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Abstrakt

Predmétem bakalaiské prace je zmapovani korejského herniho primyslu v 21.stoleti, jeho
porovnani se zemémi v regionu a pohled na demografii hract. V prvni ¢asti prace budou
vysvétleny zakladni pojmy, typy her a platforem, na tyto navaze prezentace korejského
herniho primyslu.

Hlavnim tématem vyzkumu bude srovnani se zemémi v regionu, konkrétn¢ s ¢inskym a
japonskym hernim primyslem. V ramci tohoto srovnani budou vyzdvihnuty vyznamné
spoleénosti, vyvojaiska studia a prominentni herni tituly, které reprezentuji Koreu, Cinu a
Japonsko na svétovém trhu.

Dalsi ¢ast prace bude zamétfena na hra¢skou zakladnu a profesionélni hrace Korejské
republiky, opét ve srovnani s Cinou a Japonskem.

Kli¢ova slova

pocitacové hry, mobilni hry, Netmarble, Nexon, NCsoft, esport, MMORPG, hra¢, korejské
hry

Abstract

The aim of this thesis is to map the korean gaming industry in the 21st century, it’s
comparison with countries in the region and a look at the demographics of the players. In the
first part of the thesis I am explaining basic terms involved with the industry, genres of games

and gaming platforms, continued by a summary of the korean gaming industry.

The main theme of the research is the comparison with countries in the region, particularly
with the chinese and japanese gaming industry. During the comparison some influential
companies, game studios and important game titles representing Korea, China and Japan are

going to be highlighted.

The next part of the thesis is focused on the player base and professional players of Korea,

again in comparison with China and Japan.
Keywords

computer games, mobile games, Netmarble, Nexon, NCsoft, esport, MMORPG, player,
Korean games
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Uvod

Pro svou bakalaiskou praci jsem si vybral téma korejského herniho primyslu, které mé osobné
zajima a domnival jsem se, ze by mohlo byt zpracovano. Na fakulté jiz byla zpracovana jedna
préace na téma korejskych online her, tudiz jsem usoudil, Ze by dalsi prace s podobnym tématem
mohla byt vhodné pro doplnéni informaci. Jizni Korea patii mezi vyznamné technologické
zem¢ na sveté, na trhu najdeme rizné korejské herni tituly, které se snazi ziskat popularitu ve
svété a konkurovat hram z Ciny & Japonska. V poslednich letech se trend hrani méni,
pocitatové hry si sice nadale udrzuji svou popularitu v Koreji, avS§ak mobilni hry jsou
v soucasné dob¢ vice vydélecné pro herni spolecnosti. Co se ale neméni, je popularita her jako

League of Legends ¢i World of Warcraft na esportové scéné.

Jelikoz je téma herniho primyslu pro vétSinu lidi spiSe neznamé ¢i o ném vi jen okrajove, za¢nu
ve své praci obecnym piedstavenim herniho primyslu ve svété a déle predstavim rizné herni
zanry a platformy, na kterych se mohou hry hrat. V dal$i ¢asti se zamé&fim na korejsky herni
pramysl, ktery srovnam s ¢inskym a japonskym hernim primyslem. Budou vyzdvihnuty
vyznamné spolecnosti, vyvojarska studia a jejich prominentni herni tituly. Dalsi ¢ast prace se
bude vénovat hradské zakladng, i zde bude nasledovat srovnani s Cinou a Japonskem.

Srovnavat budeme esportovou hra¢skou zakladnu a demografii hrac¢ zminénych zemi.

Cilem bakalafské prace je zanalyzovat a zmapovat korejsky herni prumysl a zjistit, jak si vede
v porovnani s regionalnimi rivaly. Porovnani hra¢ské zakladny by mohlo také pfinést zajimavé
srovnani mezi jednotlivymi v€kovymi skupinami apod. Jednim z cilti mé prace je také nastinit
dilezitost herniho primyslu, jehoz exportni artikly mohou byt do budoucna stejn¢ vyznamné

jako k-pop, k-drama ¢i korejskéa kuchyné.

Hlavnim zdrojem prace jsou pro mé vybrané anglické a korejské zdroje, jelikoZ jsou ale tyto
zdroje vétSinou neaktudlni, rozhodl jsem se spolehnout se na rizné internetové zdroje. U téchto

zdrojli se budu snazit vyuZit nejvice oficidlni a spolehlivé materialy, které jsou dostupné.

Pro ptepis z korejského jazyka budu vyuZzivat ¢eskou védeckou transkripci. U korejskych jmen

uvadim nejprve ptijmeni a poté vlastni jméno.



1. Herni priamysl ve svété

Kdyz v 70. a 80.letech vznikl prvni komeréni po&itac', respektive byl zprovoznén
,,moderni“ internet’, malokdo by asi oéekéaval, Ze v nadchazejicich letech se rozvine i herni
pramysl do soucasné podoby. Z arkddovych her se hraci pfesunuli na osobni pocitae a
postupné i na mobilni telefony. Herni primysl je celosvétoveé velmi dynamicky se rozvijejicim
sektorem diky nékolika faktorim, jako je zvySena dostupnost internetu a rozmanitost hernich
tituld, vyvojari museji neustale inovovat svoje produkty. Diky tomu si kazdy hra¢ miize objevit

hru, ktera ho zaujme a ma moznost si vybrat i platformu, na které si hru chce zahrat.

Mnoho spole¢nost si davno uvédomilo, Ze mit hru dostupnou na vice platforem ptinese
vetsi zisk, 1 za cenu vétSiho nasazeni zaméstnanct pii vyvoji novych produkti. Kdyz se
podivame na konkrétni ¢isla; vynosy herniho priimyslu se maji z hodnoty okolo 490 biliona
dolarti pro rok 2023 vySvihnout na ptiblizn¢ 688 bilionti dolarti v roce 2027. Nejvétsi piijmy
pfinaSeji mobilni hry, se ziskem 170 bilionti dolarti. I pocet hrd¢i ma neustdle nartstat,
z projektovanych 2,7 biliont pro rok 2023 jich ma za 4 roky byt pfes 3 biliony. Podle dat ze
ttetiho kvartalu roku 2022 maji nejvétsi vynosy ¢inské firmy, americké a japonské firmy. (graf
3)’. Soudé podle téchto ¢isel 1ze usoudit, Ze herni priimysl piinasi velké ekonomické benefity a
budou i nadale lakat nové hrace, investory i1 vyvojaie. Na svétovém hernim trhu maji nejvétsi
podil Spojené staty americké, Cina, Japonsko, v tsném zavésu za nimi jsou Korea* a Spojené

kralovstvi.

'V roce 1945 vznikl prvni multifunkéni digitalni pocita, ENIAC. Prvni osobnim poéitacem je az Micral N
z roku 1973. (BARFIELD, Rose. Who invented computers? Online. Bricsys. 2020. Dostupné
z: https://www.bricsys.com/blog/who-invented-computers.)

2 Prvni prototyp souc¢asného internetu se vytvotil ARPANET (Advanced Research Project Research Network)

s podporou amerického ministerstva obrany. Moderni internet vznikl az 1.ledna 1983, poté co ARPANET pfievzal
od Roberta Kahna a Vintona Cerfa zpUsob, jak posilat data v riznych sitich. (MCLEAN, CAITLIN. Who
invented the Internet? Everything you need to know about the history of the Internet. Online. USA TODAY.
2022. Dostupné z: https://eu.usatoday.com/story/tech/2022/08/28/when-was-internet-created-who-invented-
it/10268999002/.)

3 TURNER, Ash. Video Game Industry Revenue & Market Share. Online. BankMyCell. 2023. Dostupné
z: https://www.bankmycell.com/blog/video-game-industry-revenue
4 Detailné se budeme korejskym herni primyslem zabyvat v kapitole ,,Korejsky herni primysl v 21.stoleti
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S TURNER, Ash. Video Game Industry Revenue & Market Share. Online. BankMyCell. 2023. Dostupné
z: https://www.bankmycell.com/blog/video-game-industry-revenue

¢ TURNER, Ash. Video Game Industry Revenue & Market Share. Online. BankMyCell. 2023. Dostupné
z: https://www.bankmycell.com/blog/video-game-industry-revenue

"TURNER, Ash. Video Game Industry Revenue & Market Share. Online. BankMyCell. 2023. Dostupné
z: https://www.bankmycell.com/blog/video-game-industry-revenue

8 ¢inské spolecnosti oznadeny zluté, japonské firmy modie, korejské spole¢nosti cervené, americké firmy
oznaceny zelené



1.1 Rozdéleni typi her

Abychom se mohli bavit o hernim primyslu, musime pfedstavit jejich produkty,
samotné hry. Kromé toho, ze mame rozmanité zanry, raznorodé jsou i herni platformy, na
kterych méame moznost hrat. Nesmime zapomenout ani platebni politiku a mikrotransakce ve
hrach. VSechny tyto faktory ndm vytvari rizné kombinace, podle kterych vyvojaii a vydavatelé

publikuji a propaguji svoje hry.

1.1.1 Podle zanru

Herni zénry se s postupnym vyvojem htife definuji; navic neni neobvyklé, ze vyvojati
vytvofi hru, kterd v sobé zahrnuje vice zanrl. Pro potieby prace se nize podivdme na 10
zakladnich zanrt, u kterych jsou uvedené vyznamné herni tituly (je ovSem nutné zminit, ze

nékteré hry mohou byt zatazeny do vice zanra) a charakteristiky daného Zanru.

Prvnim zanrem jsou tzv. real-time strategie, zkracené RTS hry. Nej€astéji se jedna o
strategické hry s vale¢nou tematikou, kde hra¢ soub&zné s pocitatem planuje, jaké budovy
postavi, jaké jednotky vysle do boje atd. Lisi se tim od tzv. TBS, turn-based strategii, kde se
hréaci stiidaji v planovani riznych akci. Reprezentativnimi zastupci zanru patii herni série Age
of Empires’, ktera kombinuje RTS prvky a historické udalosti, nebo hra StarCraft'’, ktera si

udrzuje vysokou popularitu v Koreji.

Druhym Zanrem jsou stfilecky, které se postupnym vyvojem rozvétvily na 2 hlavni sub-
zanry: FPS (first-person shooter) a TPS (third-person shooter). FPS hry simuluji zorné pole
Cloveéka a ukazuje hraci, co vidi jeho postava ve hie. Naproti tomu v TPS hréach hraci vidi vse
z pohledu tieti osoby. Velké mnozstvi her navic nabizi hra¢i moznost pfepnout mezi FPS a TPS
moédem (tato moznost je pro zménu Casté u tzv. battle royale her!!), ptikladem jsou hry

PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG)'? nebo Fortnite’>. Mezi dal§i zname FPS hry lze

% Série RTS her od spole¢nosti Ensemble Studios

10 RTS hra od spoleénosti Blizzard Entertainment

11 Jedna se herni zanr, kdy postava za¢ind s minimalnim mnoZstvi vybavenim a ma za cil pieZit, ziskat nové
vybaveni a porazit ostatni hrace.

12 Battle royale hra vydana spole¢nosti PUBG Studios (Krafton)

13 F2P hra vydana spole¢nosti Epic Games; ma 6 hernich modtl, reprezentujici riizné herni Zanry



zatadit herni série Call of Duty'?, hry Overwatch® &i Valorant'S, TPS hry reprezentuji herni

série Gears of War!” nebo Uncharted's.

Ttfetim zanrem v potadi jsou MOBA hry, coz je zkratka pro multiplayer online battle
arena. Tento zanry ma podobné prvky jako RTS hry, konkrétn¢ tieba pohled ze shora na herni
mapu, soupeteni v redlném cCase ¢i planovani strategii. Lisi se vSak v jednom aspektu, MOBA
hry se zamétuji na soupeteni lidskych hraci proti sobé, pripadné celych tymi. Toto je dobry
predpoklad pro esport, kde jsou MOBA hry prominentni. Jako konkrétni zastupce bychom mé¢li
uvést hry League of Legends'’ a Dota 2%°, které ma v Koreji, resp. v Ciné velké mnozstvi

profesionalnich hraca.

RPG, zkracené z anglického ,role-playing game (dosl. hra na hrdiny), je jednim
z nejrozsifenégjSich hernich zanrt. Vzhledem k tomu, Ze se RPG hry rozrostly o velké mnozstvi
subzanri, tak nemiizeme o zadném hernim titulu fici, ze je ,.Cist€¢“ RPG. ,Hry na
hrdiny* vesmés funguji na nasledujicim principu: hra¢ si vytvoii nebo vybere z pfedem
ptipravenych ptedloh postavu, kterou postupem casu vylepsSuje a prochazi s ni pfibéhovym
svétem. Jak uz bylo zminéno, RPG hry se postupnym vyvojem rozvétvily a mezi nejdalezitéjsi
patii nasledujici: akéni RPG, JRPG, MMORPG a TRPG. Akéni RPG, jak uz ndzev napovida,
ma silné zaméfeni na bojovou stranku, ptibeéhovou linku a rizné interakce jsou omezené na
nutné minimum. Zafazujeme se sem hru Diablo?!, herni sérii The Legend of Zelda®’ a The
Witcher®. JRPG hry, téZ , japanese role-playing game*, maji grafiku inspirované anime stylem,
boje jsou pomalejsi (turn-based?*) a ptibéhova linka je linearni s komplexn&j$imi zapletkami?>.
Nejvyznamnéjsi zastupce toho subZanru je japonska herni série Final Fantasy’*. MMORPG
v sobé misi RPG a MMO (massively multiplayer online), herni svét je sdileny mezi velkym

mnozstvim hracu, ktetfi se mohou sdruzovat a hrat spolecné ¢i proti sob&. Tento Zanr zastupuji

14 Série stiiletek vydana spole¢nosti Activision

15 FPS stiflecka vydana spole¢nosti Blizzard Entertainment

16 F2P FPS stiilecka od spole¢nosti Riot Games

17 Série TPS her od spoleénosti Epic Games

18 Herni série od spole¢nosti Naughty Dog

1Y MOBA hra vydana spoleénosti Riot Games

20 MOBA hra od spole¢nosti Valve

2! Série akénich RPG her vydana spole¢nosti Blizzard Entertaiment

22 Série her od spole¢nosti Nintendo, kombinujici prvky akénich adventur a akénich RPG her

23 Série akénich RPG her s fantasy motivem, vydana spole¢nosti CD Projekt

24 Hraci se stiidaji ve hfe (napf. hrac 1 udéla svij tah a po ném miize hrag 2 jit na fadu)

23 KAISER, Rowan. East Is West: How Two Classic RPGs Prove the Stereotypes False. Online. Engadget. 2012.
Dostupné z: https://www.engadget.com/2012-02-16-east-is-west-how-two-classic-rpgs-prove-the-stereotypes-
false.html?

26 Série fantasy RPG her od spoleénosti Square Enix



tituly jako World of Warcraft’” & rtzné tituly od korejské spole¢nosti NC Soft, jako je herni

série Lineage ¢&i hra Blade & Soul’®

. Poslednim diilezitym subzédnrem RPG jsou taktické RPG,
které maji v sobé prvky strategickych her. Hra¢ musi pouzit svoje kreativni mysleni a vzit
v potaz rtizné vlastnosti postav a prostedi pii planovani postupu ve hie. Patii sem herni série

XCOM?® nebo hra Valkyria Chronicles.

Simulace a sportovni hry jsou, jak ndzev napovida, vskutku rozmanitym zanrem. Mezi
simulacemi najdeme hry simulujici Zivot (herni série The Sims’!, inZOF?), ¥izeni dopravniho
prosttedku (herni série Truck Simulator), budovatelské (herni série SimCity ** nebo
Cities:Skylines®*). Sportovni hry jsou taktéZ velmi rozmanité, na vybér mame vérné adaptace
tymovych sportl (herni série EA Sports FC3° a NHL’®), zavodi (herni série F1°7 ¢i Forza’®),

zimnich sportd, a také sportovnich akci (kuptikladu k ptileZitosti Olympijskych her).

Puzzle a party hry patii mezi Zanry uréené nendroénym hraciim. Puzzle hry (téZ logické
hry) mohou byt jednoduché jako hra Minesweeper 3 nebo s propracovanéj$im hernim
prostfedim, kde jsou puzzle zakomponované do minimap, které musi hrac¢ vytesit, aby mohl
postoupit dal (Casty prvek ve hrach, kde mate za tikol se dostat z néjakého uzavieného prostoru,
tzv. “room escape®) hry. Party hry vétSinu Casu silné spoléhaji na multiplayer, vyznamnymi

zastupci jsou hry Jackbox Party Pack? a série Mario Party*!.

Akeni adventury patfi mezi prvni hybridni Zanry, v sob¢ kloubi rozsahlou ptibéhovou
linku a bojovou mechanikou (podobné jako u akénich her). Piib&h v akénich adventurach je
komplexni, doplnéné o zvukovou slozku a cutscény*’. Hra¢ pohybem své postavy odemyka

piibéhové linky a tim siln€ ovliviiuje smétovani pribéhu. Akéni ¢ast obvykle spoc¢iva v misich,

27 MMORPG hra vydana spolecnosti Blizzard Entertainment

28 O zminénych hrach a spole¢nosti se budeme zabyvat v kapitole ,,Korejsky herni primysl v 21.stoleti.

29 Série sci-fi her, u kterych se vystiidalo velké mnoZzstvi vyvojait (souasnymi vyvojafi jsou 2K Marin a Firaxis
Games)

30 Série TRPG her s vojenskou tematikou od spole¢nosti Sega

31 Série her simulujici Zivot, vyvinuté spole¢nosti Maxis

32 Simulétor Zivota od spoleénosti Krafton, vydani je planované na rok 2024

33 Série budovatelskych her, vydané pod hlavi¢kou spoleénosti Electronic Arts

34 Budovatelska hra vydana v roce 2015 spole¢nosti Paradox Interactive

35 Fotbalovy simuldtor od spole¢nosti EA Sports, série se pfejmenovala na EA Sports FC po skonéeni spoluprace
s mezinarodni fotbalovou federaci (FIFA)

36 Kazdoro&né vydavany hokejovy simulator od spole¢nosti EA Sports

37 Série zavodni her od vyvojata Codemasters

38 Série zavodnich her od Xbox Game Studios

39 Klasicka logicka hra s nejasnym plivodem

40 Série party videoher od Jackbox Games

41 Série party videoher, s postavami z herni série Mario, vydana spole¢nosti Nintendo

42 Vlozena neinteraktivni sekvence ve hrach, vétsinou dopliiuji piibéhovou linku ¢i dodavaji kontext postavam.
(https://www.giantbomb.com/cutscene/3015-22/)



které se musi splnit (napf. porazit nepfitele, nasbirat vybrané pfedméty, konverzovat s NPC, a
dalsi). Mezi vyznamné zastupce zanru patii série Assassin’s Creed” &i hra Sekiro: Shadows Die
Twice®. Néktefi hraci sem fadi také herni sérii The Legend of Zelda, &imz se prokazuje, Ze herni

zanry se mohou prolinat.

Survival (hry o pfeziti) a hororové hry se velmi prolinaji, v poslednich letech néktefi
vyvojaii zaCali implementovat do téchto her i prvky ze stiilecek, a tim se celkova charakteristika
zanru ztézuje. Zakladnim prfedpokladem survival her je takovy, Ze hra¢ musi udrzet svoji
postavu nazivu za pomoci predmétl, které posbird nebo vytvoii. Piikladem tohoto Zanru jsou
kupiikladu hry Don t Starve® nebo MinecraftS. Hororové hry v sob& zahrnuji prvek preziti,
castym motivem je postapokalypticky piib&h, doplnény o zombie ¢i jiné piiSery. Nékteré herni
tituly maji psychologické motivy a pomoci napéti zatahuje hrac¢e do hry. Popularni hororové
hry vétsinou jiz zapadaji do subzanru survival-horror, za zminku stoji herni série Resident Evil*’

¢i hry Fear & Hunger*® a White Day: A Labyrinth Named School” .

Sandbox je herni Zanr, ktery vyzdvihuje hra¢skou svobodu pfi prozkoumani otevieného
svéta. V téchto hrach nemaji vétsSinou hraci predlozené cile ani ur¢ené déjové linky, hraci jsou
spiSe vedeni k tomu, aby experimentoval a nasli rizné alternativy k feSeni riznych piekdzek ve
hte. Hra Elite z roku 1984 je ptikladem sandbox hry s jednoduchym designem a zamé&fenim na
boj, prozkoumavani svéta a obchodovani. Do kategorie sandbox se zafazuje i herni série The
Sims, kde hrd¢ mé moZznost si vytvofit svoji postavu a nasté¢hovat ho do vlastniho domu
(napliiuje se tim podstata ,,zZivota v boxu*); hra Minecraft, kde hra¢ ma moznost propustit uzdu
své fantazii a na velké oteviené mapé& miiZe stavét i bourat; herni série Grand Theft Auto®’, kde

se vzijete do role kriminalnika a po map¢ unikate policii.

Poslednim signifikantnim Zanrem jsou tzv. platformery (Cesky ploSinovky). Jedna se o
hry s 2D grafikou a jednoduché ovladani (behéni, skékani, Splhani). Mezi prominentni tituly
patii série Donkey Kong, Super Mario Bros (obé vyvinuté spole¢nosti Nintendo) nebo Sonic
the Hedgehog (vyvojafem spolecnost Sega). PloSinovky jsou populdrni u mensich vyvojari,

ktefi navic Casto experimentuji 1 s jinymi zanry. Hry Cuphead (od studia MDHR) a Ori and the

43 Herni série od spoleénosti Ubisoft

4 Akéni adventura vydana spole¢nosti FromSoftware

4 Videohra vyvinuta spole¢nosti Klei Entertainment

46 Sandbox hra vydana spole¢nosti Mojang Studios

47 Série her od spole¢nosti Capcom; kombinujici prvky FPS a TPS stifleGek a survival-hororovych her
* Survival-hororova RPG hra vydand finskym vyvojafem Miro Haverinenem

4 Korejska survival-hororové hra vydana hernim studiuem Sonnori

59 Herni série vydana spole¢nosti Rockstar Games



Blind Forest (vyvojafem Moon Studios) inkorporovali prvky adventur a puzzle her, vSe je navic

doplnéno o propracovanou grafiku.3!3

Podle prizkumu zroku 2022 jsou na korejském trhu mezi pocitacovymi hraci
nejpopularnéj§i MMORPG, FPS a sportovni hry. Mezi mobilnimi hraci jsou oblibené puzzle
hry, MMORPG (potazmo i RPG) a online stolni hry. U konzolovych hract jsou populérni

sportovni a akéni hry™.

1.1.2 Podle platformy

Pivodné se hry nejcastéji hrali na pocitacich (PC) nebo konzolich. S rozvojem
mobilnich telefonl se pozornost vyvojari presouva i na tuto platformu. Kromé toho se pomalu
usazuje i tzv. cloud gaming®*, velké mnozstvi vyvojatt také vydavaji hry s moznosti hrani na
vicero platformach, znamé jako cross-platform hrani*®. Po¢itace délime na stolni (desktopy) a
pfenosné (laptopy), pro hrani se velmi ¢asto prodavaji herni pocitace, potazmo si samotny
konzument zakoupi vylepSeni pro svoje zafizeni v podobé vykonnéjSich grafickych karet,
procesorech apod. Konzole jsou jak prenosné®® (napt. Nintendo Switch®’, Playstation Vita), tak
i neprenosné® (napf. PS5%, Xbox One). Hra¢i maji moznost koupit si modely zafizeni se
zabudovanou CD mechanikou ¢i bez ni. U druhé varianty je vyhodou mensi rozmér a nizsi
cena®. Dalsi dilezitou platformou jsou mobilni telefony, potazmo i tablety. Na trhu najdeme
nejdastéji zastoupené mobily s operaénim systémem Android®! nebo i0S?. Vykonné mobily

jsou schopné zprovoznit hry ve stejném grafickém rozhrani jako PC nebo konzole.

S PAVLOVIC, Dwight. Video Game Genres: Everything You Need to Know. Online. HP. 2020. Dostupné
z: https://www.hp.com/us-en/shop/tech-takes/video-game-genres

52 WIRTZ, Bryan. The Complete Guide to Video Game Genres. Online. GameDesigning.org. 2023. Dostupné
z: https://www.gamedesigning.org/gaming/video-game-genres/

33 The Gaming Market in South Korea. Online. Allcorrect. 2023. Dostupné
z: https://allcorrectgames.com/insights/the-gaming-market-in-south-korea/

34 Hra¢ si zakoupi hru, ta neni fyzicky nainstalovand na zafizeni a je zprostfedkovana na pfechodném ulozisti
(cloud), a tim nezabira misto na ulozisti.

35V praxi to znamen4, Ze si uzivatel nainstaluje hru napf. na mobilni zafizeni, poté si hru stdhne na pogcitag,
propoji si herni data z mobilu a miize pokracovat v hrani. Jako ptiklad Ize uvést akéni RPG hru Genshin Impact
od ¢inského vyvojare miHoYo, kterou mutizete hrat na pocitaci, konzolich a mobilnich zatizenich.

36 Jsou vyrobené s cilem umoznit hra¢tim moznost hrat na cestich.

57 Pienosna herni konzole od spole¢nosti Nintendo

58 Oznadeni nepfenosné je ¢asteEné neptesné; mysli se tim nemoznost hrat hry pfes tyto konzole na cestéch.
59 Nejnovéjsi herni konzole od japonské firmy Sony

60 Na strankéach eského e-shopu Alza.cz nalezneme konzoli PS5 se zabudovanou CD mechanikou za cenu
13 390 K¢, varianta Digital Edition (bez CD mechaniky) stoji 10 990 K¢.

61 Operacni systém pro mobilni telefony

62 Operaéni systém exkluzivni pro mobilni telefony iPhone od spole¢nosti Apple



Obrazek 1: Prenosna herni konzole Nintendo Switch

Obrazek 2: Porovnani 2 variant herni konzole Playstation 5%

1.1.3 Podle business modelu
Business model, téZ platebni politika, je zplsob, na kterém funguje monetizace her.
Existuji celkové tfi modely: Buy to play, Free to play, Pay to play. NiZe se na né podivame

detailnéji.

1.1.3.1 Buy to play (B2P)
V soucasné dobé se tento model vyskytuje méné. Hrac¢ si hru zakoupi a miize hru hrat
bez omezeni. Nejcastéji poté ve hie nalezneme herni obchod, kde jsou ndkupy mozZné za realné

nebo herni penize. Nejéastéji se jako piiklad udava hra Guild Wars 2%,

63 ylevo model s CD mechanikou
64 Korejska MMORPG hra, vyvinuta spole¢nosti ArenaNet a vydana NCSoftem



1.1.3.2 Free to play (F2P)

Free to play zaujima velky pomér na trhu a jak napovid4d nézev, hra ,je zdarma

ree
1

k zahrani®. Znamena to, ze hra¢ nemusi kupovat hru ani platit né¢jaké mésicni poplatky. Vétsina
F2P her ziskava trzby z mikrotransakci®, které umoziiuji hra¢tim jednodusi hrani. Obvykle se
jedna o moZnost zakoupit si herni ménu za realné penize, prémiové predméty, battle pass®®,
kosmetické tpravy apod. Dalsi €astou soucasti F2P her je tzv. gacha mechanika. Hra¢ pouziva
naSetfenou herni ménu k ziskani limitovanych ¢i prémiovych postav a zbrani tzv. ,,pullovanim®,
fungujici na principu hernich automatt. Ziskané predméty jsou ndhodné a hraci jsou motivovani

k tomu, aby utraceli vice penéz k ziskani vysnéné postavy®’.

o
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n
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Obrazek 3: Ukazka ze hry Goddess of Victory®®

8 JIN, Dal Yong. Korea's online gaming empire, 2010, str.157-158

66 Casta soutast F2P her. Jedna se o seznam odmén, které miize hra¢ ziskat za plnéni ukola ve hie. Za poplatek
dostane hra¢ vétsi mnozstvi odmeén.
87 LAWRENSON, Emily. What are gacha games? Why are they so popular? Online. Qustodio. 2022. Dostupné

z: https://www.qustodio.com/en/blog/what-are-gacha-games/

8 Akéni RPG, TPS hra vydana spole¢nosti Shift Up
% Vlevo ukéazka battle passu, s rozdélenim na normalni (které hrag¢ ziska zdarma) a prémiové odmény, vpravo
ukazka produkti z herniho obchodu, které 1ze zakoupit za realné penize



1.1.3.3 Pay to play (P2P)

Tento model je v poslednich letech na ustupu a hry jsou vétSinou vydavané ve free to
play modelu. Pay to play se pouzival ptivodné¢ u MMO her, kdy se platil mési¢ni poplatek, aby
hra¢ mohl hrat. Hry fungujici v tomto modelu byly zpravidla nékladné tituly, s diirazem na
detailni zpracovani. Piikladem P2P her jsou Eve Online’’ nebo World of Warcraft. Jak uz bylo
zminéno, velké mnozstvi P2P her se pfesunulo na model F2P, jako ptiklad lze uvést hru Aion:

The Tower of Eternity’".

" MMORPG hra ve vesmirném prostiedi, vydana spole¢nosti CCP Games
"' Korejska MMORPG hra, vydana spoleénosti NCSoft



2. Korejsky herni pramysl v 21.stoleti

Korejsky herni primysl byl diilezitym voditkem k ptekonani diisledkti Asijské financni
krize v roce 1997. Od roku 2000 se korejské videohry staly exportnim artiklem a zapocaly tim
tzv. ,.k-game wave* (korejska herni vina). Korejska vlada se rozhodla zainvestovat do vylepseni
pristupu k internetu a ve velkém podporovala vznik hernich startupti. Byly polozeny podklady
ke pro rozvoj herniho primyslu, vznikly vyznamné firmy jako jsou NC Soft nebo NEXON a
po celé Koreji se ve velkém oteviraji PC bangy (internetové kavarny s pocitaci), vybavené
vykonnymi pocitaci. Korea se postupné vzpamatovala z finan¢ni krize a pfirozenym zptisobem
se objevilo vhodné prostiedi pro hrani. Kombinace progresivniho vyvoje korejského herniho
primyslu a zvysené dostupnosti ptistupu k internetu posunulo Koreu do éry online her’?. Zivot
mnoha Korejcii, obzvlast¢ mladych lidi, se zménil s ptfekotnym vyvojem online her, pomoci

kterych si vypéstovali nova pratelstvi a vytvofili pevné propojené komunity’>.

V tomto obdobi vzniklo nékolik prominentnich MMORPG tituld, jmenovité Ragnarok
Online’* v roce 2001, MapleStory v roce 2002 a Lineage II v roce 20037°. Posledni jmenovana
hra slavila velky tispéch po celé Asii, ziskala hlavni cenu na Korean Game awards 2003 a strhla
na sebe pozornost i kvili jednomu kulturnimu fenoménu. V letech 2004 az 2008 se ptes 200
tisic hract postavilo jednomu hernimu klanu, ktery drzel pod kontrolou obchodovéni

s pfedméty a bez rozdilii zabijel hrace ve hie’®.

Prvni polovina 21.stoleti byla poznamenana krizi na korejském hernim trhu. Mnoho
hernich titulll se ani nedostalo na trh a velkolepé projekty, do kterych bylo investovano miliony
dolarti, skoncily bez uspéchu. Rana pro korejské spolec¢nosti byl vstup hry World of Warcraft
na konci roku 2004, stala se prvni zahrani¢ni hrou, kterd se uchytila na kompetitivnim

korejském trhu’’.

2 LEE, Duck-Kyu. Unique Content, Speed and Competition are Featured in Korean Games. Online. Korean
Culture and Information Service. 2018. Dostupné z: https://www.kocis.go.kr/eng/webzine/201807/sub02.html

3 JIN, Dal Yong. Korea's online gaming empire. Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2010. str.4. ISBN 0-
262-01476-9.

4 Vydana spole¢nosti GRAVITY Co., Ltd.

75 Hram MapleStory a Lineage II se bude vénovat podkapitola ,,2.1 Vyznamné korejské spoleénosti‘

76 BAEK, Byung-yeul. NCSOFT pinning high hopes on success of 'Lineage 2M'. Online. 2019. Dostupné
z: https://www.koreatimes.co.kr/www/tech/2020/12/134 276139.html

"7 Korean games development. Online. Games Industry.biz. 2010. Dostupné
z: https://www.gamesindustry.biz/korean-games-development-a-brief-history-of-the-country-s-online-gaming-
creations-from-1996-s-the-kingdom-of-the-winds-to-today-s-3-25-billion-market



V roce 2009 se objevil katalyzator pro rozvoj mobilnich her ve svété, potazmo i v Koreji.
Byl piedstaven prvni iPhone’® a na trhu se objevilo velké mnozstvi mobilnich her (napt. Angry
Birds™), které ziskaly tispéch. V Koreji nezahéleli a 2 velké herni spole¢nosti, Com2Us a
Gamevil®®, vyvinuly nové hry, Home Run Battle 3D%, respektive ZENONIA®*; obé hry se
dostaly na trh v roce 2009.

Za vetsim rozvojem mobilnich her v Koreji stoji internetovy konglomerat Kakao, v roce
2013 vznikla socialni mobilni herni platforma Kakao Games, ktera byla propojena se socialni
siti KakaoTalk. Toto propojeni vedlo k naristu popularity hrani her pfes socialni sit¢. Hry
Anipang for Kakao a Dragon Fight for Kakao byly nejpopuldrnéjsi socialni hry, dohromady
meély ptes 20 milionl stazeni. Asponl jednu hru od Kakao si stdhlo pfes 30 milioni Korejci.
Popularita Kakao Games a roz§ifeni pouzivani smartphonl vedlo k postupnému piiklonu
k hrani mobilnich her®*. V ndvaznosti na uspéch Kakao Games se velké herni spole¢nosti jako

Nexon, Netmarble a dal$i mensi vyvojafi zacali zamé&fovat na mobilni trh®*,

V roce 2016 vyslanova MMORPG hra Lineage 2: Revolution pod hlavi¢kou Netmarble,
s pouzitim IP* hry Lineage. Hra za mésic vynesla spole¢nosti zisk v hodnoté pies 206 miliond
wont a nastartoval trend vyvoje mobilni her zalozenych na popularnich online her (Lineage,
Black Desert Online & Tera Online®®).®” V roce 2017 mobilni hry piedstihly poprvé v historii
pocitacové hry vy vynosech, v roce 2022 tvotily mobilni hry 61 % celkového korejského trhu,

trzby dosahly hodnoty 11 bilion dolart®.

V roce 2020 bylo Korejskou demokratickou stranou navrzeno, aby se mezi kulturu a

J 4

umeéni zaradily 1 videohry. 7.zafi 2022 pak Narodni shromazdéni schvalilo ¢asteCnou zménu

8 Série smartphont od firmy Apple Inc.

79 Série her s akénimi, strategickymi a puzzle prvky vyvinuté spole¢nosti Rovio Entertainment.

80V roce 2013 Gamevil koupil svého konkurenta Com2Us a v roce 2021 doslo k pfejmenovani na Com2Us
Holdings. (PALAK, Asif Zubayer. Gamevil is officially renaming itself to Com2uS Holdings. Online.
GamingonPhone. 2021. Dostupné z: https://gamingonphone.com/news/gamevil-is-officially-renaming-itself-to-
com2us-holdings/)

81 Korejska arkadova hra s baseballovym motivem

82 Korejska akéni RPG hra

8 LEE, S. Austin a Alexis PULOS, ed. Transnational Contexts of Development History, Sociality, and Society of
Play Video Games in East Asia [online]. Springer International Publishing, 2016, str. 124. ISBN
9783319438207. Dostupné z: https://ebookcentral.proquest.com/lib/cuni/detail.action?docID=4791121

8 Konkrétni tituly jsou zminény v podkapitole ,,2.1 Vyznamné korejské spole¢nosti‘

8 Intelectual property, esky duSevni vlastnictvi

86 Korejska MMORPG hra od Bluehole Studio, dcefinné firmy spoleénosti Krafton

87 LEE, Duck-Kyu. Unique Content, Speed and Competition are Featured in Korean Games. Online. Korean
Culture and Information Service. 2018. Dostupné z: https://www.kocis.go.kr/eng/webzine/201807/sub02.html
88 South Korea - Entertainment and Media. Online. International Trade Administration. 2023. Dostupné
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jihokorejského zdkona o propagaci kultury a uméni.® Videohry, potazmo i muzikaly a
animované filmy, byly zafazeny do zakona, kterych doznal zmén 50 let od svého zavedeni. Tato
zmeéna prinasi pro vyvojare finan¢ni podporu ze strany statu a umoziuje zapojit se do lokalnich

kulturnich a uméleckych projekti.”

Herni trh v Koreji se diky rozmanité a soutézivé herni kultufe v poslednich letech
rozvinul. Korea patii mezi nejvétsi herni trhy soudé podle pfijmi, zaujima ¢tvrté misto s vice
nez 35 miliony hrac¢t. Oproti minulé dekad¢ se velikost trhu zdvojnasobila z 7,2 biliont dolara
na soucasnych 15 biliond dolard®'. Rok 2020 pfineslo zménu v korejské herni kultufe,
zpisobenou covidovymi opatfenimi. Velké mnozstvi lidi muselo zlstat doma, doslo tim
k nartistu hrani konzolovych a mobilnich her; na druhou stranu PC bangy (internetové kavarny)
a arkadové herny registrovali velké ztraty kvili omezenym néavstévam hract a zkrdcenym

oteviracim hodinam®?.

Konzolové hry byvaly slabsim ¢lankem korejského herniho priimyslu a do budoucna je
to oblast, na kterou se miize zaméfit, 1 vzhledem k popularité konzolovych her na velkych trzich
(USA, Japonsko, Evropa). V roce 2017 vysla hra White Day na PS4 a remake®® klasické
korejské hry War of Genesis byl oznamen pro Nintendo Switch. Co se ty¢e prognoz do
budoucna, ocekava se, Ze Korea bude zapojena do vyvoje VR her a méla by si nadale udrzet
svoji vybudovanou pozici na trhu.** Jiz nyni se ve vétsing korejskych arkadach a hernach testuji

VR hry a vybaveni (napf. rukavice se senzory)®.

Jizni Korea patii mezi silné hrace na trhu s mobilnimi hrami, navzdory mensi velikosti
trhu oproti Ciné &i USA. Tento hendikep ale pIné nahrazuje vy3simi tratami jednotlivych hraca
u jednotlivych her. Na zacatku vSeho bylo predstaveni modelu her F2P, které bylo v zemi velmi
uspésné, jelikoz dokézalo, Ze i tento byznys model je schopny generovat zisky. V soucasné dobé

jsou korejské mobilni hry proslulé pro svoji vybornou grafickou stranku a riznorodost zanrt,

89 KIM, Mihti. Munjebob cedzong 50njon mane geimi bobcogin munhwajesuri dwdssda. Online. Game Meca.
2022. Dostupné z: https://www.gamemeca.com/view.php?gid=1685193.

%0 OBEDKOY, Evgeny. South Korea legally recognizes video games as form of culture and art. Online. Game
World Observer. 2022. Dostupné z: https://gameworldobserver.com/2022/09/09/south-korea-recognizes-video-
games-as-culture-and-art.

o1 Growth in South Korea gaming market. Online. Asia Fund Managers. 2023

%2 https://www.statista.com/topics/5683/gamers-in-south-korea/#topicOverview

% Obvykle se jedna o predélani jiz vydané hry pro jinou platformu, se zlepSenou grafikou & opravenymi
chybami z ptivodni hry
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and Information Service. 2018. Dostupné z: https://www.kocis.go.kr/eng/webzine/201807/sub03.html.
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dominujici jsou stile MMORPG hry, které dominuji v poctech hract a zisku i na mobilnim

trhu®®.

% The Gaming Industry in Korea — A Complete Breakdown. Online. Seoulz. 2023. Dostupné
z: https://www.seoulz.com/the-gaming-industry-in-korea-a-complete-breakdown/amp/



2.1 Vyznamné korejské spolecnosti

Dominanci na hernim trhu v Jizni Koreji drzi tzv. 3N, jmenovité NC Soft, NEXON a
Netmarble. Nasledovani jsou dal$imi firmami, které v poslednich letech udélaly velké kroky
v rozvoji.®’ Pandemie koronaviru dopomohla korejskym hernim spole¢nostem k twspéchu;
kromé zaméfeni na domaci trh se zacaly orientovat i na ten svétovy, jmenovité Cina patii mezi
hlavni konzumenty korejskych her. Dalsi dulezitym faktem je proziravost samotnych firem,
které se dokéazaly adaptovat na zmény v trendech na trhu. Pfikladem jsou uspésné predélani PC

her jako je KartRider (Nexon) nebo Lineage (NC Soft) v mobilni hry.”®

2.1.1 NC Soft

Nazev spole¢nosti NC Soft

CEO Kim Takéin (2 =4 %)
Rok zaloZeni 1997

Sidlo spolecnosti Songnam, Jizni Korea

Tabulka 1: Zakladni informace o spole¢nosti NC Soft*

NC Soft byla zalozena v roce 1997 v Soulu a velice rychle se zatadil mezi svétové lidry
v online hrach. Hra Lineage, vydand v roce 1998, ma i1 nadéle velké mnozstvi fanouskl
v konkurenci novéjsich her. Diky uspéchu této hry NC Soft rozsifil svoje vyvojaiské aktivity i
do jinych zemi. V roce 2003 vySel druhy dil hry Lineage, doplnény o 3D grafiku. V roce 2005
vydala ArenaNet, dcefinnd spole¢nost NC Softu, Guild Wars. Hra pomohla rozsifit pole
pusobnosti NC Softu na americkém a evropském trhu a po celém svét€ se prodalo zhruba 6
miliond kopii, druhy dil byl vydan v roce 2012. Uspéchy slavila firma i s hrami Aion a Blade
& Soul. NC Soft je taktéz jeden z prednich svétovych vyvojarti mobilnich her, velmi Gspésny
je titul Lineage 2M'"’. Vyro¢ni zprava spolecnosti NC Soft pro rok 2022 uvadi, ze vykazaly
zisky v hodnot€ 2,57 trilionti wontl, trZby z mobilnich her doséhly hodnoty 1,93 trilion wont a
PC her vynesly 390,4 bilioni wonti'®!. Na hernim expu G-Star 2023 v Pusanu oznamil CEO

Kim Ték¢in strategickou zménu zaméfeni z herni série Lineage na jiné herni Zanry, ve snaze

ptildkat mladsi generaci hracl a zareagovat na pokles vynost; a odklonéni od vyvoje mobilnich

97 Growth in South Korea gaming market. Online. Asia Fund Managers. 2023

9B The Gaming Industry in Korea — A Complete Breakdown. Online. Seoulz. 2023. Dostupné
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her. NC Soft na nartstajici zajem o konzolové hry v Koreji reaguje vyddnim 4 novych her, které
jsou primarné uréené pro konzole. Celkové spolecnost predstavila 6 novych her: LLL (akéni
sttilecka s RPG prvky), Project G (prvni RTS hra v historii firmy), Puzzup Amitoi (puzzle hra),
Battle Crush (akéni hra), BSS (RPG hra, kde hra¢ bude sbirat karticky postav a skladat tym) a
Throne and Liberty. Na rok 2025 navic planuje vydani dal$ich novych titult, které podle slov

Kim Tikéina posunou NC Soft dopiedu! %1%,

2.1.1.1 Nejvyznamnéjsi hry od NC Soft

Lineage

Tato série MMORPG her je jednim z ikonickych zastupciti korejského herniho primyslu
a vygenerovala zisk 4,5 bilionli dolardi.'® Hra byla spusténa v roce 1998, s 2D grafickym
rozhranim. V roce 2003 vyslo Lineage I1, které na rozdil od svého ptedchtiidce mél 3D grafiku,
a je povazované za konkurenta zapadni hry World of Warcraft, které se v Koreji taky t€si oblibé.
Nejnovéjsi hrou v sérii je Lineage W, které je od listopadu 2021 dostupné v Asii na PC, Android
a 10S. Posledni pokracovani série ma nést nazev Throne and Liberty, které bylo pivodné

planované pod jménem Lineage Eternal'®. Jeho spusténi se o¢ekava na 7.prosinec 2023.1%

Pro mobilni zatizeni vyslo v roce 2017 Lineage M, ktery piekonal rekordy Lineage 1I'”’.
Exkluzivné pro korejsky trh vysel 27.listopadu 2019 Lineage 2 M, které za necelé 3 mésice

vynesl firm¢ vynosy v hodnotg pies 152 miliont dolard'®.

102 1 EE, Ju-Hyun. NCSOFT looks beyond MMORPGs to draw young gamers. Online. THE KOREA
ECONOMIC DAILY. 2023. Dostupné z: https://www.kedglobal.com/korean-
games/newsView/ked202311160016

103 MOON, Joon-hyun. NCSoft to tear loose from Lineage: CEO. Online. The Korea Herald. 2023. Dostupné
z: https://www.koreaherald.com/view.php?ud=20231119000101

194 The Gaming Industry in Korea — A Complete Breakdown. Online. Seoulz. 2023. Dostupné
z: https://www.seoulz.com/the-gaming-industry-in-korea-a-complete-breakdown/amp/

195 [ineage Eternal Development Team Got a Big Change. Online. 2P.com. 2017. Dostupné
z: https://web.archive.org/web/20170705234925/http://2p.com/48357343 1/NCsoft-Replaced-the-Leadership-
of-Lineage-Eternal-Development-Team-by-MMORPGmaster.htm

106 https://tl.plaync.com/ko-kr/index ?redirect=false

97 The Gaming Industry in Korea — A Complete Breakdown. Online. Seoulz. 2023. Dostupné

z: https://www.seoulz.com/the-gaming-industry-in-korea-a-complete-breakdown/amp/

198 CHUNG, Joo-won. NCSOFT flying high on earnings hope. Online. YONHAP NEWS AGENCY. 2020.
Dostupné z: https://en.yna.co.kr/view/AEN20200108003000320

199 VALENTINE, Rebekah. Lineage 2 M surpasses $152m in three months. Online. Games Indsutry.biz. 2020.
Dostupné z: https://www.gamesindustry.biz/lineage-2-m-surpasses-usd 1 52m-in-three-months



Do série her Lineage patii i Lineage 2: Revolution, u kterého NCSOFT prodal licenci
pro Netmarble. Hra vys$la v Koreji 15.1istopadu 2016, zbytek svéta se dockal o rok pozdéji. Titul
patii mezi nejuspesnéjsi mobilni hry v Koreji a béhem prvnich 30 dni od vydani vygeneroval

pies 175 miliond dolarfi, dvojnasobek oproti ptivodnim plantim!'°.

Taluss = AHIS9E puts s
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Obrazek 4: Hra Lineage!'111?

110 COWLEY, Ric (ed.). Netmarble's Lineage 2: Revolution surpasses 3176 million in revenues in its first month.
Online. PocketGamer.biz. 2017. Dostupné z: https://www.pocketgamer.biz/asia/news/64894/lineage-2-
revolution-surpasses-176-million-usd-in-revenues/

1 https://www.gamespot.com/articles/lineage-servers-shutting-down-in-the-west/1100-6313217/
"2 miizeme vidét 2D grafické rozhrani, které je archaické pro dnesni dobu
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Obrizek 6: Hra Lineage 2M!15116

Guild Wars

Jak jiz bylo uvedeno vyse, tato MMORPG hra vysla 28.dubna 2005 pod hlavickou
dcefiné firmy ArenaNet, po 3 letech prodala hra 5 milion kopii'!”. V roce 2012 byl na trh uveden
Guild Wars 2, ktery se lisi v nékterych aspektech od piedchoziho dilu. Na rozdil od jinych her

113 https://www.mmommorpg.com/mmorpg/lineage-ii/

4 mizeme zde vidét 3D grafiku, kterd je ale vskutku zastarald v roce 2023

115 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ncsoft.lineage2mnu&hl=en

116 na obrdzku postava elfky, miizeme zde vidét moderni 3D grafické rozhrani a prehledné umisténé ikony
" Guild Wars Hits 5 Million Units Sold. Online. Wired. 2008. Dostupné

z: https://www.wired.com/2008/02/guild-wars-brea/



ve stejném zanru''® ma piib&hovou linku, ktera je aktivné ovlivnéna rozhodnutimi samotnych
hraca. 112 Hra byla v dobé vydani placena (po prvnich 2 tydnech méla na svém konté prodané
2 miliony kopii'?'), a vroce 2015, kdy se prodalo 5 milioni kopii samotné hry, oznamili

vyvojafi prechod na free-to-play model'??. Za rok 2022 vydélala hra 95 bilionti wonil (jen

)123

Lineage vyd¢lala vice

Obrazek 7: obrazek ze hry Guild Wars 21

"8 Guild Wars 2 Design Manifesto. Online. GuildWars2.com. 2010. Dostupné
z: https://www.guildwars2.com/en/news/guild-wars-2-design-manifesto/.

119 personal Story. Online. Dostupné z: https://www.guildwars2.com/en/the-game/personal-story/.

120 Tento aspekt je b&Zny spise u singleplayerovych her nez u multiplayerovych.
2 MCCALL, Daniel. ‘Guild Wars 2’ Sales Break Two Million Mark. Online. Inquisitr.com. 2012. Dostupné
z: https://www.inquisitr.com/331128/guild-wars-2-sales-break-two-million-mark

122 PURCHESE, Robert (ed.). ArenaNet explains Guild Wars 2 going free, and the addition of raids. Online.
Eurogamer. 2015. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/arenanet-explains-guild-wars-2-going-free-and-the-
addition-of-raids

123 NCSOFT Announces Annual Financial Results for 2022. Online. NCSOFT. 2023. Dostupné
z: https://kr.ncsoft.com/en/pr/newsDetail/5341.do

124 https://www.mmorpg.com/columns/mmo-reroll-guild-wars-2-2000122669



Blade & Soul

Blade & Soul je akéni MMORPG s wu-sia'? tematikou, s vyuZitim ginggong!'?® jako
mechaniku cestovani po map¢ zasazeném do oteviené¢ho svéta. Hra¢i maji moznost si vytvorit
svoji postavu, se kterou prozkoumavaji herni svét a plni questy od NPC'?7 postav. Hra pouziva
kameru z pohledu tfeti osoby a pro utok musi hraci vytvaret ,,komba®, stejn¢ jako v bojovych
hrach. Pro hrace je lakadlem systém obleceni, které plni Cisté estetickou funkci, ¢imz postava

ve hrach nemusi fesit vlastnosti a bonusy jako u jinych her podobného razu.

Korejsti hraci si mohli hru zahrat od 30.¢ervna 2012, na japonském trhu vysla 20.kvétna
2014 a zbytek svéta se vydani hry dockal 19.ledna 2016. Na mobilni platformy se hra dostala
6.prosince 2018 pod nazvem Blade & Soul Revolution u vydavatele Netmarble!?®. Kromé toho
NCSOFT piipravil renovacni projekt ,,Blade & Soul Vision Update®, pomoci kterého vylepsili
herni engine!?” a grafiku. Takto vylep3end hra byla spusténa jako Blade & Soul 2 v &ervnu 2021

v Koreji'®°.

125 Introduction to Wuxia. Online. Blade & Soul. 2015. Dostupné z: https://www.bladeandsoul.com/en-
us/news/article/3918/introduction-to-wuxia

126 Anglicky windwalk, jedna se cvik z ¢inského kung-fu, pfesn&ji se jedna o rychly béh kombinujici kung-fu a
parkur

127 Non-playable character; jedna se o postavy ovladané pocitadem

128 Blade & Soul: Revolution — Netmarble announces Korean launch date for new mobile MMORPG. Online.
MMOCulture. 2018. Dostupné z: https://mmoculture.com/2018/10/blade-soul-revolution-netmarble-announces-
korean-launch-date-for-new-mobile-mmorpg/

129 Softwarovy framework, soustfed’ujici obecni funkce v pogitaovych hrach

130 Blade & Soul — NCsoft previews upgrade to Unreal Engine 4 for Asian fantasy MMORPG. Online.
MMOCulture. 2018. Dostupné z: https://mmoculture.com/2018/05/blade-soul-ncsoft-previews-upgrade-to-
unreal-engine-4-for-asian-fantasy-mmorpg/
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Obrizek 8: Snimek ze hry Blade & Soul'3!13

2.1.2 NEXON

Nazev spole¢nosti Nexon Co., Ltd.

CEO Owen Mahoney'*?

Rok zaloZeni 1994

Sidlo spolec¢nosti Tokio, Japonsko (od roku 2005)

Tabulka 2: Zakladni informace o spoleénosti Nexon'>*

Nexon je v soucasné dob¢ nejvetsi herni firmou v Jizni Koreji. Navzdory tomu, Ze firma
byla zaloZena v Koreji, svoje sidlo mé v Japonsku. Firma ma po svété rizné pobocky, vyvoj a
vydavani her je fizeno nezavisle podle regionu. Spole¢nost se miize pochlubit vice nez 80 hrami,
dostupnymi ve vice jak 190'*° zemich!3®. Mezi nejznaméjsi hry vydané spole¢nosti jsou

MapleStory, KartRider, Dungeon Fighter Online'?” & Blue Archive.

31 https://mmoculture.com/2018/05/blade-soul-ncsoft-previews-upgrade-to-unreal-engine-4-for-asian-fantasy-
mmorpg/

132 porovnavaji rozdil mezi starym hernim enginem Unreal Engine 3 a novym Unreal Engine 4

133 Od brezna 2024 nastoupi do funkce novy CEO, I Dzonghon (ROUSSEAU, Jeffrey. Nexon names Junghun
Lee as its next CEQO. Online. Games Industry.biz. 2023. Dostupné z: https://www.gamesindustry.biz/nexon-
names-junghun-lee-as-its-next-ceo)

134 https://www.nexon.com/nexon-america/en/about-nexon

135 Toto &islo Ize brat s nadsazkou; spolegnost tim naznaduje, Ze svoje produkty nabizi v§em trhiim (kuptikladu
nékteré japonské hry nejsou dostupné mimo japonsky trh a pro svétovy trh vydavaji separatni verzi)

136 https://www.nexon.com/nexon-america/en/about-nexon

137 Akéni RPG hra



2.1.2.1 Nejvyznamnéjsi hry od NEXON

Maple Story

Maple Story je 2D ,,side-scrolling'*®* MMORPG hra, ktera byla piedstavena v roce
2003, v nadchézejicich letech byla hra vydana i v Japonsku, Ciné a dalsich zemich. Hragi cestuji
do ,,Maple Worldu*“, kde porazi nestviry a vylepsuji schopnosti svych postav; navic maji
moznost vytvaret ,,guildy, kde se mohou setkavat. V roce 2010 vyslo rozsifeni s ndzvem Big
Bang, které piineslo do hry PvP!* obsah a moznosti profesi. V roce 2015 vyslo Maple Story 2,
které pfevzalo obsah hry ptedchoziho dilu a doplnil ho o 3D grafiku. Pro mobilni platformu
(Android a i10S) bylo v fijnu 2016 vydano Maple Story M, celosvétove vyslo 28.kvétna 2018.
Exkluzivné pro ¢insky trh vysla hra 17.srpna 2023 a po 35 dnech nastfadala zisk 55 milion

dolar!'*° Hra m4 v soucasné dobé& ptes 180 milion{ registrovanych hra¢d po celém svété a

celkem vyneslo jiz 4 biliony dolart'*!.

Obrizek 9: Hra Maple Story!#

138 Limitovany pohyb pomoci Sipek na kldvesnici (pohyb doleva nebo doprava)

139 Player vs. Player, herni obsah zaméfeny na boj hract v onlinovych hrach; opakem je PVE, kde hra¢ hraje proti
postavam ovladanym pocitaci

140 ROUSSEAU, Jeffrey. MapleStory M pulls in $600m in lifetime earnings. Online. Games Indsutry.biz. 2023.
Dostupné z: https://www.gamesindustry.biz/maplestory-m-pulls-in-600m-in-lifetime-earnings

141 Q2 2023 Investor Presentation. Nexon. 2023
142 https://www.nexon.com/main/en/MapleStory/details



Obrazek 10: Hra Maple Story 243144

Kart Rider

Tato online z&dvodni hra pro vice hract byla vydana v Koreji 1.¢ervna 2006 pod jménem
Crazyracing KartRider. Hra byla ve svych pocatcich povazovana za kopii japonské herni série
Mario Kart'®, spole¢nost Nintendo viak preferovalo udrzovat konstruktivni vztahy s Nexonem,
tudiz nedoslo k zadnym soudnim sportim ¢, V soucasné dobé& je hra aktivni jen v Cing,
v ostatnich zemich je hra jiz neaktivni (ukonceni hry v Koreji v bieznu 2023 doprovazely i
protesty ze strany hract)'’. V roce 2011, respektive v roce 2020, byly pro mobilni zafizeni
vydané hry KartRider Rush a KartRider Rush+. Dva tydny od vydani piekonal KartRider
Rush+ hranici 10 milionti staZeni po celém své&t&!*3, Navrat na PC se konal az 11.ledna 2023,
kdy vysla hra KartRider Drift'*, s moznosti hrani na riznych platforméach (vydana na PC, PS4,

Xbox One, Android a i0S). Popularitu hru dokumentuji nasledujici ¢isla: pfes polovina

13 https://www.polygon.com/2018/5/10/17340000/maplestory-2-closed-beta-impressions

144 vidime zde 3D grafické rozhrani, ¢imz se odliSuje od hry Maple Story

145 Cojongdzune geimhisiitchori] Mario wangguge sonbongdzang 'Mariokchatchii'. Online. Dongailbo. 2014,
Dostupné z: https://n.news.naver.com/mnews/article/020/0002596455?sid=105

146 Intchobju - Nintchendo kchoria kchoda mineo dipchjoisa. Online. SmartPCSarang. 2008. Dostupné
z: https://www.ilovepc.co.kr/news/article View.html?idxno=1760

4T Kchatchiiraido sobisii congnjoe tchiirok siwi...neksiin, husokéang dzingkchiisii kkdilkka. Online. Jonhab njusti.
2022. Dostupné z: https://www.yna.co.kr/view/AKR20221222111100017

148 MURRAY, Sean. KartRider Rush+ Downloaded Over 10 Million Times In Just Two Weeks. Online.
TheGamer. 2020. Dostupné z: https://www.thegamer.com/kartrider-rush-downloaded-10-million/

199 Dev Blog - Preseason revs up Jan. 11, 2023 (PT)!. Online. Nexon. 2022. Dostupné
z: https://www.nexon.com/kartdrift/en/news/announcement/view?threadld=1913217



korejské populace a 45% tchajwanské populace hrdla nékterou z her v sérii; dohromady

piinesly hry spole¢nosti Nexon zisk bilion dolar!>
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Obriazek 12: Hra Kart Rider Drift'?

150 Q32 2023 Investor Presentation. Nexon. 2023
151 https://www.wtfast.com/ar/games/kart-rider/
152 https://kartrider-drift.en.uptodown.com/android



Blue Archive

Blue Archive je taktickd RPG hra, kde se hra¢ stava ucitelem v div¢i akademii a vede
studentky v bojich a vySetfovani zahad ve fiktivnim mésté Kivotos'>. Hra je zdarma ke staZeni

s mikrotransakcemi, nové postavy ziskd hra¢ pomoci gacha mechaniky.

Blue Archive je novym pfirGstkem mezi hrami od Nexonu, v roce 2021 byl pfedstaven
pro Android a iOS v Japonsku, na konci roku bylo napldnovano vydani pro zbytek svéta.
Exkluzivné pro &insky trh vysla hra 3.srpna 2023'>*. Vynosy ze hry dosahly hodnoty 240
milionii dolarii (zahrnuje vSechny verze), nejvétsi zisky mé na japonském trhu, jen za srpen

2023 zde hra vydélala 19 miliond dolar!'>>1¢,

'~
IrSEE

:
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Obriazek 13: Vlastni obrazek ze hry Blue Archive's’

153 KIM, Byung-wook. Nexon s Blue Archive: Mobile game for anime fans by anime fans. Online. The Korea
Herald. 2021. Dostupné z: https://www.koreaherald.com/view.php?ud=20211027001027

134 LEE, Seung-Woo. Nexon launches hit RPG Blue Archive in China. Online. THE KOREA ECONOMIC
DAILY. 2023. Dostupné z: https://www.kedglobal.com/korean-games/newsView/ked202308040009

155 Blue Archive tops $240 million in revenue, had best month in January. Online. Niche Gamer. 2023. Dostupné
z: https://nichegamer.com/blue-archive-tops-240-million-in-revenue-had-best-month-in-january/

158 GACHAREVENUE. Online. 2023. Dostupné z: https://www.gacharevenue.com/game/11

157 Ukéazka boje ve hie Blue Archive, vidime zde moZznost automatizovaného boje v pravém dolnim rohu



2.1.3 Netmarble

Nazev spole¢nosti Netmarble Corp.
CEO Park Sean

Rok zaloZeni 2000

Sidlo spolecnosti Soul, Jizni Korea

Tabulka 3: Zakladni informace o spoleénosti Netmarble!™®

Firma byla zalozena v roce 2000, jedna se o nejvetsiho vydavatele a vyvojaie mobilnich
her v Koreji, zaméstnava pies 3500 zaméstnanct v 8 pobockach (hlavni se nachazi v Soulu,

159

dal$ich 7 mimo Koreu). Firma ma ve svém portfoliu Jam City >, kde je nejvétSim akcionadfem,

a dcefinou firmu Kabam, zamétujici se na vyvoj multiplayerovych free-to-play her. V roce 2021
se podle data.ai Netmarble umistil na 10.misté mezi vydavateli mobilnich her (podle zisku).'®°
Mezi nejznaméjsi hry této firmy patii Lineage 2: Revolution, Seven Knights'%! & Ni No Kuni:
Cross Worlds'®, ktery v prvnich 2 tydnech od vydani vynesl firmé na platformach Android a
iOS 100 milionti dolart.'®® Pro rok 2024 m4 firma v planu vydat hru Ni No Kuni: Cross Worlds

na ¢inském trhu a 6 novych her v prvni poloving roku, patii mezi né Arthdal Chronicles: Three

Factions, Solo Leveling: ARISE a Raven 2'%*,

2.1.3.1 Nejvyznamnéjsi hry od Netmarble

Lineage 2: Revolution

Jak jiz bylo zminéno vySe, Netmarble ziskal licenci pro vydani této hry od spolecnosti
NC Soft, ktery drzi IP pro herni sérii Lineage. Samotna hra vysla 15.listopadu 2016 v Koreji,
béhem prvnich 30 dni od vydani vygeneroval ptes 175 miliont dolarii, dvojnasobek oproti

puvodnim planim. Hra je diky spole¢nosti Netmarble optimalizovana pro mobilni zafizeni, a

158 http://www.netmarble.com/en#about

159 Piedni vydavatel tzv. casual her (nenéro¢né hry pro masy)

160 http://www.netmarble.com/en#fabout

161 Mobilni RPG hra

162 Mobilni RPG hra

163 OBEDKOV, Evgeny. Netmarble to establish video game museum to preserve industry s legacy. Online. Game
World Observer. 2022. Dostupné z: https://gameworldobserver.com/2022/09/19/netmarble-video-game-museum-
south-korea.

164 CHAPPLE, Craig. Netmarble cuts losses by 90% in Q3 despite revenue decline. Online. PocketGamer.biz.
2023. Dostupné z: https://www.pocketgamer.biz/asia/news/82911/netmarble-cuts-losses-by-90-in-q3-despite-
revenue-decline/



vétSina herni obsahu se plni automaticky. Pokud hra¢ zahdji néjaky quest, hra zacne
automaticky vodit postavu k lokalité, kde se ma dany tkol splnit. Pokud hra¢ potfebuje porazit
néjaké piiSerky nebo dojit za n&jakou NPC postavou, hra to udé€ld automaticky. Hracské
schopnosti jsou vSak provétené v tzv.dungeonech a PvP obsahu, kde uz musi hra¢ svoji postavu
ovladat pomoci virtudlniho joysticku na displeji'®>. Co se tyée samotného piibéhu, hra¢ si na
zacatku vytvoii svoji postavu (ma na vybér ze 6 ras: clovek, elf, dark elf, dwarf (trpaslik), orc
a kamael), kterd navazuje na boj jist¢tho Beletha magtim, ktefi chtéji svét uvést do chaosu.
JelikoZ sdm nebyl schopen zastavit toto zlo, musi se jim postavit novi hrdinové, ktefi maji za
cil zachranit svét pred nekoneénou temnotou'®®. Lineage 2: Revolution mélo ke konci roku
2018 ptes 30 miliond hrach a v fijnu 2019 dosahly vynosy ze hry hodnoty 1,7 bilion dolard,

nejvétsi popularitu ma hra kromé v Koreji i v Japonsku a na Tchaj-wanu!¢7168,

=0T
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Obrazek 14: Hra Lineage 2: Revolution'®'”

165 FAHEY, Mike. Lineage 2: Revolution Pretty Much Plays Itself. Online. Kotaku. 2017. Dostupné
z: https://kotaku.com/lineage-2-revolution-pretty-much-plays-itself-1820509649

166 http://12 netmarble.com/en/features
167 TAKAHASHI, Dean. How Lineage 2: Revolution topped 30 million global players. Online. VentureBeat.
2018. Dostupné z: https://venturebeat.com/games/how-lineage-2-revolution-topped-30-million-global-players/

168 CHAPPLE, Craig. Lineage Franchise Crosses $4 Billion in Gross Revenue on Mobile. Online. Sensor Tower.
2019. Dostupné z: https://sensortower.com/blog/lineage-mobile-games-revenue-4-billion

169 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.netmarble.lin2ws&hl=en_US
170y levém dolnim rohu vidime ovladaci joystick, v pravém dolnim rohu vidime ikony pro ttoceni



2.1.4 DalSi vyznamni zastupci

Krafton, kdysi zndmé téz jako Bluehole, ma pod sebou velké mnozstvi studii a
vyvojaiskych tymua. Dcefiné firmy stojici za zminku jsou Delusion Studio, En Masse
Entertainment, Bluehole Squall nebo Red Sahara. Krafton, ptesnéji PUBG Corporation, stoji
za jednou z nejlepsich multiplayerovych her v Koreji a ve svéts, PUBG: Battlegrounds'". Tteti
kvartal roku 2023 byl pro spole¢nost tspésny, vynosy dosahly hodnoty 347,1 milionu dolarg.
Spolecnost oznamila plany vydat v obdobi od roku 2024 az 2026 ptes 32 novych her. Krafton
na rok 2024 planuje vydani 2 her, v prvni poloviné roku vyjde mobilni verze hry Dark and
Darker ' a ve druhé poloving roku vydani simuldtoru Zivota Project inZOI, kterd ma

konkurovat herni sérii The Sims'”3.

Pearl Abyss je znamé pro MMORPG hru Black Desert Online, vydanou v roce 2010, a
Crimson Desert'™. Spole¢nost si dava za cil poskytnout hrac¢im nezapomenutelny zaZzitek
vytvofenim realistické a pohlcujici hry, ktera bude doplnéna o grafiku a zvukovou stranku

nejvyssi kvality. Navic chtéji pomoci her spojovat lidi a vytvafet nezapomenutelné zazitky'”.

Black Desert Online

Tato MMORPG hra vysla v Koreji v roce 2014, pro zbytek svéta v roce 2016. Oficialni
stranky popisuji hru nasledovné: ,, Black Desert je hra testujici limity MMORPG s implementaci
vylepSeného grafiky a audia. UZijte si vzrusujici boje a dobyvani, pruzkumy, obchodovani,
rybareni, trénink, alchymii, vareni, sber, lov a mnohem vice v rozsahlém otevireném svete. “ Hra

nabizi rozmanity vybér povolani, hra¢ si mlZe zahrat za bojovnika, ¢arodénici ¢i temného

)176

rytite. (celkove je na vybér 26 riiznych povolani)' *°. Hra je v n€kterych oblastech nabizena jako

177

free-to-play, ale verze v angli¢tiné funguje v modelu buy-to-play '’. Na mobilni zatizeni se hra

17! Hra vydélala 400 miliont dolart na americkém trhu, coZ pfedstavuje polovinu celkovych trzeb. (KIM, Sung-
tae. Korea is, and Will Continue to be, a Force in the Gaming Industry. Online. Korean Culture and Information
Service. 2018. Dostupné z: https://www.kocis.go.kr/eng/webzine/201807/sub03.html.)

172 Nadchazejici orejska akéni RPG hra od spole¢nosti Ironmace

173 OBEDKOV, Evgeny. Krafion plans to launch over 30 games by 2026 to drive future growth on its transition
into global publisher. Online. Game World Observer. 2023. Dostupné

z: https://gameworldobserver.com/2023/11/08/krafton-q3-report-30-games-by-2026-pipeline-global-publisher

174 Pocateeni plany pocitali s tim, Ze hra bude piib&hové prechazet hie Black Desert; béhem vyvoje doslo ale ke
zméné plant, a hra mit odliSnou ptribéhovou linku a postavy. (https://www.pearlabyss.com/en-
US/Board/Detail? boardNo=442)

175 https://www.pearlabyss.com/en-US/Company/About

176 https://www.naeu.playblackdesert.com/en-US/Gamelnfo/Class/Main

177 https://www.naeu.playblackdesert.com/en-US/Data/Down/



dostala v roce 2019, stejn¢ jako verze pro konzole PS4 a Xbox One, a v roce 2022 dosahl titul

milniku 50 miliond registrovanych hra¢i; samotna hra vydélala uz 2 biliony dolart!”s.

Obrazek 15: Hra Black Desert Online!”'80

178 COOK, Paige (ed.). Black Desert surpasses 50 million registered players. Online. PocketGamer.biz. 2022.
Dostupné z: https://www.pocketgamer.biz/asia/news/79602/black-desert-surpasses-50-million-registered-players/

179 https://gamesmag.cz/2021/03/03/black-desert-online-zdarma-na-steamu-novinka/
180 y pravém hornim rohu je umisténa mapa, v pravém dolnim rohu je lista s ikonami



2.2 Cinsky herni primysl

Cinsky herni pramysl m4 jeden z nejlukrativngjsich trhii na svété, do kterého laka velké
mnozstvi hernich spole¢nosti, a zaujima 25 % globalniho herniho primyslu. Piijmy v roce 2022
dosdhly hodnoty 90,2 bilioni dolarii, jednd se o pokles oproti roku 2021, kdy primysl
vygeneroval 97,42 biliond dolart. Mobilni trh zaujima 70 % ¢inského trhu, s hodnotou 28,4
bilioni dolart. Mezi faktory ovliviujici pokles pfijmii patii restrikce COVIDU-19, snizena
vydaje konzumentt, tvrda zahrani¢ni konkurence a také zdkony omezujici nezletilé v hrani.
Navic se ¢inskd vlada rozhodla pfitvrdit ve schvalovani a udélovani povoleni pro nové hry.
V roce 2021 bylo udéleno povoleni pro vice jak 750 her, o rok pozdéji se ¢islo zmensilo na
zhruba 512'8. Cinské firmy za¢inaji ve vét$i mife expandovat do zahraniéi, kromé otevirani
novych studii mimo Cinu také piesouvaji pozornost pii vyvoji her i na jiné platformy; aby
nadale udrzeli sviij riist'®2. Pro vydani svych her na svétovém trhu &inské firmy pouzivaji vlastni
globalni znacky, HOYOVERSE (miHoYo), Level Infinite (Tencent), ¢i Farlight Games (Lilith
Games). Farlight Games a Level Infinite navic vydavaji hry mens$ich hernich studii na svétovy

trh!®3,

2.2.1 Vyznamné ¢inské spole¢nosti

Cinsky herni pramysl je reprezentovan duopolem Tencent a NetEase (dohromady drzi
61% trhu a 80% ptijmu celého ¢inského herniho primyslu, doplnéné o spolecnosti, které¢ maji
vyznamné mensi podil na trhu. Jednou z téchto “mensSich® firem, které si za posledni roky

vybudovaly pozici na trhu, je miHoYo.

Tencent Games, herni divize technologického giganta, evidovala vynosy 6,36 bilioni
dolarii ve tfetim kvartalu roku 2023, coz je 30 % vynost celé firmy. Nadale si tim udrZzuje prvni
misto ve svété podle vynostl, v Ciné navic i v poétu uzivatelti. Na domacim trhu vynesly firmé
4,52 biliont dolart usp&sné herni tituly Honor of Kings'®* a DnF'% + vstup her Valorant a Lost

Ark'% na ¢insky trh. Z mezinarodni trhu ma firma zisk 1,84 bilionti dolarfi, mezi vyznamné

81 The Gaming Market in China. Online. Allcorrect. 2023. Dostupné z: https://allcorrectgames.com/insights/the-
gaming-market-in-china/

182 REES, Lewis. China’s games sales fell 10.33% in 2022. Online. PocketGamer.biz. 2023. Dostupné
z: https://www.pocketgamer.biz/asia/news/80868/chinas-games-sales-fell-1033-in-2022/

183 China s Gaming Regulations Report: Analyzing the Consumer and Market Impacts of Chinese Games Market
Policies. Online. 2022. Dostupné z: https://newzoo.com/resources/trend-reports/chinas-gaming-regulations-
report

184 T¢7 znama pod jménem Arena of Valor.
135 Bojova hra vydana spole¢nostmi Nexon, Tencent Games a Koei Tecmo pro po&itace a konzole
186 K orejskda MMO, akéni RPG hra od spoleénosti Smilegate



herni tituly patii Goddess of Victory: NIKKE, Valorant, Triple Match 3D a PUBG Mobile. Firma
mé do budoucna pladny obnovit nékteré staré herni tituly (Delta Force: Hawk Ops), vytvofit
nove¢ verze svych uspésnych hernich titult a vytvaret mobilni verze populéarnich her (Valorant
Mobile)."¥" Jak jiz bylo zminé&no vyse, Tencent Games vydava hry na svétovy trh pod jménem
Level Infinite; patti sem hra Goddess of Victory: Nikke od korejské firmy Shift Up ¢i hra PUBG
Mobile.
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Obrizek 16: Vlastni obrazek naéitaci obrazovky hry PUBG Mobile!®

NetEase je ¢insky vyvojar a vydavatel mobilnich a pocitacovych her, firma byla
zaloZena v roce 1997 a v soucasné dobé¢ patii spolu s Tencentem mezi nejvétsi herni spolecnosti
na svété. Mezi neznamg¢jsi herni tituly vydané spolecnosti patii sci-fi battle-royale hra Cyber
Hunter, MMORPG hra Fantasy Westward Journey!®® & akéni battle-royale hra Naraka:
Bladepoint. Mezi lety 2008 az 2023 provozovalo hry od Blizzard Entertainent na ¢inském trhu,
jako je Overwatch, StarCraft 1l & World of Warcrafi'*°. Za fiskalni rok 2022 firma vydélala
necelych 14 milion dolari, nejvice vydélecné byly pocitacové hry Fantasy Westward Journey a

Naraka: Bladepoint!®!.

187 OBEDKOV, Evgeny. Tencent generated over $6.3 billion from games in O3, solidifying its status as world s
#1 game company by revenue. Online. Game World Observer. 2023. Dostupné
z: https://gameworldobserver.com/2023/11/15/tencent-q3-report-games-revenue-6-3-billion-report

188 (Level Infinite a Lightspeed Studio jsou sou¢asti Tencent Games

voevr

dolarti. (MESSNER, Steven. The 5 biggest PC games in China that you'll probably never play. Online. 2019.
Dostupné z: https://www.pcgamer.com/the-5-biggest-pc-games-in-china-that-youll-probably-never-play/)

190 LIAO, Rita. Blizzard ends 14-year licensing deal with NetEase in China. Online. TechCrunch. Dostupné
z: https://tcrn.ch/3XcjYJR

191 https://ir.netease.com/news-releases/news-release-details/netease-announces-fourth-quarter-and-fiscal-year-
2022-unaudited



miHoYo je ¢insky herni vyvojat, stojici za herni sérii her Honkai (Honkai Impact 3rd,
Honkai Star Rail), akéni RPG hrou Genshin Impact ¢i adventurou Tears of Themis. Firma byla
zaloZena v roce 2011 3 studenty informatiky, ktefi slavili prvni uspéch s vydanim hry Honkai
Impact (2014). Spolecnost se ale rozrostla az s vydanim hry Genshin Impact v roce 2020, ktera
patii v souc¢asné dob& mezi nejvydelecnéjsi hry (jen na mobilni platformé zaznamenévaji zisk
ptes 4 biliony dolarti). VSichni 3 zakladatelé firmy jsou navic na seznamu 500 nejbohatsich lidi

v Cing'??, dohromady jsou cenéni na 16,32 bilion dolarti'®>.

Naraka: Bladepoint

Tato ak¢ni battle-royale hra vysla v srpnu 2021 pro pocitacové hrace, na konzole Xbox
v roce 2022 a hra piesla na free-to-play model 13.¢ervence s vydanim verze pro konzoli PS5,
Ve hie bojuje hra¢ sdm nebo ve ticlenném tymu na mapé se 60 hraci, pred za¢atkem boje si
vybere nékterou z nabidnutych postav (celkem 16) a typy zbrani. Hrac si poté vybere, kde se
chce zjevit na mapé¢ a jakmile se na map¢ objevi vSichni hraci, mohou zacit hledat riizné zbroje

a predméty. Vitézem je posledni prezivsi tym nebo hrag!®>,

192 Na seznamu se nachazi i spoluzakladatel firmy Tencent Pony Ma (2.nejbohats$i) a zakladatel a CEO NetEase
Wiliam Ding (7.nejbohatsi).

193 OBEDKOV, Evgeny. All three miHo Yo founders included in China’s 500 richest people list with combined net
worth of $16 billion. Online. Game World Observer. 2023. Dostupné

z: https://gameworldobserver.com/2023/05/18/china-500-richest-people-mihoyo-founders

194 SMID, Martin. Hra Naraka: Bladepoint bude dostupnd formou free-to-play, piisti tyden vyjde pro PS5.
Online. KONZOLISTA. 2023. Dostupné z: https://www.konzolista.cz/clanky/novinka/hra-naraka-bladepoint-
bude-dostupna-formou-free-to-play-pristi-tyden-vyjde-pro-ps5

195 KUROSAWA, Yuki. Naraka: Bladepoint sold 6 million copies. 30% off from Nov.10-17 UTC. Online.
AUTOMATON. 2021. Dostupné z: https://automaton-media.com/en/news/20211110-5922/
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Obrazek 17: Hra Naraka: Bladepoint'?*!"?

Honkai: Star Rail

Tato RPG hra s gacha systémem m¢éla i diky aspéchim hry Genshin Impact ¢astecné
velka ocekavani hract pred vydadnim hry, v dubnu 2023 méla hra 10 ptedregistrovanych
hraga!'®®. Prvni uzavieny beta test'® se uskute¢nil 27.¥jna 2021, oficialné hra vysla 26.dubna
2023 pro PC a mobilni zatizeni, pro konzoli PS5 je hra dostupnd od 11.t{jna 2023. Pfib&h hry
sleduje cestu hlavni postavy (v anglicting ,, Trailblazer*), ktery cestuje po riznych svétech a fesi
problémy zptisobené tzv. Stellaronem, ktery ptinese destrukci vSem planetdm, na kterych se
usadi. Herni mechanika je podobné japonskym RPG hram, hra¢ si postavi ¢tyiclenny tym, ktery
se pfi boji stfidd s protivnikem (turn-based combat). Nekteré elementy zjinych her od
spole¢nosti miHoYo byly pfidany do hry: postavy ze hry Honkai Impact 3rd s odliSnou
osobnosti (Himeko, Welt, Bronya ad.), mapa s otevienym svétem a gacha systém ze hry
Genshin Impact®®. V roce 2023 ziskala hra nékolik vyznamnych cen: iPhone Game of the Year,
ceny za nejlepsi hru, pfibéh a nejlepsi hru pro tablety na Google Play Awards. Nejnovéj$im

ocenénim je cena za nejlepsi mobilni hru na The Game Awards 2023, jako podékovani dostali

196 https://www.pcgamer.com/naraka-bladepoint-tips-guide/

197 v levém hornim rohu vidime zbyvajici pocet hra¢i a moznosti znovuzrozeni, v pravém hornim rohu je mapa a
uprostfed dolni listy mame rizné Gtoéné mechanismy

198 BLAKE, Vikki. Honkai Star Rail isn't out yet but already has 10 million users. Online. GamesRadar. 2023.
Dostupné z: https://www.gamesradar.com/honkai-star-rail-isnt-out-yet-but-already-has-10-million-users/

199 Testovaci verze planované hry, ktera je uréend vybranym hra¢im; ti maji moznost hru si vyzkouset, otestovat
a vyhledat potencialni chyby. Obvykle se finalni produkt velmi 1isi od prvnich beta testu.

200 DIAZ, Ana. Genshin Impact developer s new game will be released in April. Online. Polygon. 2023.
Dostupné z: https://www.polygon.com/23653933/hoyoverse-honkai-star-rail-release-date-mihoyo-genshin-
impact-developer



hragi 1600 Stellar Jades (herni ména)?®!. Hra je velmi vydéle¢na, v dubnu dosahly piijmy na

mobilu 500 milionti dolard a na hranici bilionu dolarti dosahla hra v srpnu?®2,
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Obrazek 18: Vlastni obrazek ze hry Honkai Star Rail?%

2V ADA, Jenni. Free Honkai: Star Rail Stellar Jades for TGA 2023 Win. Online. Siliconera. 2023. Dostupné
z: https://www.siliconera.com/free-honkai-star-rail-stellar-jades-for-tga-2023-win/

202 OBEDKOV, Evgeny. Honkai: Star Rail named Game of the Year by both Apple and Google, following in
footsteps of Genshin Impact. Online. Game World Observer. 2023. Dostupné
z: https://gameworldobserver.com/2023/11/30/honkai-star-rail-goty-apple-google-like-genshin-impact

203 y levém hornim rohu vidime mapu obklopenou 4 ikonami; v pravém hornim rohu mame listu s ikonami pro
ulozisté predmétd ¢i vybeér tymi postav; v dolnim pravém rohu mame tlacitka pro utok a sprint; v levém dolnim
rohu se pfi dotyku zobrazi joystick pro pohyb postavy



2.3 Japonsky herni pramysl

Japonsko ma tfeti nejvetsi herni trh na svété, velikosti zemé navzdory. V roce 2022 mél
vynosy v hodnoté 19,9 bilionti dolarti, oproti roku 2021 doslo k poklesu (22,1 milionti dolartt).
Japonsky herni pramysl je specificky pro svoji osobitou vizualni stranku a mistnimi
preferencemi ve hrach; hry se vydavaji pro vSechny hlavni platformy (konzole, mobily, PC).
Historicky jsou konzolové hry oblibené u japonskych hract, coz neni pfilis piekvapujici, jelikoz
se v Japonsku nachdzi prominentni vyrobci konzoli (Nintendo a Sony Interactive).
V poslednich letech se ale trendy pteklapi na mobilni platformu, které ma v soucasné dobé

0

nejvétsi mnozstvi hracti>™ a nejvétsi vynosy. Pocitadové hry generuji pouze 7 % piijmii herniho

trhu, vykazuje vsak stabilni rist. Pf{jmy v roce 2021 dosahly hodnoty 868 miliont dolart®%.

Zajimavym trendem poslednich let jsou ¢inské investice do japonskych firem, na 27.
hernim veletrhu Tokyo Game Show tvofili ¢inské ¢i firmy s ¢inskymi investicemi 20 % vSech
zhGastnénych spoleénosti. Cinské firmy NetEase a Tencent oteviraji herni studia v Japonsku,
NetEase navic do nich zaméstnava znamé japonské vyvojare jako jsou Ryutaro Ichimura (jeden
z vyvojairta hry Dragon Quest od spolecnosti Square Enix) ¢i Toshihiro Nagoshi (tvirce
kultovni herni série Yakuza od firmy Sega). Japonské firmy si od ¢inskych investic slibuji
moznost byt vice kreativni a odpoutani se od zakotenénych praktik v primyslu, kdy za nizky
plat jsou nuceni pracovat dlouhé pracovni hodiny. Objevuji se ale otazky, co se stane ve chvili,

kdy se tyto investice ¢inskym firmam nevyplati a odsunou se z japonského trhu?®.

2.3.1 Vyznamné japonské spole¢nosti

Jak uz bylo zminéno vyse, Japonsko ma na svém trhu né€kolik vyznamnych firem, které
maji dosah 1 na svétovy trh. Mezi vyznamné vyrobce hernich konzoli a vybaveni fadime
spolec¢nosti Nintendo a Sony Interactive. Tzv. ,,Velkou pétku japonskych hernich vyvojati
tvofi Bandai Namco (znamé pro herni série Tekken?’” nebo Pac-Man), Konami (mezi

prominetni tituly firmy patti Dance Dance Revolution, Metal Gear ¢i Yu-Gi-Oh!), Sega (znamé

204 Vice v kapitole ,,Demografie a preference hraci v Japonsku*
205 The Gaming Market in Japan. Online. Allcorrect. 2022. Dostupné z: https://allcorrectgames.com/insights/the-
gaming-market-in-japan/

206 PARKIN, Simon. Power up: will Chinese financing be the saviour of the Japanese video game
industry? Online. The Guardian. 2023. Dostupné z: https://www.theguardian.com/games/2023/nov/07/power-up-
will-chinese-financing-be-the-saviour-of-the-japanese-video-game-industry

207 Série bojovych her, k roku 2023 se jiz prodalo pfes 55 milion kopii (Fact Book 2023. Online. Bandai Namco
Group. 2023. Dokument ve formatu PDF. Dostupné
z: https://www.bandainamco.co.jp/files/ir/integrated/pdf/2023EN_fact.pdf)



pro svoje herni série Sonic the Hedgehog ¢&i Yakuza®’®), Square Enix (firma je zndma4 pro svoje
série RPG her Final Fantasy, Kingdom Hearts nebo Dragon Quest) a Nintendo. Krom¢ této
petice za zminku stoji také firma Capcom, ktera stoji za hernimi tituly Street Fighter a Resident

EviPP®.

Obrazek 19: Ukazka ze hry Resident Evil 4 Remake?!

Sony Interactive je soucasti konglomeratu Sony a mé na starost vyrobu hernich konzoli
a softwaru pro né. Vyrdbéné herni konzole PlayStation (PS) se dé€li na konzole pro domaci
pouziti (PS, PS2, PS3, PS4, PS5) a ptenosné (PS Portable, Vita, Portal). Podle udaji z prosince
2023 se jiz prodalo pies 50 milionid konzoli PS5 a do budoucna se o¢ekava, ze by mohl prekonat

vy§i prodanych konzoli PS4 (117 milion kus®) a eventualng i PS2 (155 miliont kusti)?!!.

Nintendo je japonska herni spole¢nost, znama pro svoje ikonické herni konzole (Game
Boy, Super Nintendo Entertainment System, Nintendo DS, Wii a nejnovéjsi Nintendo Switch)
a velké mnozstvi vyznamnych hernich sérii jako je Mario, Donkey Kong, The Legend of Zelda
¢1 Animal Crossing. Podle nejnovéjsich udajii z prvnich dvou kvartald fiskalniho roku 2024
(skon¢il 30.zati 2023) firma evidovala pfijmy v hodnoté 5,3 biliond dolard a 6,84 prodanych
konzoli Nintendo Switch, jedna se v soucasné dob¢ o tieti nejproddvanéjsi konzoli vSech dob

(132,46 milion kusii). Co se tyCe hernich titull, prodalo se ptfes 97 milion kopii;

208 Série ak¢énich RPG her s tematikou jakuzy a kriminalnich seriali
209 Japanese Game Developers - The Big Five. Online. Dostupné z: https://www.japan-
zone.com/modern/game_developers.shtml

219 https://store.steampowered.com/app/2050650/Resident Evil 4/

211 OBEDKOV, Evgeny. PlayStation 5 gaining momentum with over 50 million units sold — two days ahead of
PS4. Online. Game World Observer. 2023. Dostupné z: https://gameworldobserver.com/2023/12/20/playstation-
5-sales-50-million-two-days-ahead-of-ps4



neprodavangjSimi hrami jsou The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom (19,5 milion kustl),

Mario Kart Deluxe (3,22) a Super Smash Bros (1,35)*'2,

N = B e

Obriazek 20: Snimek ze hry The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom?'?

212 OBEDKOV, Evgeny. Nintendo posts $1.8 billion in profit for HI, as Zelda: Tears of the Kingdom tops 19
million copies sold. Online. Game World Observer. 2023. Dostupné
z: https://gameworldobserver.com/2023/11/07/nintendo-profit-h1-fy24-zelda-tears-sales-19-5-million-copies

213 https://www.newyorker.com/culture/cultural-comment/the-open-world-genius-of-the-legend-of-zelda-tears-
of-the-kingdom



3. Hracéska zakladna

Hraci jsou nedilnou soucasti herniho priimyslu, stejn¢ jako vyvojaii a vydavatelé her.
Tato rovnice plati o to vic v Koreji, kde je hrani velmi rozsiten¢ a ptes 70% obyvatel je do né¢ho
zapojené. Dulezitymi faktory jsou rychlé internetové piipojeni a velké mnozstvi tzv. PC
bangti 2'*. Ze jsou pro hrage v Koreji vytvorené vysostné podminky, dokresluje obdobi
pandemie Covidu-19. Kinosaly po celé zemi byly uzavieny a nejvétsi fetézec kin v zemi, CJ
CGYV, se rozhodl nabidnout hra¢iim moznost pronajmout si platna v kinech za poplatek 100 000
wont (asi 75 dolarti) na dvé hodiny. Zajemci si samoziejmé museli pfinést svoje hry a zatizeni,
na oplatku ale méli moznost hrat hry ve vysokém rozliSeni na velkych obrazovkach, doplnéné
o audio zreproduktori kinosala. CJ CGV timto proziravym krokem ziskalo zpét cast
ztracenych vynosi!>. Pro korejsky herni priimysl jsou vyznamné obé skupiny hragské zakladny;

profesionalni, zastoupena ve formé esportovych hract, a konzumni amatérské.

we

3.1 Esport — profesionalni hraci

Zarozvojem esportu v Koreji stoji n€kolik faktor. Prvnim je nardst mnozstvi PC bangd,
kde mohli hraci rozvijet svoje schopnosti. Vznikly také prvni online herni ligy, které zacaly byt
sponzorovany vyznamnymi korporacemi (telekomunikaéni ¢i medialni spolecnosti). Dal§im
faktorem v rozvoji esportu je dostupnost hernich vysilani. Zatimco ve vét§in€ zemi se esportoveé
prenosy odehravaji na internetu, v Koreji se esportové turnaje vysilaly na kabelovych

televizich?'®.

Top hraci v zemi vydé€lavaji velké obnosy penéz, travi hodiny trénovanim kazdy den a
maji obstojné mnozstvi fanouski.?!” O popularité svéd&i i to, Ze profesiondlni herni a esportové
soutéZe sleduje az 10 miliont pravidelnych divaki a n&kteti hraci jsou stejné popularni jako

celebrity. Korea se rozhodla na této viné popularity udrzet a od roku 2000 potada pod zastitou

214 Herni centrum &i internetova kavarna, kde si za poplatek miize ¢lovek zahrat hry na zdejsich pocitacich. Tato
mista jsou vybavend vykonnymi pocitaci a silnym internetovym ptipojenim. Nejcastéji na n€ narazime ve
velkych méstech a celkové jich najdeme pies 20000 v Koreji. (ZHOU, Ping. South Korea Computer Gaming
Culture. Online. Geography about. 2016.)

215 Growth in South Korea gaming market. Online. Asia Fund Managers. 2023. Dostupné

z: https://asiafundmanagers.com/gbr/growth-in-south-korea-gaming-market/

216 JIN, Dal Yong. Korea's online gaming empire, 2010, str.59
217 VEALE, Jennifer. Where Playing Video Games Is a Life. Online. TIME. 2007. Dostupné

z: https://web.archive.org/web/20070517103054/http://www.time.com/time/world/article/0,8599,1620799,00.ht
ml.
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ministerstva kultury a turismu World Cyber Games (WCG)“'®, mezinarodni esportovou

udalost.?!®

Jizni Korea patii mezi prvni zemé, které zatradily esport mezi povolani. Korejska vlada
roz$iteni herniho ekosystému povazuje za cestu k vytvoteni novych pracovnich mist. Jednim
z prvnich kroki k rozvoji primyslu je podpora studentl v u€asti v esportll, a jeho zatazenim do
sttedoskolského studijniho planu. Kromé toho Korea Scholastic Esports Federation (pobocka
North America Esports Federation) si klade za cil rozvoj esportu ve Skolach. VSechny tyto
kroky vedou k nériistu soutéZivosti mezi mistnimi mladymi hraci.?? Jak uz bylo fe¢eno, esport
je povazovan v Koreji za ,,opravdovy“ sport. S tim je spojena i nutnost pfipravy, angazovani
trenérl apod. Zéapasy jsou vysilany zivé a stadiony jsou podobné boxerskym ringiim, kdy je
uprostied arény podium s hraci. Dilezitym bodem je i existence Korejské esportové asociace

(KeSPA), ktera spad4 pod Ministerstvo kultury, sportu a turismu?®?!,

Nejvice prominentni postavou mezi profesionalnimi hraci v Koreji (potazmo i ve svéte)
hry League of Legends, a mezi jeho uspéchy patii 10 titul League of Legends Champions
Korea???, 4 svétové tituly (League of Legends World Championship): posledni ziskal se svym
tymem v listopadu roku 2023, jedna se o jeho Ctvrté vitézstvi za poslednich 7 let. Na
19.Asijskych hrach, konané v Ciné v za#i roku 202322, pomohl Koreji k jedné ze dvou zlatych

medaili***

. Rok 2023 zakon¢il ziskem ceny “Esports PC Player of the Year” na Esports Awards
2023 v americké Nevad¢. Navic Riot Games, vydavatel hry LoL, obdrzel cenu “Esports Content

of the Year” za video “Faker: A Decade of Greatness”, shrnujici dosavadni kariéru Fakera®®.

218 WCG 2023 se uskute¢nil od 28.7 do 30.7.2023 v jihokorejském Pusanu.

219 ZHOU, Ping. South Korea Computer Gaming Culture. Online. Geography about. 2016. Dostupné

z: https://web.archive.org/web/20160218005220/http://geography.about.com/od/culturalgeography/a/South-
Korea-Computer-Gaming-Culture.htm.

220 Growth in South Korea gaming market. Online. Asia Fund Managers. 2023. Dostupné

z: https://asiafundmanagers.com/gbr/growth-in-south-korea-gaming-market/

221 The Gaming Industry in Korea — A Complete Breakdown. Online. Seoulz. 2023. Dostupné

z: https://www.seoulz.com/the-gaming-industry-in-korea-a-complete-breakdown/amp/

222 Hlavni eSportova soutéZ pro hru LoL v Koreji

223 ESport se zde stal oficialnim sout&Znim sportem, v roce 2018 byl soucasti her jako demonstrativni disciplina.
224 Druhé zlato ziskal Kim Kwanu za vitézstvi v turnaji Street Fighter V. (/Oct] Four new sports celebrated at
the 19th Asian Games. Online. Korean Culture and Information Service. 2023. Dostupné

z: https://www.kocis.go.kr/eng/fpcBoard/view.do?seq=1046499&rn=&page=2 &pageSize=10&photoPageSize=6
&totalCount=0&searchType=&searchText=)

225 TUTING, Kristine "Kurisu." T/ Faker receives award not just for his greatness in LoL, but in all of esports.
Online. ONE Esports. 2023. Dostupné z: https://www.oneesports.gg/league-of-legends/t1-faker-esports-awards-
2023/



Obrazek 21: Jihokorejsky profesionalni hra¢ I Sanghjok, alias Faker

Sledovanost esportu v Koreji kazdym rokem nartstd, jednim z dobrych ukazateld je
turnaj 2023 League of Legends World Championship, ktery se konal v Soulu. Finalovou bitvu
mezi ¢inskym tymem Weibo Gaming a vitéznym korejskym tymem T1 v Gocheok Sky Dome
sledovalo zhruba 18 tisic fanouskt a dalSich zhruba 15 tisic sledovalo z ndmésti Kwanghwamun,
kde se obvykle vysilaji zapasy fotbalového mistrovstvi svéta a esport se sledoval poprvé. Kromé
toho velké mnozstvi divakl pravidelné sleduje udélost online; podle Riot Games, organizatora
turnaje, vzrostl pocet divaki sledujici ziveé z hodnot 4,4 a 4,6 miliona z roku 2019, resp. 2020,
na 7,4 miliond v roce 2021. Predpoklada se, Ze mnozstvi divakl v roce 2023 vzroste o 65 %

oproti roku 2022726,

V Koreji se pofadaji pravidelné esportové ligy a turnaje, mezi vyznamné patii ESL Pro
Tour StarCraft II, Intel Extreme Masters Season XII — PyeongChang®?’, VCT Pacific League®*®
nebo PUBG Mobile Pro Series Korea a PUBG Nations Cup 2023%?°. Posledni jmenovany turnaj
se konal od 15. do 17.zafi v Soulu, s prize poolem 300 tisic dolard. Jak uz nazev vypovida,
hra¢i zde hraji za svoji zemi, namisto reprezentovani sebe samotného ¢i organizace.

Zucastnénych zemi bylo celkové 16, kromé Koreje nechybéla ani Cina, Japonsko, USA ¢&i

226 LEE, Ju-hyun, CHEON, Jongwoo (ed.). Faker’s T1 wins League of Legends global championship. Online.
THE KOREA ECONOMIC DAILY. 2023. Dostupné z: https://www.kedglobal.com/korean-
games/newsView/ked202311200015

227 Soucast svétového turnaje Intel Extreme Masters, zam&fené na hry League of Legends a StarCraft 11
228 Regionalni esportova liga ve hie Valorant

2 Esports Around The World: South Korea. Online. ESPORTS INSIDER. 2023. Dostupné

z: https://esportsinsider.com/2023/07/esports-around-the-world-south-korea



Vietnam. Turnaj se konal potieti, v roce 2019 se konal prvni ro¢nik téz v Soulu, v letech 2020

a 2021 se kviili covidové pandemii nekonal®*°.

Mezi korejskymi esportovymi hraci kraluje Faker, s pfijmy dosahujici necelych 1,6
milionti dolard (viz tabulka ¢.4). Pies milion dolart vydélali dalsi 4 hraci: Maru (Starcraft 1),
Loki (PUBG: Battlegrounds®"), Rogue a Dark (oba Starcraft II). Na 6. az 8.misté jsou dalsi
zastupci hrajici League of Legends, Duke (I Hosong), Bang (Ba Dzunsik) a Wolf (I Dzewan).
Na 9. misté je Pio (Ca Stinghun), hrajici PUBG: Battlegrounds a na 10.misté zebiicku je Esther
(Go Congwan), spoluhra¢ Pia, a také hra¢ Valorantu?’. Jak miZeme vypozorovat, mezi
profesiondlnimi hrac¢i v Koreji dominuji pocitaové hry. U mobilnich esportovych hraca
muzeme vidét niZzsi penézni vyhry, jen FAVIAN (PUBG Mobile) si vydélal ptes 200 tisic dolart.
Nejvice zastupcti ma hra PUBG Mobile (ma velky pocet hraci i v Cing a Japonsku), kterou
zastupuje v top 20 dohromady 12 hrac¢t. Dalsi zastupci hraji hry Arena of Valor a Clash Royale

(popularni v Japonsku).

Jak mizeme vycist z tabulky, mezi profesionalnimi mobilnimi hraci je popularni hra
PUBG Mobile (ktera dominuje i v Ciné a Japonsku), dale hry Arena of Valor a Clash Royale

(popularni také v Japonsku).

Zeny v korejském esportu (tabulka ¢.6) hraji az na vyjimky hru Valorant (stejnou
popularitu ma i v Japonsku). Geguri je prvni Zenskou profesionalni hrackou ve hie Overwatch

a debutovala jako jedna z nejmladsich profesionalnich hragek?

. Mlizeme zde téz pozorovat
diametralné nizsi piijmy oproti muzskym hracim, hracky na prvnich 3 ptickach vyd¢laly
dohromady méné nez 150 tisic dolard. V top 20 mame velké mnoZstvi profesionalnich hracek

Valorantu a do budoucna lze ocekavat, ze budou s piijmy kralovat Zebticku.

Z tabulky €.7 1ze vycist, Ze na korejské esportové scéné dominuji 3 hry: Overwatch, LoL
a StarCraft II. Zajimavym zjiSténim je fakt, Ze ackoliv ma v Koreji Overwatch vice
profesionalnich hract nez LoL a StarCraft 11, v zebticku hraca s nejveétsimi vydelky chybi jejich
zastupce v Top 20. League of Legends mé v Koreji 667 hrach z celkového poctu 6079 hrach na

svete. Treti misto patii hie StarCraft II, kterd ma v Koreji necelou tfetinu (604) vSech

20 STUDHOLME, Billy. PUBG Nations Cup 2023 to be held in South Korea. Online. ESPORTS INSIDER.
2023. Dostupné z: https://esportsinsider.com/2023/06/pubg-nations-cup-2023

231 Battle royale hra od PUBG Studios/Krafton

232 FPS stiilecka od spole¢nosti Riot Games

233 WEBSTER, Andrew. The Overwatch League signs its first female player. Online. The Verge. 2018. Dostupné
z: https://www.theverge.com/2018/2/14/17011504/overwatch-league-first-woman-player-geguri-shanghai-
dragons



profesionélnich hrac¢h na svéte (2200). Na ctvrtém misté je hra StarCraft, ktera ma v Koreji 376
hracu, coz je vice jak polovina celkového poctu hraca na svété (681). Na patém misté je hra
PUBG: Battlegrounds, Citajici 257 profesionalnich hraci. Za zminku stoji hra Valorant s 252

profesionalnimi hraci, ¢imz konkuruje Japonsku.

Prezdivka (jméno) Hra, kterou hraji Vydélky (v milionech
dolari)
Faker (I Sanghjok) League of Legends 1,57
Maru (Co Séngdzu) StarCraft II 1,211
Loki (Pak Congjong) PUBG: Battlegrounds 1,203
Rogue (I Bjongjol) StarCraft II 1,075
Dark (Pak Rjongu) StarCraft II 1,030

Tabulka 4: Poradi esportovych hra&i v Koreji s nejvétsimi vydélky?>

Prezdivka (jméno) Hra, kterou hraji Vydélky (v tisicich dolarii)
FAVIAN (Pak Sang Cchol) PUBG Mobile 261,152
Ssung (I Songgetin) PUBG Mobile 188,147
Missile (Kim DZunsu) PUBG Mobile 167,565
JUSTHIS (Kim Tchésu) PUBG Mobile 139,986
JJak (Sin Cchanghun) Arena of Valor 122,602
Tabulka 5: Poi‘adi mobilnich esportovych hraci v Koreji s nejvétSimi vydélky?s
Piezdivka (jméno) Hra, kterou hraji Vydélky (v tisicich dolarii)
Geguri (Kim Sejon) Overwatch 77,8
ToSsGirL (S6 DZisu) StarCraft II 38,68
CHZ 0| (Tarongi) (Hong Hearthstone 20
Jeda)
Weki Valorant neuvedené
Festival (Pak Gajon) Valorant neuvedené

Tabulka 6: Poradi Zenskych esportovych hracek v Koreji2*

Jméno hry (typ platformy) Pocet profesionalnich hracia

Overwatch (konzole, PC) 816

4 https:/fescharts.com/players
35 https:/fescharts.com/players
236 https:/lescharts.com/players



League of Legends (PC) 667
StarCraft II (PC) 604

StarCraft (PC) 376

PUBG: Battlegrounds (konzole, PC) 257

Tabulka 7: Nejpopularné&;jsi esportové hry v Korejiz®’

v

3.1.1 Esportova scéna v Ciné

Esport, potazmo videohry, mélo v 90.letech 20.stoleti negativni konotaci a nebylo
pfijimano dobie spoleCnosti. Hrani videoher bylo povazované za tabuizovanou aktivitu, se
stejnou mirou Skodlivosti jako drogy. Mezi hlavni ptekazky pattily kupiikladu regulacni zakony
¢inské vlady ci ¢lanky popisujici negativni vliv hrani her na déti. Prvni krok ke zméné ptisel
v roce 2003, kdy ¢inské ministerstvo sportu uznalo esport jako oficialni sport. Od roku 2009

byly povoleny hry jako DOTA 2?38

nebo LoL na ¢inském trhu, postupné i1 esport nabyval na
popularité a prestizi. Cinské ministerstvo sportu zareagovalo na rostouci poptavku a
ekonomicky ptinos zalozenim oficialniho narodniho esport tymu. Cinsky esportovy trh od roku
2016 drzi prvni misto, mnozi tento tispéch ptipisuji masivnim investicim, podpoie ¢inské vlady

a fanouskovské zakladné.

V soucasné dobé patii Cina nadale mezi hlavni esportové trhy, ptes 40% esportovych
udalosti se kona v Sanghaji. DulleZitost mésta jako centra &inského esportu doklada plan na
vybudovani nového esportového centra za 900 miliont dolart, kde se budou konat nejvétsi
esportové eventy. Prvni polovina roku 2023 byla uspé$na pro ¢insky trh, z esportu vydé¢lala 10

239 'V fijnu se Cina do¢kala velkych tspéchii na mezinarodni esportové scéné. Na

biliont dolart
vySe zminéném svétovém turnaji League of Legends World Championship 2023 (zkracené
Worlds 2023) se do semifinale dostaly 3 ¢inské tymy — Weibo Gaming, Bilibili Gaming a Jing
Dong Gaming. Na Asijskych hrach 2023 v Chang-&ou porazila Cina Mongolsko v boji o zlaté
medaile ze hry Dota 2, na svétovém Sampionatu dané hry The International 2023 obsadily
¢inské tymy LGD Gaming a AzureRay tieti, respektive Ctvrté misto. Ve stejném meésici bylo

navic oznameno, Ze miHoYo bude sponzorem tymi LGD Gaming a AzureRay na vyse

7 https://escharts.com/top-games

238 MOBA hra spole¢nosti Valve

239 China eSports: 2023 Stats and Facts About the World's Largest eSports Market. Online. PlayToday.co. 2023.
Dostupné z: https://playtoday.co/blog/stats/china-esports/



zminéném turnaji v Seattlu; dale ¢insky turnaj ve hie Star Craft Il World Team League oznamil

jako titularniho sponzora hru Honkai: Star Rail**.

Podle priizkumu analytické firmy Niko Partners ma Cina nejvétsi esportovy trh na svétg,
ma 34 % vynosu celkového sektoru a celkové ma Asie jako region dohromady 53%. Spolu
s riistem popularity esportu v Cing nariista také fanouskovska zakladna, priizkum z roku 2022
ukazuje, ze vékova skupina pod 24 let je stejn¢ pocetna jako veékova skupina od 35 do 44 let.
Dal§i divodem, pro¢ je esport v Ciné popularni, je rozvoj hrani mobilnich her, ktery
zptistupnilo esport i lidem, ktefi nemaji piistup ke konzolim a pocitacim. Pies 50%
esportovych turnajii v Ciné jsou zaméfené na mobilni hry. Nejvétsi prekazkou v dal§im rozvoji
je nejasny postoj Cinské vlady. Na jednu stranu mluvi o uspéSich v esportu jako o narodni
hrdosti, na druhou stranu vini esport jako jeden z faktorG rozvijejici herni zévislost. Dalsi
ukéazkou kontrastl je stavba novych mist pro konani turnajii, rozvoj esportu dotovanim hernich
spole¢nosti, zafazeni esportovych oborti do vysokych skol, ale zaroven cinska vlada tvrdé
vystupuje proti hrani her u nezletilych (hraci pod 18 let maji moznost hrat pouze 3 hodiny
tydné). Toto omezeni sice snizilo jejich Cas strdveny hranim, ale mladi lidé se stale ve velkém

po&tu zapojuji do sledovani esportu na streamovacich platformach®*!.

V tabulce ¢.8 mame potadi profesionalnich hraci s nejvétsimi vydélky v Cing, dominuji
hraci hry Dota 2, mezi prvnimi 20 hraci je jediny zastupce jiné hry, Fly (Peng Yunfei), hrajici
hru Arena of Valor. Je navic jedinym mobilnim esportovym hra¢em v top 20, ostatni jsou
pocitadovi hrac¢i. Tabulka ¢.9 ukazuje poradi profesionalnich mobilnich hra¢t v Cing, jen 3
hréa¢i dosahly piijmi pfes milion dolart: Fly (Peng Yunfei), paraboy (Zhu Bocheng) a Order
(Zeng Zehai). V top 20 méame kromé& 3 hraci hry Arena of Valor jen zéstupce hrajici PUBG
Mobile. Mezi profesionalnimi hra¢kami v Cing (tabulka &.10) je nejvic oblibena hra
Hearthstone, v top 20 mame zastupkyné her Counter-Strike a Valorant. Lioon méa kromée
nejvetSich vydelkh i jeden dalsi primat, v roce 2019 vyhréla jako prvni zenska hracka vyznamny
turnaj ve hie Hearthstone®**. A podobné jako v Koreji maji zenské hracky nizsi piijmy nez muzi

a vyhry eviduji pouze 4 hracky.

240 China Esports Blast: October 2023. Online. ESPORTS INSIDER. 2023. Dostupné
z: https://esportsinsider.com/2023/11/china-esports-blast-october-2023

21 YANG, Zeyi. E-sports are more popular than traditional sports in Asia. Online. MIT Technology Review.
2023. Dostupné z: https://www.technologyreview.com/2023/10/04/1080767/esports-china-asian-games-tencent/

242 Hearthstone pro Liooon becomes first woman to win BlizzCon title. Online. ESPN. 2019. Dostupné
z: https://www.espn.com/esports/story/ /id/27992742/hearthstone-pro-liooon-becomes-first-woman-win-
blizzcon-title



Tabulka ¢.11 ukazuje nejpopularnéjsi esportové hry v Cing. Na prvnim misté je hra
League of Legends se 433 hraci a madme zde zajimavou paralelu s Koreou, v zebticku hraca
s nejvétsimi vydélky chybi jejich zastupce v Top 20. Ve hie Dota 2 ma Cina celosvétové nejvice
profesionalnich hract, 297. Ve hie Arena of Valor’*’ méa Cina zhruba tfetinu hract z celkového
poctu 891. Top5 uzavird hra PUBG Mobile, ve ktera ma oproti Japonsku a Koreji vice hragt.?**,

Za zminku stoji i hry PUBG: Battlegrounds a Valorant se 178, respektive 166 hraci.

V tabulce &.12 mame pofadi zemi, sefazené podle vydélki z turnaji. Jak lze vy¢ist, Cina
vede potadi, navzdory tomu, ze USA na druhém misté ma tfikrat vice profesionalnich hraci.
Korejska republika na tfetim misté mé stejné jako Cina nepomér mezi mnozstvim hraci a
vydélky. Japonsko je v soucasné dobé na 13.misté&, ale ocekava se, Ze do budoucna se esportova

scéna v zemi rozvine vice a ziejmé pribyde vice profesionalnich hraci. Pro zajimavost jsem

NS4

hrajici Counter-Strike, Dota 2, Heathstone &i League of Legends®.

Prezdivka (jméno) Hra, kterou hraji Vydélky (v milionech
dolarii)
y' (Zhang Yiping) Dota 2 3,927
Ame (Wang Chunyu) Dota 2 3,913
Faith bian (Zhang Dota 2 3,847
Ruida)
Somnus* Dota 2 3,311
fy (Lu Yao) Dota 2 3,104
Tabulka 8: Poradi esportovych hraci v Ciné s nejvétsimi vydélky?*
Prezdivka (jméno) Hra, kterou hraji Vydélky (v milionech
dolaru)
Fly (Peng Yunfei) Arena of Valor 1,511
paraboy (Zhu Bocheng) PUBG Mobile 1,386
Order (Zeng Zehai) PUBG Mobile 1,315
QingQ (Wu Jinxiang) Arena of Valor 0,743
gc (Xu Jiajun) PUBG Mobile 0,73

243 MOBA hra od spole¢nosti TiMi Studio Group

24 LightSpeed & Quantum Studio, divize spadajici pod Tencent Games
245 https://escharts.com/players?country=cz

28 https://escharts.com/players



Tabulka 9: Poiadi mobilnich esportovych hraci v Ciné s nejvétsimi vydélky?*

Prezdivka (jméno) Hra, kterou hraji Vydélky (v tisicich
dolarii)
Liooon (Xiaomeng Li) Hearthstone 241,51
Baize (Xinyu Wang) Hearthstone 30,312
J.Wenjun (Ju Wenjun) Chess 26,422
Eloise (Haiyun Tang) Hearthstone 26,422
129 (Ting Yang) Counter-Strike 18,547
Tabulka 10: Poradi Zenskych esportovych hracek v Cing*#
Jméno hry (platforma) Pocet profesionalnich hraca
League of Legends (PC) 433
Overwatch (konzole, PC) 394
Dota 2 (PC) 297
Arena of Valor (mobil, Nintendo) 274
PUBG Mobile (mobil) 220
Tabulka 11: Nejpopuldrnési esportové hry v Cing**
Poradi Zemé Pocet Vydélky (v
profesionalnich milionech
hraca dolaru)
L. Cinskd lidova 8309 268,484
republika
2. Spojené staty 25860 258,692
americké
3. Korejska 5572 138,172
republika
4, Ruska federace 5028 77,187
5. Dansko 2029 56,767
13. Japonsko 3323 34,135
39. Ceska republika 1115 5,406

Tabulka 12: Seznam zemi podle nejvétsiho celkového esportového vydélku 250

247 https.//escharts.com/players

28 https.//escharts.com/players
29 https./lescharts.com/top-games

0 https.//www.esportsearnings.com/countries



3.1.2 Esportova scéna v Japonsku

Japonsko dlouho zaostavalo na esportovém poli. Prvni posun pfisel az v roce 2018, kdy
za pouhy rok velikost trhu narostl z hodnoty 2,6 milion dolarG na 35 milionti dolard, tento je
povazovan za ,,rok esportu® v Japonsku. Béhem obdobi pandemie COVIDu v roce 2020 se
velké mnozstvi naplanovanych hernich turnajii pfesunulo na pozdéji nebo poradalo bez divakda.
Toto vedlo k nartstu virtualnich turnaju, které pritdhlo nové fanousky. Vice online soutézi navic
vedlo ke zvySeni cen za vysilaci prava a nariistala samotna sledovanost. V roce 2022 mélo
Japonsko vice nez 7,8 miliont fanouskl esportu (v roce 2018 to bylo piiblizné¢ 3,8 milionil),
velikost trhu doséhlo hodnoty 71 milion dolard. Podobné jako v Koreji se esport zacina
zatazovat do stfednich a vysokych $kol jako samostatné pfedméty nebo klubové aktivity.?>!
Jednou ze snah rozvinout esportovy trh v Japonsku bylo otevieni Red Tokyo Toweru, nejvétsiho

esportového parku, kde ve tfech patrech jsou vytvotené prostory pro esportové turnaje a pro

ostatni hrace jsou pfipraveny VR, zdvodni a dal3i herni simulatory?>2.

Mezi nejvyznamnéjsi turnaje poradané v Japonsku patii Shadowverse World Grand Prix
2021 ¢i PUBG Mobile Japan League Season 1, oboje maji prize pool (vyhry) piesahujici 100

milionti yend.

Prekazkou pro rozvoj esportu v zemi jsou zdkon o autorskych pravech a zakon o hazardu.
Prvni fesi otazku poruSovani autorskych prav vysilanim soutéZi pro divéky, sdilenim na
internetu ¢i nahravanim pro dal$i distribuci. Druhy fe§i mozZnost, ze esport nabizi vysoké
vyherni odmény, tudiz ho Ize zafadit mezi hazard, ktery je v zemi zakazan®>*?**. Pro rozvoj
esportového trhu v Japonsku se oCekava, ze hlavni cilem bude pfildkat velké mnozstvi divakd,
jelikoz se vynosy japonského esportu generuji z riznych vysilacich prav a sponzorskych smluv.

Pro zviditelnéni esportu v zemi se v zaii roku 2022 rozhodla japonska esportova unie (JeSU),

21 JAPAN ESPORTS MARKET. Online. International Trade Administration. 2022. Dostupné
z: https://www.trade.gov/market-intelligence/japan-esports-market.

22 NUSSEY, Sam, DONOVAN, Kirsten (ed.). Japan opens biggest esports park to level up competitive gaming.
Online. Reuters. 2022. Dostupné z: https://www.reuters.com/world/asia-pacific/japan-opens-biggest-esports-
park-level-up-competitive-gaming-2022-04-20/

253 The Gaming Market in Japan. Online. Allcorrect. 2022. Dostupné z: https://allcorrectgames.com/insights/the-
gaming-market-in-japan/

234 JAPAN ESPORTS MARKET. Online. International Trade Administration. 2022. Dostupné
z: https://www.trade.gov/market-intelligence/japan-esports-market.



ze od roku 2024 bude udilet kazdoro¢né japonské esportové ceny, s cilem zviditelnit esport

mezi b&znou japonskou populaci®>.

Pti pohledu na seznam esportovych hract s nejvétsimi vydelky v Japonsku (tabulka ¢.13)
vidime jeden velky rozdil oproti Ciné a Koreji, Zebiicku vévodi hraé mobilni hry Clash Royale,
Mugi. V top 5 mame vyrovnané zastoupeni: 2 hra¢i mobilnich her (Mugi a Duelo), 2 pocitaovi
hraci (Glory a Posesi) a jeden konzolovy hrac, Tokido. Celkové mé v top 20 nejvice zastupcti
hra PUBG Mobile (6 hrach), hra Street Fighter mé 4 profesionalni hrace a hry Brawl Stars a
LoL maji po 2 zastupcich. Dalsi rozdil oproti Ciné a Koreji jsou vyse vydélkd, v Japonsku neni

zadny hrac, ktery by si vyd¢lal ptes milion dolarti (nejvice si vydélal Mugi, ptes 599 tisic dolarti)

Mezi profesionalnimi hracky v Japonsku (tabulka ¢.15) dominuje hra Valorant.
Popularitu této hry demonstruje fakt, ze v Japonsku sledovanost hry stoupa od svého vydani
v roce 2020. V roce 2023, poprvé v esportové historii, se v Japonsku konal mezindrodni turnaj
ve hie Valorant, VCT Masters Tokyo?>®. Zenské tymy se s expanzi Zenské série hry (Game
Changers) do Japonska zagastnily premiérového svétového turnaje pro Zeny v roce 202227

Zajimavosti je, ze zatim si zddna hracka nevyd¢lala z hernich turnajt, do budoucna se tento fakt

zcela jisté zméni.

Nejpopularngjsi esportovou hrou v Japonsku je Apex Legends®®. Jedna se o jednu
z mala her, kde mé Japonsku dominanci v poétu profesionalnich hract oproti Cing a Koreji (ob&
zem¢ maji dohromady necelych 120). Za zminku stoji hra PUBG: Battlegrounds, kterd ma

v Cing a Koreji obstojné mnoZzstvi hract, ale v Japonsku ¢ita jen 90 profesionali.

2355 https://www.statista.com/topics/11747/esports-in-japan/

236 TAN, Amanda. Exclusive: Why is Valorant so massively popular in Japan? Japanese caster OooDa answers.
Online. ONE Esports. 2023. Dostupné z: https://www.oneesports.gg/valorant/valorant-in-japan-popular-caster-
oooda/

2T DAS, Abhimannu. Japan Overtakes All Other Regions in Valorant Esports Viewership. Online. AFK Gaming.
2022. Dostupné z: https://afkgaming.com/esports/news/japan-overtakes-all-other-regions-in-valorant-esports-
viewership

258 Battle royale stiilecka od spole¢nosti Respawn Entertainment



Prezdivka (jméno) Hra, kterou hraji Vydélky (v tisicich

dolarii)
Mugi Clash Royale 599,418
Tokido (Hajime Street Fighter 554,626
Taniguchi)
Glory (Sato Kenta) Hearthstone 403,446
Posesi (Wataru Hearthstone 370,815
Ishibashi)
Duelo (Yuya Nishikawa) PUBG Mobile 350,006
Tabulka 13: Poradi esportovych hraéi v Japonsku s nejvétsimi vydélky?™
Piezdivka (jméno) Hra, kterou hraji Vydélky (v tisicich
dolarii)
Mugi Clash Royale 599,418
Duelo (Yuya Nishikawa) PUBG Mobile 350,006
Reiji (Reiji Maeda) PUBG Mobile 322,234
Achapi Brawl Stars 291,166
Devine (Kouki PUBG Mobile 283,257
Sekigawa)

Tabulka 14: Poiadi mobilnich esportovych hra&t v Japonsku?®

Piezdivka Hra, kterou hraji Vydélky
Maripo Valorant neuvedeny
sitimentyo Valorant neuvedeny
mityu Valorant neuvedeny
krenn Valorant neuvedeny
Dia Valorant neuvedeny

Tabulka 15: Poradi Zenskych esportovych hragek v Japonsku?®!

29 https.//escharts.com/players
260 https.//escharts.com/players

21 https:/lescharts.com/players



Jméno hry (platforma) Pocet profesionalnich hraca
Apex Legends (konzole, PC) 384
Valorant (PC) 271
Super Smash Bros (Nintendo) 265
Tom Clancy’s Rainbow Six Siege 168
(konzole, PC)
PUBG Mobile (mobil) 128

Tabulka 16: Nejpopularnéjsi esportové hry v Japonsku2®?

292 https:/lescharts.com/top-games



3.2 Demografie a preference hraca v Koreji

V roce 2022 se Korejci zapojovali do hrani nésledujicim zpisobem (graf 4): 72 %
aktivné hraje, 48 % sleduje nejriznéj$i herni obsah (pfimé pifenosy, videa na raznych
platformach atd.), 20 % m¢lo jiny druh zapojeni (fadi se sem navstévy hernich veletrhi, online
hernich komunit, diskutovani o videohrach s ptateli a rodinou nebo poslech hernich podcasti),
4 % aktivné vytvarelo obsah (kupfikladu streamovéani her). Co se tyc¢e rozdéleni pohlavi hraca,
54 % jsou muzi a 45 % zeny, mén¢ jak 1 % jsou nebindrni/jiné. VE€kové rozdéleni (graf 6) je
rozdeleno do 4 vékovych skupin, 30 % hract jsou ve veékové skupiné 21 az 35 let a 36 az 50
let, vékova skupina 51 az 65 let tvoii 23 % hrach. Nejmensi zastoupeni, 17 %, ma vékova
skupina 10 az 20 let. Prizkum v roce 2023 zjistil, Ze pocitacovi hraci zacinaji hrat praimérné od

16,6 let véku, mobilni hra¢i naopak az od 24,5 let>®>.

m Hrani = Sledovani = Jiné zapojeni Tvorba obsahu

Graf 4: V jaké formé& jsou zapojeni Korejci do her?264

263 https://www.statista.com/statistics/1309507/south-korea-age-of-gaming-start-by-platform/

264 Key Insights into South Korean Gamers | Newzoo Gamer Insights Report. Online. 2022. Dostupné

z: https://newzoo.com/resources/trend-reports/key-insights-into-south-korean-gamers-newzoo-gamer-insights-
report
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Graf 6: Vékové zastoupeni korejskych hra&i2e®

265 Key Insights into South Korean Gamers | Newzoo Gamer Insights Report. Online. 2022. Dostupné
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report

266 Key Insights into South Korean Gamers | Newzoo Gamer Insights Report. Online. 2022. Dostupné
z: https://newzoo.com/resources/trend-reports/key-insights-into-south-korean-gamers-newzoo-gamer-insights-
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Graf 7: Zastoupeni korejskych hradi podle platforem?®’

Mezi Korejci jsou v roce 2023 nejoblibenéjsi platformou pro hrani mobilni telefony,
mame zde zastoupené 53,2 %, v roce 2022 byla hodnota na 59 %. Na pocitaci hraje 38,4 %
hracu (v roce 2022 41 %) a konzoli preferuje 15,1 % hraca, v roce 2022 to bylo rovnych 20 %.
Nejvice asu travi primérné hragi na poéitadi, 5 hodin a 4 minuty tydn&. Cas striveny na
konzolich a mobilech je srovnatelny, 4 hodiny a 39 minut, respektive 4 hodiny a 19 minut. Mezi
10 nejpopularnéjsich zanrt konzolovych a pocitatovych her patii: stfilecky, RPG, sportovni,
MOBA, bojové, adventury, battle royale, simulace, strategie a ploSinovky. V roce 2023 jsou
nejpopularnéjsimi zanry pocitatovych her RPG, stiilecky, simulace, MOBA, sportovni a
strategie. U mobilnich her jsou pro zménu popularni RPG, puzzle hry, simulace, stiilecky,
hazardni, ak¢ni, sportovni a strategie. U konzolovych hracu jsou oblibené simulace, RPG, akéni,

sportovni, stiile¢ky a zdvodni hry®%%.

52 % hracu utraci realné penize ve hrach a mezi jejich hlavni motivace patii: chtéji
postoupit jednoduseji, rychleji ve hie (36 %); chtéji vyuzit né¢jakou slevovou akci nebo specidlni
nabidku ve hie (33 %); cht¢ji si koupit kosmetické Gpravy postavy ¢i predméty ve hie (29 %);
chtéji si odemknout bonusovy a exkluzivni obsah ve hie (26 %); aby mé&li moZnost hrat s prateli

a rodinou (22 %)*®(graf 8).

267 Key Insights into South Korean Gamers | Newzoo Gamer Insights Report. Online. 2022. Dostupné

z: https://newzoo.com/resources/trend-reports/key-insights-into-south-korean-gamers-newzoo-gamer-insights-
report

268 U zanri pro rok 2023 jsem bral v potaz jen Zanry, ktery ptesdhly aspoti 5% hranici.

209 Key Insights into South Korean Gamers | Newzoo Gamer Insights Report. Online. 2022. Dostupné

z: https://newzoo.com/resources/trend-reports/key-insights-into-south-korean-gamers-newzoo-gamer-insights-
report



Graf 8: Mnozstvi korejskych hraci, ktefi utraci realné penize ve hrach?”

3.2.1 Negativni dopady hrani

Pro doplnéni informaci o korejskych hracich je nutné zminit i nékteré nepfilis pozitivni
aspekty. Prvnim rozSifenym problémem je herni zavislost. Jednim z divodu vedouci
k zavislosti je dostupnost PC bangtli, kde mladi lidé travi velké mnoZstvi ¢asu hranim svych
oblibenych her. PC bangy velmi ¢asto nabizi dostupné ceny, jsou otevieny nonstop a nabizi i
obcerstveni. Jednim ze signali, ze hra¢ méa symptomy herni zavislosti, je ten, ze se prestava
starat o svoji hygienu a svoje zdravi; a zistdva dlouhé hodiny hrat. Néktefi mladi hraci sni o
kariéte profesionalniho esportového hrace, kde by v tspésném tymu mohli dostat kazdy rok az
48 tisic dolarti. Bohuzel ne kazdy hra¢ ma moznost stat se profesionalem nebo vytvaiet herni
obsah, a krutou realitou je nezdrava zavislost na videohrach, kterou si Casto vypéstuji
vynaloZenym ¢asem na trénink. Svétova zdravotnicka organizace (WHO) zatadila zavislost na
videohrach mezi oficialni poruchy a od 1.ledna 2025 je v planu zafazeni na seznam korejské
standardni klasifikace nemoci, hry by mohly byt zatiZené specialni dani stejné jako tabakové
vyrobky, jakozto produkt zplisobujici zdravotni problémy. Spole¢nosti v hernim primyslu tento

krok kritizuji, podle prognéz by po dobu 3 let od mohly pfijit az 0 9,58 bilionti dolart?’".

Snahy limitovat negativni dopady hrani zacaly jiz vroce 2011, kdy Narodni
shromdzdéni Koreje odsouhlasilo uvedeni tzv. ,,shutdown law** (zndmé téz jako Cinderella law).

Tento kontroverzni zakon mél za cil zakédzat hrani online her mladistvym pod 16 let v case mezi

270 Key Insights into South Korean Gamers | Newzoo Gamer Insights Report. Online. 2022. Dostupné

z: https://newzoo.com/resources/trend-reports/key-insights-into-south-korean-gamers-newzoo-gamer-insights-
report

271 ASSKOUMI, Amit. Gaming Addiction in South Korea: A National Crisis? Online. 2021. Dostupné

z: https://themindfulgamer.com/gaming-addiction-in-south-korea-a-national-crisis/



0:00 az 6:00, od samého zacatku byl provazen kontroverzemi a mnoho lidé pochybovali o jeho
i¢innosti?’2.V roce 2021 byl ale zrusen a korejské ministerstvo kultury, sportu a turismu uvedlo,
ze tim chtéji respektovat prava déti a podpofit vychovu v domécnosti (zodpovédnost se tim
piesouva na rodice déti). Zustava ale tzv. ,,vybérovy systém* (,,choice system‘), uvedeny v roce

2012, ktery umoziiuje rodi¢tim a zdkonnym zastupctim naplanovat herni ¢as podle sebe?’>.

Druhym vyznamnym problémem je kyberSikana. V roce 2023 mélo zkuSenost
s kyberSikanou ve hie 56,2 % hrach. Nejcastéjsi formou kyberSikany, na kterou hraci narazili
(graf 9), jsou slovni urazky (83,9 %) a stalking (57,2 %). V mensi mife se setkali
s pomlouvanim (39,3 %), sexualnim nasilim (39,1 %), Sikanou (36,1 %), inikem osobnich
udajii (24,5 %) ¢i fyzikalnim natlakem (22 %). Vysledky prizkumu ukazuji (graf 10), ze 46,5 %
hrach netesi ¢i nechce fesit svoje zkuSenosti s kyberSikanou. 36,5 % hract nahlaSuje piimo
hernim spole¢nostem problémy (napt. hra Black Desert ma v zékaznické podpofe moznost
nahlaSeni hrace, tym podpory prozkoumé nahlaSené¢ho hrace a udéli tresty podle potieby).
Piimou komunikaci s vinikem/iniciatorem konfliktu voli 19,6 % hract?’*. 12,3 % hra¢a nejdiiv
shromazdi dikazy (screenshoty zchatu, hlasové nahrdvky, video nahravky) pred
kontaktovanim organti policie a 7,3 % se spoji pfimo s policii. Herni spole¢nosti fesi podnéty
ohledné kyberSikany (graf 11) nejcastéji doCasnym omezenim moznosti pouzivat komunikaéni
kandly ve hie (55 %; napft. hlasovy nebo textovy chat) nebo do€asnym pozastavenim piistupu
do hry (44,1 %). Sankce a pokuty jsou rozdavané ve 24,7 % piipadu a trvalym zdkazem piistupu

do hry kon¢i 14,6 % ptipadt. U 13,9 % ptipadii nejsou uvedené podrobné informace®”>.

272 JIN, Dal Yong (ed.). Mobile Gaming in Asia Politics, Culture and Emerging Technologies. Dordrecht:
Springer Netherlands, 2017, str. 56. ISBN 94-024-0826-6. Dostupné z: https://doi.org/10.1007/978-94-024-0826-
3.

213 HARDAWAR, Devinda. South Korea to end its controversial gaming curfew. Online. Engadget. 2021.
Dostupné z: https://www.engadget.com/south-korea-gaming-shutdown-law-end-163212494 . html

274 7 osobni zkuSenosti si myslim, Ze tato varianta feSeni neni ideélni, obzvlast v internetovém prostoru. Na
svém misté bych ziejme zvolil kontaktovani zadkaznické podpory.
275 2023 Geim ijongdZa siltchéicosa. Online. 2023. Dostupné z: https://www.kocca.kr/shortUrl/me8p
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Graf 9: Druhy kybersikany, se kterymi se setkavaji hraci
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Graf 11: Reakce hernich spole¢nosti na nahlaseni kybersSikany



3.2.2 Demografie a preference hraci v Ciné

7 v o

Demografie ¢inskych hract vypada nasledovné: 54 % hraca jsou muzi, 46 % jsou Zeny
(graf'12). Co se tyce v€koveého rozdeleni (graf 13), nejpocetnési skupinu 21 az 35 let tvoii 50 %
hracu, skupinu 36 az 50 let 30 % a nejméné pocetnou skupinu 10 az 20 tvoti 20 %. Moznym
divodem, pro€ je nejmladsi v€kova skupina takto malo zastoupena, lezi v zdkonech, kterymi
¢inské vlada omezuje hrani nezletilych hraci. V roce 2021 ¢inské vlada prosadila, ze nezletili
maji 60 minut na hrani online her pouze v patek, o vikendu a o svatcich. Nejvice zastoupena
platforma pro hrani v Ciné (graf 14) jsou mobily, &itajici pies 640 miliond hra¢i. Pogitatovych
hract je 322 milionli a konzolovi hra¢i tvofi nejmensi Cast, tvofi jich 16,7 miliond.

NejpopularnéjSich 5 ZanrG mezi ¢inskymi hraci jsou: casual, akéni, akéni adventury, stfilecky a

MOBA?"S,

® Muzi = Zeny

Graf 12: Genderové zastoupeni ¢inskych hrada?”
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Graf 14: Zastoupeni ¢inskych hraéa podle platforem?”

3.2.3 Demografie a preference hraca v Japonsku

Zastoupeni japonskych hract je genderove vyvazené (graf 15), 51 % jsou muzi a 49 %
zeny. Vékové zastoupeni je rozdélené do 3 skupin (graf 16), skupinu od 20 do 49 let tvoii 64 %
hract, skupina pod 19 let ma 24 % a nejméné pocetnd je v€kova slupina nad 50 let, 12 %.
Nejpopularngjsi platformou pro hrace (graf 17) jsou mobily (48 %), dale herni konzole (34 %)
a pocita¢e maji nejmensi podil, 18 %. Popularita hrani na hernich konzolich neni v Japonsku
Zzadnym piekvapenim, jelikoZ spole¢nosti Nintendo a Sony, hlavni svétovi vyrobci hernich

konzoli, jsou japonské firmy. Navic vyznamné japonské herni spolecnosti jako jsou Capcom,

Bandai Namco nebo Sega, vydavaji hlavné konzolové hry. Co se ty¢e mobilnich her, podle

28 The Gaming Market in China. Online. Allcorrect. 2023. Dostupné z: https://allcorrectgames.com/insights/the-
gaming-market-in-china/

27 China's Games Market: Facts & Stats. Online. 2023. Dostupné z: https://80.1v/articles/china-s-games-market-
facts-stats/



prizkumu GMO Research 61 % hraci utraci penize za nakupy ve hrach. Motivace japonskych
hracu ke hrani je riznoroda: 50 % vidi hry jako zptsob relaxace a zabaveni; 49 % hraje hry
k vyplnéni volného &asu; 45 % se chce plné ponofit do hernich svéta?*’; 13 % povazuje hry za
formu komunikace s piateli; 11 % hraje hry kompetitivné a uziva si pocit vitézstvi®! a 9 % chce

byt soucasti néjakého tymu a dosahnout spole¢nych cilts2.

m Muzi = Zeny

Graf 15: Genderové zastoupeni japonskych hra&a?®

70% 64%
60%

50%

40%

30% 24%

20% 12%
10%

0%
pod 19 20 az 49 nad 50
Vék

Graf 16: Vékové zastoupeni japonskych hra&a%

280 Pod timto bodem si piedstavuji hrani her s napinavym piib&hem, ktery hrace zatidhne do hry a u které ¢lovék
zustane delsi dobu.

281 7 t&chto Gidajii miizeme vy&ist, Ze kompetitivni hrani jesté neni hojné rozsifené jako v Ciné a Koreji.
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Graf 17: Zastoupeni japonskych hra¢i podle platforem?33
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Cilem prace bylo piedstavit a porovnat korejsky herni primysl s Cinou a Japonskem,

dale komparace hrac¢ské zakladny zminénych tii zemi.

V prvni kapitole se prace vénovala obecnému predstaveni svétového herniho primyslu
a pro lepsi pochopeni tématu jsem piedstavil i jednotlivé zanry her a platformy, na kterych
muzete hrat hry. V Koreji jsou stale nejpopularn€jsi MMORPG hry, ale korejské firmy se

pomalu snazi vydavat hry v jinych zénrech, ve snaze prorazit na svétovém trhu.

Ve druhé kapitole jsem piedstavil vyznamné milniky ve vyvoji korejského herniho
primyslu a vyjmenoval jsem dilezité herni spolecnosti a herni tituly, v podobném duchu jsem
ptedstavil i1 ¢insky a japonsky herni primysl. Korejsky herni primysl se v soucasné dobé
zameétuje pievazné na pocitaové a mobilni hry, na konzolové hrace ale mysli néktefi herni
vyvojafi a mezi nékterymi planovanymi tituly jsou hry pro konzole. Mezi hernimi tituly, které
jsem vybral pro detailnéjsi popis, najdeme tituly, které reprezentuji samotnou herni spole¢nost
¢1 zanechali stopu na trhu (Lineage, Maple Story) nebo hry, se kterymi mam vlastni zkuSenost
(Kart Rider, Blue Archive, PUBG Mobile). Pokud bychom porovnavali jednotlivé trhy, v Ciné
mame duopol 2 velkych firem (NetEase, Tencent), doplnéné o dalsi mensi firmy (miHoYo);
v Koreji mame 3 prominentni firmy (NC Soft, Netmarble, NEXON), doplnéné o dalsi
progresivni firmy (Krafton, Pearl Abyss), japonsky trh je pro zménu reprezentovany vétSim

mnozstvim silnych firem (Nintendo, Sony, ad.).

V posledni ¢asti se prace zaméfila na hrac¢skou zakladnu, kde jsme nejdiive srovnali
esportovou scénu v Koreji, Ciné a Japonsku. Nejvétsi vydélky maji &insti hraci a korejsti hragi,
naproti tomu japonsti profesionalni hra¢i berou daleko mensi vyhry. Zenské hracky si vedou
nejlépe v Ciné a mobilni esport je téZ rozvinuty nejvice v Cing. Nejvice esportovych hradt maji
hry League of Legends, Overwatch, PUBG Mobile. Pfi srovnani jsem doSel k poznatku, ze
v Ciné a Koreji jsou oblibené podobné hry a esportova scéna v Japonsku je odlisna, diky

popularité konzolovych her.

Srovnani demografickych skupin pfineslo téZ zajimavé poznatky. Ve vSech zemich je
vice muzskych hraca, nejmensi rozdil je v Japonsku (51 % muzi, 49 % Zeny). Co se tyce
konkrétnich vékovych skupin, v Ciné a Koreji je nejpocetnéjsi vékova skupina 21 az 35 let,
v Japonsku vékova skupina 20 az 49 let. Cina i Korea ma dalsi podobnost, nejoblibengjsi

platformy jsou v nasledujicim potadi: mobily, pocitace, konzole. V Japonsku je pro zménu



nejméné zastoupenou platformou PC, nejvice konzole (ziejmé kviili konzolim PlayStation a
Nintendo Switch). Osobné jsem nebyl pfili§ prekvapen popularitou jednotlivych platforem, o
Koreji jsem jiz diive veédél, Zze maji velké zastoupeni pocitacovych hract a v Japonsku, potazmo
1 ve svéte¢ je popularita zdejSich hernich konzoli zjevnd (sam jsem majitelem konzole

PlayStation 4).

Domnivam se, ze herni primysl se bude i nadale rozvijet a v budoucnu budeme moci
sledovat nejriznéj$i nové trendy jak na korejském, tak i na svétovém trhu. Pro pozd¢jsi
podrobnéjsi zkoumani by mohla byt vyuzita tato prace jako zakladni voditko, téma mobilnich
her v Koreji by se mohla kuptikladu rozpracovat jako samostatna prace v podobném duchu jako
prace na téma korejského herniho priimyslu se zamétenim na online hry, vypracovana na tistavu

asijskych studii.
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Slovnik pouzitych termint

B2P (buy to play) — v ptekladu ,,kup a hraj*; v praxi si hra¢ zakoupi hru a mize ji hrat bez
omezeni

Battle pass — Casta soucast F2P her. Jedna se o seznam odmén, které mtize hra¢ ziskat za
plnéni tkold ve he. Za poplatek dostane hra¢ vétsi mnozstvi odmén.

Battle royale - Jedna se herni zanr, kdy postava za¢ina s minimalnim mnozstvi vybavenim a
ma za cil pfezit, ziskat nové vybaveni a porazit ostatni hrace.

Beta test - Testovaci verze planované hry, kterd je ur¢ena vybranym hra¢lim; ti maji moznost
hru si vyzkouset, otestovat a vyhledat potencidlni chyby. Obvykle se finalni produkt velmi lisi
od prvnich beta testti.

Casual hry — nenaro¢né hry pro masy; obvykle se jednd o mobilni hry, které jsou Casové
nendrocné hry

Cloud gaming - Hra¢ si zakoupi hru, ta neni fyzicky nainstalovana na zafizeni a je
zprostfedkovand na prechodném ulozisti (cloud), a tim nezabird misto na ulozisti.

Combo — Gto¢né kombinace ve hie, které hra¢ aktivuje kombinaci tlacitek na ovladaci ¢i
kombinaci klaves na klavesnici

Cross-platform hrani - V praxi to znamen4, Ze si uzivatel nainstaluje hru napt. na mobilni
zatizeni, poté si hru stahne na pocitac, propoji si herni data z mobilu a miize pokracovat
v hrani.

Engine - Softwarovy framework, soustfed’ujici obecni funkce v poc¢itacovych hrach

F2P (free to play) — hry, kterou jsou dostupné zdarma, monetizace probiha formou
mikrotransakci

FPS (first person shooter) — stiileci hra z pohledu prvni osoby

Gacha - Hra¢ pouZiva naSetfenou herni ménu k ziskéani limitovanych ¢i prémiovych postav a
zbrani tzv. ,,pullovanim®, fungujici na principu hernich automati. Ziskané predméty jsou
nahodné a hraci jsou motivovani k tomu, aby utraceli vice penéz k ziskani vysnéné postavy

JRPG (japanese role-playing game) — rpg hry, které maji grafiku inspirované anime stylem,
boje jsou pomalejsi (turn-based) a piibéhova linka je linearni s komplexnéj$imi zapletkami

MMO (massively multiplayer online game) -typ online her, umistény do virtualniho svéta

MOBA (multiplayer online battle arena) — typ online her, hry se zamétuji na soupeteni
lidskych hraci proti sobé, ptipadné celych tymi

Multiplayer — hra pro vice hraca
NPC (non-playable character) - jedna se o postavy ovladané pocitacem
P2P (pay to play) — typ monetizace hry; kdy si hra¢ koupi hru a pak plati mési¢ni poplatek

PC bang — typ korejské internetové kavarny, kterd je oteviena cely den



Prize pool — vyhra v esportovych turnaji

PvE (player vs. environment) — herni obsah, kde hra¢ hraje proti postavam ovladanym
pocitaci

PvP (player vs. player) - herni obsah zaméfeny na boj hract v onlinovych hrach.

Remake - Obvykle se jedné o pred€lani jiz vydané hry pro jinou platformu, se zlepSenou
grafikou ¢i opravenymi chybami z pivodni hry

RPG (role-playing game) - hry vesmés funguji na nasledujicim principu: hrac si vytvori
nebo vybere z predem piipravenych predloh postavu, kterou postupem casu vylepsuje a
prochazi s ni pfibéhovym svétem

RTS (real-time strategy) — jedna se o strategické hry s vale¢nou tematikou, kde hrac¢
soubézné s pocitacem planuje, jaké budovy postavi, jaké jednotky vysle do boje atd.

Side-scrolling — Limitovany pohyb pomoci Sipek na klavesnici (pohyb doleva nebo doprava)
Single player — hra pro jednoho hrace

TBS (turn-based strategy game) — strategické hry, kdy se hrac sttida s pocitacem ve hrani
TPS (third-person shooter) — stiileci hra z pohledu tfeti osoby

TRPG (tactical role-playing game) - které maji v sobé prvky strategickych her. Hra¢ musi
pouzit svoje kreativni mysleni a vzit v potaz rizné vlastnosti postav a prostiedi pfi planovani
postupu ve hie.

VR - virtualni realita



