy hra vam

v podstaté da vzacnou postavu, pokud se vam del§i dobu nedafi. [115]

Genshin Impact stavi svllj tspéch pravé na kombinaci vizualné atraktivnich postav,
neustalych updati a ¢asové omezenych akci, které hrace tlaci k tomu, aby pravidelné
investovali. Tento pfistup zajistuje vysoké pifijmy, ale také vyvolava otazky ohledné

férovosti a dlouhodobého dopadu na hréace. [115]

Na rozdil od ostatnich tituld v této sekci neni Genshin Impact zaméfen na MMO, ale je

to titul zaméreny na singleplayerovy zazitek s obcasnou spolupraci s ostatnimi hraci.

Character Event Wish-2
Reign of
Serenity

/
ey . * 3 -
Probability increasgg i - l’

Every 10 wishes is guaranteed to
+ include at least one 4-star or
higher item.

S-star event-excluswe € ara ters canid
only be obtained if) e specifiied wish '
during the specifiediimelperiod(s)f\iie

Details for mogey a

('8 Ralden Shogu

AR V2
ﬁ‘. - ko k ok

- \ 2 Plane of Euthymia
. ~ .

Time Remaining
;- day(s) 22 hour(s) 25 mﬁmks(@). ‘. hy

-

Obrazek 31: Genshin Impact Raiden Banner
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Tabulka 17: Genshin Impact
Nazev hry Genshin Impact (2020)
Typ hry Online Multiplayer
Typ Monetizace F + Gacha (Lootboxy), Battle pass
Cena Zdarma
Moznost dohrani bez placeni Ano
Hodnoceni uzivatela 7,8
Agresivita Monetizace 4
Vliv na hrani 5
Férovost 3
Reakce komunity 6
Udrzitelnost modelu 9
Finalni skore 34,8 Pruamér: 5,8

(zdroj: vlastni)

Tabulka ukazuje, Ze Genshin Impact je typickym ptikladem hry, kterd dlouhodobé

spoléhd na kombinaci FOMO efektu a tlaku na sbirani vzacnych postav. Monetizace sice

neni piimo agresivni ve smyslu povinnych plateb, ale systém ndhodného losovani a nizké

Sance na ziskani populdrnich postav vytvari u ¢asti hracu frustraci a pocit nespravedlnosti.

Hra generuje stabilni pfijmy pravé diky neustalému pifiddvani nového obsahu a

schopnosti udrzet vysoky zdjem komunity. Tento model ale klade zna¢né naroky na

vyvojaisky tym a dlouhodobou udrZitelnost. Pokud se tempo vydavani novych postav a

eventll zpomali, hrozi ubytek hraci a pokles pfijmu.
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7.4 Helldivers 2

Helldivers 2 je kooperativni stiileCka od studia Arrowhead game studio, ktera se odliSuje
hlavné pfistupem k monetizaci a silnym dirazem na komunitni zapojeni. Hra je postavena
na konceptu ,,community effort“ neboli akce vSech hracu spole¢né ovliviiuji pribeh
»(Galaktické valky* a posouvaji ptib¢h dal. Kazdy hra¢ tak ma pocit, Ze je soucasti néceho

vétstho.[101]

Velkym plusem Helldivers 2 je férovy systém battle passt, hraci si je mohou kompletné
odemknout ¢isté hranim (samoziejmé moznost koupeni battle passii pofad je), bez nutnosti
platit. Navic hra nevyuzivd FOMO taktiky a vSechny starsi battle passy ziistavaji pristupné
1 po skonceni sezény, takze nikdo neni nucen kupovat véci pod tlakem. Tento pfistup
kombinuje transparentni monetizaci s motivaci k dlouhodobému hrani a zapojeni do

spole¢ného cile, coz z Helldivers 2 d€la vyjimecény titul na soucasném online trhu. [101]

Tabulka 18: Helldivers 2

Nazev hry Helldivers 2 (2024)

Typ hry Online multiplayer

Typ Monetizace Prémium + Battle passy, Mikrotransakce
Cena 40/41/40

MoZnost dohrani bez placeni -

Hodnoceni uzivatelu 8,6
Agresivita Monetizace 9
Vliv na hrani 9
Férovost 10
Reakce komunity 10
Udrzitelnost modelu 6

Finalni skore 52,6 Prumér: 8,8
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Helldivers 2 ukazuje, ze i férova a hra¢sky pfivétiva monetizace miize mit svd omezeni.
Absence tlakovych prodejnich praktik, jako jsou FOMO mechaniky nebo agresivni
mikrotransakce, sice dava hie skvélou reputaci, ale z dlouhodobého pohledu miize byt
problémem. Pfilis férovy model totiz nemusi generovat dostatecné piijmy na financovani

pravidelného obsahu a rozvoje hry.

Co ale Helldivers 2 drzi nad vodou, jsou komunitni eventy a dynamické zmény svéta,
jako napftiklad neddvna invaze Super Zem¢. Tyto prvky motivuji hrace vracet se do hry, byt
soucasti ptibéhu a aktivné pfispivat ke spolecnému cili. Praveé propojeni komunity a ptibéhu
je nejsilngjsi strankou Helldivers 2. Otazkou zlstava, zda tento model vydrzi dlouhodobé

bez Sirsiho spektra monetizacnich prvku.

Pokud chce Arrowhead Studios zajistit budoucnost Helldivers 2, bude pravdépodobné
potfeba zvazit rozSifeni monetizace, napiiklad o detailnéjsi obchod s kosmetikou. Ten by
mohl hra¢im nabidnout moznost podpofit hru finan¢né, aniz by byla ohrozena jeji férovost

a otevienost pro vSechny.
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8 SOUHRN A POROVNANI HER

Tato kapitola shrnuje hodnoceni jednotlivych her podle stanovenych metrik a nabizi
srovnani jejich monetizacnich modeld nap#i¢ riznymi zanry. Cilem je ukazat, jak odlisSné
pfistupy k monetizaci ovliviluji vnimani her ze strany hrac¢ské komunity, jak ptsobi na

férovost modelu a jaky maji vliv na dlouhodobou udrzitelnost projektu.

Hlavni forma monetizace uvadi, na co je zaméfeny monetizacni model — naptiklad zda

jde o prémiovou hru, rozsifeni, kosmetické dopliky, battle pass apod.

Primérnéd cena monetizace vyjadiuje cenu daného objektu, na ktery se hra zaméiuje
(naptiklad zakladni hra, primérna cena datadisku, cena battle passu), nebo v ptipadé DLC

modelu primérnou cenu obsahu, ktery je tieba dokoupit.

Pro lepsi prehled je zavedeno i jednoduché métitko objektivni monetizace, které

popisuje celkovy pfistup hry k monetizaci jednim slovem:
e Férova
e Mirna
e Kontroverzni
e Agresivni
e Vysoce agresivni

Porovnéni je rozdéleno do nékolika ¢asti podle Zanrd her. Nejprve budou hodnoceny
ptibéhové tituly, poté kompetitivni hry, a nakonec online multiplayerové hry. Kazda tabulka
obsahuje stru¢né hodnoceni a souhrnné finalni skore, které odrazi celkovy dojem z

monetizacniho modelu a jeho dopadu na hru a hra¢skou zkusenost.
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8.1 Pribéhové hry

Tabulka 19: Ptibéhové hry

Prumérna
Hlavni forma Monetizace
Hra cena Skore
monetizace objektivné
monetizace
Baldur's Gate Prémiova 60 Férova 10
3
God of War Prémiova 50 Férova 9.9
The Witcher 3 Prémiova 60 Férova 9,7
TES IV: Prémiova 50 Férova 8,6
Oblivion
TES V: Prémiova 60 Mirna 8,2
Skyrim
AC: Valhalla Prémiova 60 Kontroverzni 5,6
The Sims 4 Rozsiteni 15 Agresivni 5,1

Z tabulky je vidét, ze ptibehové hry jsou hraci nejlépe ptijimany tehdy, kdyz zlstavaji vérné
klasickému prémiovému modelu. Tituly jako God of War nebo Baldur’s Gate 3 ukazuji, Ze
férovy ptistup bez mikrotransakci a zbyte¢nych DLC rozsifeni, které by zdsadné ovliviiovaly
herni zazitek, je pro komunitu nejpiijatelné;si.

Naopak pokusy o rozsifeni monetizace, jako je tomu naptiklad u The Sims 4 s drahymi
roz§ifenimi nebo u Assassin's Creed: Valhalla s kontroverznimi mikrotransakcemi, ¢asto

vedou ke zhorSeni vnimani hry a ztraté davéry ze strany hracu.

Celkove se tak potvrzuje, zZe pro ptibéhové hry je nejlepsi drzet se osvédceného modelu:
hra¢ zaplati za hru jednou, dostane kompletni produkt a miize si zazitek uZit bez dalSich
omezeni. Tento pfistup posiluje divéru, vytvaii pozitivni vztah s komunitou a podporuje

dlouhodoby tspéch hry.
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8.2 Kompetitivni hry

Pro ucely této analyzy bude hra League of Legends hodnocena podle stavu monetizace

k roku 2025 a Star Wars: Battlefront II je hodnocen na zaklad¢ stavu monetizace pii vydani

v roce 2017.
Tabulka 20: Kompetitivni hry
Prumérna
Hlavni forma Monetizace
Hra cena Skore
monetizace objektivné
monetizace
Legends of | Kosmeticka 8 Férova 8,0
Runeterra
Valorant Kosmeticka 20 Mirna 8,0
Fornite Battle pass + 10+ 15 Mirna 8,0
Kosmeticka

League of | Kosmeticka 13 Kontroverzni 7,9
Legends
Overwatch Prémiova + 60 +1 Kontroverzni 7,7

lootboxy
CS:GO/CS2 Lootboxy 2,5 Kontroverzni 7.4
Team Fortress | Kosmeticka + 5+25 Kontroverzni 7,0
2 lootboxy
Apex Legends | Battlepass+ | 10+20+1 Kontroverzni 6,8

kosmeticka +

Lootboxy
Overwatch 2 Kosmeticka + 20+ 10 Kontroverzni 6,2

BattlePass
Hearthstone Lootboxy 1 Agresivni 5,7
StarWars: Lootboxy 1,5 Vysoce agresivni 1,6

Battlefront 2
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Z této tabulky je patrné, ze u kompetitivnich her neexistuje jednoduché cesta. Férova
monetizace do hry, jako u Legends of Runeterra, sice pisobi dobfe na hra¢skou komunitu,

ale Casto nestaci k pokryti nakladi na dlouhodoby provoz a vyvoj.

Uspé$né tituly v tomto zanru obvykle kombinuji prodej kosmetickych prvki s prvky,
které motivuji hrace k opakovanym ndkuptim, naptiklad battle passy, casové omezené
nabidky, lootboxy nebo komunitni trhy. Tyto systémy sice snizuji vnimanou férovost, ale

zaroven zajist'uji ptijmy potiebné pro podporu hry a jeji rozvoj.

Ptikladem extrémniho selhani tohoto balancu je Star Wars Battlefront II. Hra pfi vydani
kombinovala prémiovy model s pay-to-win lootboxy, coz vyvolalo obrovskou kritiku a
zasadné poskodilo reputaci znacky. Tento piipad ukazuje, ze pokud monetizace piimo
zasahuje do hratelnosti a nuti hrae opakované platit, i po zaplaceni plné ceny za hru, je to

pro komunitu velmi tézko piijatelné.

Z tabulky je vidét, ze kliCovy neni samotny monetizacni model, ale jeho provedeni.
Agresivni monetizace muze poskodit divéru komunity, pfili§ férovy model zase ohrozit

finan¢ni udrZitelnost hry.

Celkovée tedy plati, Ze kazda kompetitivni hra si musi najit vlastni rovnovahu mezi

férovosti, ptistupnosti a udrzitelnym financovanim. Zadny univerzalni model neexistuje.
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8.3 Online multiplayerové hry

Tabulka 21: Online Multiplayerové hry

Prumérna
Hlavni forma Monetizace
Hra cena Skore
monetizace objektivné
monetizace
Helldivers 2 Prémiova 40 Férova 8,8
World of | Prémiova + 40+ 15 Kontroverzni 8,2
Warcraft Predplatné
(2004)
World of | Datadisky + 50+ 15 Mirna 7,6
Warcraft Predplatné
(2024)
Warframe Kosmetické + 8 Mirna 7,6
Boostery
Destiny 2 Datadisky + 40+ 10 Agresivni 6,2
Season pass
Genshin Lootboxy 2,5 Kontroverzni 5.8
Impact

Tabulka ukazuje, Zze monetizatni modely v online multiplayerovych hrach jsou €asto

kombinaci rlznych prvki, od ptedplatného a datadiskli az po battle passy, lootboxy a

kosmetické dopliiky. Je zajimavé, Ze i modely, které plisobi a je agresivni, nemusi byt nutné

oznaceny jako nefér. Typickym piikladem je Genshin Impact, i kdyZ hra stavi na gacha

mechanikdch a FOMO efektu, hra¢i maji moznost hrat ji zcela zdarma a bez nutnosti

investovat penize. Proto je v hodnoceni oznacena spisSe jako kontroverzni nez vyslovené

agresivni.

Naopak Helldivers 2 ma velmi vysoké hodnoceni férovosti, protoZe nabizi prémiovy

model bez invazivnich monetizac¢nich prvki a battle pass slouzi jen jako volitelny doplnék.

Je ale potieba dodat, Ze hra je na trhu pomérné kratce, takze bude zajimavé sledovat, jak se

jeji model vyvine v budoucnu.
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Specifickym ptipadem je Destiny 2, které kombinuje datadisky, sezonni passy,
kosmetické doplnky a Casto i balicky, které hraci vnimaji jako ptedrazené, napiiklad sady
skinli, emott a dalSich drobnosti za vysoké ceny. Tento piistup je dlouhodobé kritizovan
nejen kvuli celkové financni naro¢nosti, ale také kvuli pocitu, ze zdkladni hra je zdmérné

omezovana, aby motivovala hrac¢e k dal$im nakuptim.

Celkové je vidét, ze online multiplayerové hry bézné¢ kombinuji rizné formy
monetizace. Idealni model se pfitom 1isi podle konkrétni hry a jeji cilové skupiny. Presto
plati, ze férovy a transparentni ptistup, ktery respektuje Cas a penize hrace, je komunitou
vniman pozitivné, zatimco agresivni monetizacni praktiky, obzvlast’ ty s prvky pay-to-win,

mohou hie znaéné uskodit.
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ZAVER
Zadani bakalaiské prace se podatilo splnit, a to v Casti teoretické, tak 1 v ¢asti praktické.

Analyza ukazala, ze neexistuje univerzalni recept na ispéSnou monetizaci, kazdy zanr her si
zada jiny piistup. U piibéhovych her se jako nejvhodnéjsi osveédcil klasicky prémiovy model
bez mikrotransakci, ktery podporuje plnohodnotny zézitek a je komunitou vniman pozitivné.
Naopak u kompetitivnich her je potieba zavadét formy monetizace, které zajisti dlouhodoby
provoz napiiklad battle passy, lootboxy nebo prodej kosmetickych doplitka. Klicem je, aby
tyto prvky nezasahovaly do samotné hratelnosti a zachovaly férové podminky pro vSechny
hrace. Online multiplayerové hry casto kombinuji rizné formy monetizace, predplatné,
datadisky, battle passy i1 kosmetické prvky, coz umoznuje staly ptfijem pro vyvoj a podporu
hry. Tento model ale klade vysoké néroky na spravnou implementaci, tedy pokud neni

proveden citlivé, mize odradit komunitu a poskodit diivéru hraca.

Vysledky prace ukazuji, ze uspéch hry nestoji jen na technické kvalite, ale 1 na tom, jak
férové a transparentné je nastavena jeji monetizace hry. Pro vyvojafe je klicové hledat
rovnovahu mezi udrzitelnym financovanim a respektem k hra¢tim. Prave to rozhoduje o tom,

jestli hra uspéje nejen z hlediska zisk, ale 1 z pohledu dlouhodobé spokojenosti komunity.
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