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Uvod

S rozvojem vykonu a dostupnosti herniho hardware mtizeme sledovat velky vyvoj ve
videohernim primyslu v poslednich desetileti. Samotny vyvoj her se také zmeénil. Nekteré
videohry se rozsiiuji a upravuji i dlouhou dobu po jejich ptivodnim vydani. To zvySuje vliv
hracu, tedy koncovych uzivatelt, jelikoz vyvojarska studia musi peclivé sledovat jakym
smérem hru rozvijet. Diky rozsifeni internetového piipojeni, zjednodusujici komunikaci
mezi hraci, se rozSifuji i herni komunity s vlastni kulturou, jazykem a zdjmy. Pravé
community management je zptisobem jak o herni komunity peCovat a 1épe jim porozumét.
Prestoze v praxi se tento nastroj vyuziva stale Castéji a vétSina studii ma dedikované
community managery, je tento nastroj nedostatecné zastoupeny v soucasné odborné
literatute. To je také divod pro¢ jsem se rozhodl provést vyzkum, ktery ma urcit jaka
specifika a aktudlni trendy community management uplatituje v komunikaci s hraci.

V teoretické Casti prace proto zasazuji community management do odborného ramce
marketingové komunikace a PR a shrnuji dostupnou relevantni literaturu ohledné hernich
komunit a community managementu.

Vyzkumna ¢ast prace méla ptivodné analyzovat pouze komunikacni vystupy vyvojaiského
studia. V pribéhu hlubSiho zkoumani problematiky jsem se rozhodl, Ze pro interpretaci
této komunikace je nutné znat i jeji motivaci a Sir§i kontext vztahu s herni komunitou.
Proto jsem se rozhodl problematiku zkoumat za pomoci tii hloubkovych rozhovord se
zaméstnanci ¢eského vyvojaiského studia Bohemia Interactive, ktefi v soucasné dobé
zastavaji roli “community manager” na nékterém z hernich projekti. Hlavnim tématem
bylo zkoumani jejich praktickych postupi v riznych sférach v community managementu a
popsani nastrojl, které pii své praci uzivaji. Vyzkumné otazky byly proto poloZeny takto:
,Jaké aktualni nastroje se v community managementu ve videohernim prumyslu uzivaji?
Jak se lisi community management jednotlivych hernich projektu v ramci jednoho
vyvojarského studia? “

Diky sesbiranym datiim muze tato prace ¢tenaii nabidnout vhled do hernich komunit a 1épe

pochopit zpiisoby, jakymi lze tyto komunity rozvijet.



1. Teoreticka cast

1.1 Vymezeni zakladnich pojmi

Community management je moderni nastroj, ktery se v oblasti videoherniho primyslu
vyuziva k vytvareni a podpofe existujicich komunit fanouski konkrétnich her, zanrt a
vyvojatfskych studii. Jeho funkce zahrnuje zprosttedkovavani pifimého oboustranného
kontaktu mezi hrac¢i a tvarci her a je dulezitou soucasti ve sbéru zpétné vazby. V ramci
obecné teorie marketingu a public relations ho Ize zatadit na pomezi customer relationship
managementu a social media managementu (Wera, 2008).

Customer relationship management, také zkracen¢ CRM, je zaméfeni marketingu na
zkoumani zékaznikl a vylepSovani vztahu s nimi a zvySovani vynost. V ramci této prace
vychazim z této definice customer relationship managementu: ,,CRM znamenéd budovani
zakaznicky orientované kultury, pomoci které se vytvafi strategie pro zvySovani retence a
profitability zdkazniki, kterd je umoznéna vyuzitim IT; pro dosazeni vzdjemnych benefitt
pro organizaci i zakazniky.* (Rababah, 2011, s. 3s)

Social media management mohou organizace uZivat pro zvySeni brand awareness a brand
reputation za pomoci vyuZiti socidlnich siti. ,,Social media management, na podnikové
urovni, je souhrnny proces uzivani platforem a nastroji Webu 2.0 k dosazeni cilt
organizace.“ (Montalvo, 2016, s. 46) V ramci vyzkumné &asti této prace bych se rad
zaméfil prav€ na dal$i néstroje a platformy, které jsou ve videohernim primyslu
vyuzivany, ale nejsou obvyklym standardem v jinych odvétvich.

Pti zkoumani komunikace vyvojaia s jejich komunitami je nutné zprvu definovat, co je
herni komunitou mysleno. Pro potieby této prace budu vychéazet z definice virtudlnich
komunit: ,,Komunity jsou skupiny lidi, kteti sdili zdjem, problémy nebo vasen tykajici se
konkrétniho tématu a ktefi prohlubuji svou znalost a zkuSenost v této oblasti pribéZznou
interakci a komunikaci.“ (Rosenkranz, 2009, s. 7) V pfipadé mého vyzkumu je timto
tématem konkrétni hra, nebo herni zanr.

V odborné literatufe se uspokojujici definice community managementu neobjevuje. Na
zakladé poznatkli v této kapitole, jsem se rozhodl pro tuto praci definovat predmét
zkoumdani takto: ,,Community management je proces, jehoz pfedmétem je dlouhodobé

budovani vztahli, divéry a jejich nasledné vyuziti pro zprostiedkovani oboustranné



komunikace mezi hernimi studii a hernimi komunitami.“ Ve zbytku teoretické ¢asti uvedu
nejdiive obecné informace o hracich a hernich komunitach a poté se tématu community

managementu vénuji vice podrobné.

2. Historie videoher a jejich komunit

ey ee

pfelomu tisicileti a nabyvd na vyznamu predevSim v n€kolika poslednich letech.
Ke skute¢nému pochopeni tohoto fenoménu a jeho pivodu je tfeba podivat se na vyvoj her
od pocatku az dodnes. V kontextu této prace se nelze vénovat historii do detailu, ale je

dulezité pfipomenout si vyrazné milniky ve vyvoji komunit, které se okolo her tvoii.

2.1. Pocitacové kluby

Vyvoj videoher byl postupny a prvni hry se od téch dneSnich velmi liSily. I proto nelze
jednoznaéné urcit, co skutecné€ lze povazovat za prvni hru. Z hlediska zaméfeni této prace
se lze priklonit k populdrnimu nazoru, ze prvni videohra v dnesnim smyslu slova byla
Spacewar!, ktera byla vytvofena uz vroce 1962 studenty MIT. Jako prvni totiz
umoziovala interaktivni styl hry, ktery zaroveil dynamicky zobrazovala na monitoru. Ten
v této dob¢ nepatfil mezi béZné vybaveni pocitacl. Samy pocitace v této dobé byly masivni
zafizeni, které nebyly urCeny pro béZné spotiebitele. Pocita¢ PDP-1, na kterém Spacewar!
vznikla, se v této dob¢ prodaval za 120 000$ a oproti konkurenci mél kompaktni provedeni
pocitatovych klubi a prvnich videohernich komunit. Technicti nadSenci se schazeli u
univerzitnich pocitacl,, kdyZ zrovna nebyly potfeba pro vyzkum. Respekt mezi jinymi
¢leny klubu si ziskéavali tim, jak jsou schopni vypocetni silu pocitace vyuzit i pro ptivodné
nezamyslené ucely. Prave proto se hra Spacewar! déle rozsifovala i po ptivodnim vydani a
vznikaly nové verze obsahujici dodate¢né funkce a herni elementy, které v piivodni verzi

hry nebyly. (Kent, 2001, s. 16-19)

2.2. Arkadové automaty a domaci konzole

Arkadové automaty, které za mince umoznovaly zahrat si kratkou videohru, vytvoftily
poprvé z této zabavy skute¢ny primysl. U jeho zrodu stdl Nolan Bushnell, ktery v roce

1972 zalozil dnes jiz tradi¢ni spolecnost (Atari, 2020). Vysledkem jeho prvniho pokusu o



pfeneseni videoher od studenti na univerzitich mezi Sir$i vetejnost byla hra Computer
Space, ktera byla silné inspirovana Spacewar!. Problémem ale byla pravé zména publika a
okoli pocitace. Automaty byly umistény v ruSnych barech, kde vétSina hraci nemohla
docenit technické zpracovani, které se projevovalo 1 piilis slozitym ovladanim pro bézné¢ho
hrace. Cely projekt tedy skoncil netspéchem, ale slouzil jako cennd lekce, jak je dilezité
herni design ptizptsobit koncovému hraci. I diky prvotnimu nezdaru se z dalsi hry od Atari
stal obrovsky hit. Pong z roku 1972 se do spolecenského prostiedi hodil mnohem vice diky
jednoduchym instrukcim, ovladani a moznosti multiplayeru. (Egenfeldt-Nielsen, 2016, s.
69-70) Pravé diky umisténi arkadovych automati mimo technicky zaméfené univerzity se
hry ucastnilo vice Zen, které¢ do té doby v hernich komunitach vyrazné nefigurovaly.
Bushnell uvedl, Ze az 40 procent zisku z Pongu §lo prave od nich. (Kocurek, 2015, s. 33)

Vzestup zajmu o videohry vedl i k ptedstaveni prvnich domacich konzoli. Poprvé tak méli
hra¢i moznost hrat i doma mimo pfimy spolecensky kontakt, ke kterému pfti sdileni
predchoziho hardware dochdzelo. V roce 1972 vysla doméci herni konzole Magnavox
Odyssey a v roce 1977 Atari 2600, hrani her tedy mohlo byt poprvé vnimano 1 jako aktivita

pro samotare.

2.3. Osobni pocitac

Osobni pocita¢, nebo také PC, se zacal v osmdesatych letech rozSifovat do Siroké
vetejnosti pro jeho univerzalni moznosti vyuziti. V devadesatych letech uz byl uznavan
jako leps$i moznost pro skalni fanousky videoher, jelikoz nabizel siln€jSi hardware oproti
tehdejSim konzolim. (Egenfeldt-Nielsen, 2016, s. 93)

V roce 1997 vysla prvni velkd mainstreamova hra Ultima Online s moZnosti hry pro vice
hract a trvalym svétem(Egenfeldt-Nielsen, 2016, s. 100). Z vyvoje této hry lze zaznamenat
prvni zminku o community managementu. Ralph Koster, ktery tou dobou ptlisobil jako lead
designer mél na starost komunikaci zmén v novych updatech hracim. Kombinace vSech
téchto pozic v ramci tymu byla neskute¢né ndro¢nd, ale je to piiklad, jak hluboko do
historie community management saha. (Wawro, 2018)

Vyvojatské studio Valve v roce 2003 spustilo sviij vlastni distribucni program Steam. Ten
umozioval jejich hry aktualizovat na nové verze pies internet. Hraci byl Casto kritizovan
pro jeho technické problémy a byl vniman jako zbytecnost. Pfesto se dale vyvijel a po
odstranéni hlavnich problémi spolecnost Valve uzaviela prvni smlouvy i s ostatnimi studii,

aby distribuovali 1 jejich hry (Dunn, 2013). V nasledujicich letech se digitalni distribuce



her ukazala jako budoucnost primyslu. Gabe Newell, spoluzakladatel Valve, jeji uspéch
oduvodioval mimo jiné i v kontextu herniho piratstvi. To povazoval za tolik popularni,
jelikoz to byl pred Steamem nejpohodInéjsi zpusob jak hru ziskat (Cifaldi, 2011).
Distribuc¢ni platforma prosla mnoha zménami, ale je stile jednou z nejpopularnéjSich na
trhu. Vroce 2021 Steam naméfil pres 26 milionti aktivnich hracd ve stejny moment
(Clement, 2021).

Historie digitalni distribuce je z hlediska této prace relevantni, jelikoz pravé moznost hru
jednoduse aktualizovat a rozSifovat vytvofilo nové modely herniho vyvoje. Mnoho velkych
vyvojatskych studii nyni ptistupuje ke hram jako ke sluzbé misto produktu. Od soucasnych
her se tedy oCekava, ze budou i po vydani dal rozSifovany a aktualizovany. To zvySuje
hodnotu herni komunity, jelikoZ vyvojaiska studia musi mit o své cilové skupiné dobré

informace, aby jim pfinaSely relevantni herni obsah. (Zaiets, 2022)

3. Typologie hracua

Pti studiu hraca je dulezité nevnimat je jako homogenni skupinu. Existuje pestra Skala
hernich komunit, které mohou nékteré kulturni prvky sdilet, ale také se mohou drasticky
odliSovat. Tento fakt pfesahuje velkou rozmanitost hernich zanrti, protoZze i1 v ramci
konkrétni hry miizeme nalézt mnoho riiznych typt hra¢t. Cim vétsi volnost hra hraci
umoznuje, tim je vétsi Sance, Ze prilaka vice riznych typt hraca. Dobrym piikladem tohoto
fenoménu miize byt zanr MMORPG!, ktery obsahuje fantastické virtudlni svéty, v kterych
hréaci svobodné pulsobi skrze svoje herni avatary. K efektivnimu community managementu
je tedy potieba nejdiive spravné urcit, jaké skupiny hract hru hraji a jak se v ni chovaji.
Richard Bartle uz v roce 1990 zpracoval jednu z prvnich a stale velmi vlivnou typologii ve
hrach MUD?, které jsou textovym piedchiidcem populdrnich MMORPG, které piisly
v dal$ich letech. (Bartle, 1996, s. 2)

Je nutné zminit, Ze zamér jeho typologie bylo rozfazeni hracl za ucelem vyvazeni hry pro
vSechny hrajici skupiny, tak aby hra byla co nejzdbavnéjsi pro vSechny. Vyuziti z hlediska
community managementu v t¢ dob¢ bylo irelevantni, jelikoz profesiondlni community
management pfiSel az v nasledujicich letech. Piesto jeho typologie mize slouzit jako
hodnotny vhled do zékladnich skupin, které se daji najit i v modernich hernich komunitach

urcitych her.

! Massively Multiplayer Role-Playing Game
2 Multi-User Dungeon



Bartle definuje ¢tyfi zakladni typy hract na zéklad¢ jejich chovani, cili a obvyklych aktivit
v ramci hry. Pro lep$i orientaci a ilustraci toho, ze skupiny nejsou pevné oddélené, ale
hraci figuruji na urcitém spektru mezi nimi, vytvofil tento graf (Obrazek 1). V jeho ¢tyfech

kvadrantech Ize sledovat jednotlivé typy. (Bartle, 1996, s. 2-4)

"Acting
Killer Achiever
Players World
Socialiser Explorer
J/nteracting

Obrazek 1 - Osy Bartlovy typologie (Hamari, 2008)

Osa x v pozitivnich hodnotach znac¢i zamétfenost hrace na sebe, svoji vlastni hru a uspéchy.
V negativnich hodnotach naopak ukazuje zaméfeni hract ve hie na jejich okoli. Osa y zase
ukazuje zaméfeni hrace na staticky herni svét nebo naopak na ostatni hrace jako hlavni

obsah, ktery hru oZivuje. (Bartle, 1996, s. 4-7)

Achievers se zaméfuji na prekondvani prekazek ve hie. Aktivné hru prozkoumavaji a
hledaji zplisoby, jak hrat efektivné, aby dosahli co nejvétsiho jméni, vybaveni nebo jinych
hernich statkli. Pozitek ze hry je tak pfimo propojeny s meéfitelnym uspéchem. (Bartle,
1996, s. 3)

Socialisers buduji skute¢né vztahy s ostatnimi hraci. Herni svét a jeho obsah funguje
pouze jako kulisa k pozndvani a interagovani s ostatnimi. Mohou spolu komunikovat podle
pravidel herniho svéta a jeho ptibéhu, nebo se naopak muize hra dostat do pozadi a hraci
jsou schopni sdilet informace ze svého realného Zivota. (Bartle, 1996, s. 4)

Explorers objevuji herni svét a jeho zakouti. Toto plati nejen z hlediska geografie herniho
svéta, ale 1 jeho mechanik a moZnosti. Nejsou pfitahovani herni moci svych avatari ani

obdivem ostatnich hragt. Casto se jedna o hrace, ktefi by za jinych okolnosti mohli ve hie



excelovat diky svym znalostem. (Bartle, 1996, s. 4)

Killers se zamé&fuji na PvP (Player vs Player) ¢ast hry a aktivn€ hledaji konflikt a souboje
s ostatnimi hrac¢i. Prekondvani pocitaCem fizenych protivniki pro né nepiedstavuje
srovnatelnou vyzvu a motivaci. Ve hie vyhledavaji pouze obsah, ktery mohou vyuzit
pozdgji  kvétsSimu  poctu  zabiti  jinych  hract.  (Bartle, 1996, s. 5)
V modernich hrach nebo hrach jinych zanrd bychom mohli nalézt dal$i motivace a z4jmy

jednotlivych hract, pro potieby této prace je tato zakladni typologie dostacujici.

4. Herni komunita

4.1. Cas a emoce v hernich komunitach

Jeden z klicovych atributli videoherni komunity je ¢asova a emocialni investice hracu.
Neékteré herni série pokracuji celd desetileti a hrace tak mohou provazet vétSinu zivota.
Hraci si pak jednoduse mohou vybudovat k herni sérii emocionalni pouto a mit ho spojené
s urcitou Zivotni etapou. Dana Geidl ve své prezentaci zminuje ,,Mame radi filmy, ale
videohry milujeme®. (Geidl, 2021) Tento vyrok s urcitou nadsazkou vysvétluje miru
zapalu, kterd se u mnoha hrac¢t vyskytuje. Videohra jakozto interaktivni médium, na rozdil
naptiklad od filmu, nabizi rliznd rozhodnuti a jeji dohrani tak trva podstatné déle nez
zhlédnout filmovou sérii. Hraci tak maji vice ¢asu nechat se hrou ovlivnit. (Geidl, 2021)
Jako piiklad lze uvést kultovni hru Skyrim s otevienym svétem. Medidn délky dohrani
jejiho hlavniho pfibéhu je 30 hodin a 30 minut. Pokud bychom zapocetli i jeji tfi rozsifeni,
splnéni vSech vedlejSich misi a prozkoumani vSech hernich styld, vzroste median az na 260
hodin a 20 minut. (How Long to Beat, 2011) Ani tento ¢asovy tdaj nemusi byt kone¢ny,
protoze hru je moZzné upravovat mody, které tvoii a sdili sami fanousci. Na popularni
strance NexusMods.com jich pro tuto hru lze nalézt pfes 110 000. Ty zahrnuji dalsi
dobrodruzstvi, tkoly, herni modely a rozmanity herni obsah, jehoZ vycerpani je prakticky
nemozné. Je dillezité zdtiraznit, e piestoze se jedna o jedno z nejpopuldrngjsich RPG?
minulé dekady, stale se jedna ,,pouze* o hru pro jednoho hrace. (Nexus Mods, 2011)

Hry pro vice hrd¢i mohou nabizet jest¢ vice obsahu, jelikoz samotni hraci v podstaté

slouzi jako herni obsah pro ostatni hrace. Jako ptiklad 1ze zminit naptiklad kompetitivni

3 Herni z4nr Role-Playing Game
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MOBA* hru Dota 2. Na tu zanechalo na sluzbé Steam recenzi pies 1 608 600 hraca a
median jejich herni doby je 1 659 hodin a 32 minut. Deset procent nejaktivnéjSich hract
z tohoto vzorku ve hie stravilo pies 5 490 hodin. (How Long Is, 2013)

Pochopitelné Cas straveny ve hie pak piispiva k potiebé hru komentovat, sdilet a diskutovat
o ni s ostatnimi. I proto se v jejich komunikaci miize odrazet velké mnozstvi emoci, a to

zejména, pokud nesouhlasi se zménami, které autorské studio ve hie déla.

4.2 Struktura herni komunity

K efektivnimu community managementu je dualezité dobré pochopeni struktur hernich
komunit. Ty se Casto skladaji z Siroké Skaly komunit, které mize spojovat konkrétni hra,
herni série nebo herni zanr, sami se ale v ramci tohoto pfedmétu z4jmu zamétuji na jiny
aspekt. Tento zdjem se ¢asto méni a vyviji s Casem, ktery hra¢ ve hie stravil. V tvodu se
hra¢ muze naptiklad zajimat o komunitu lidi vytvarejici edukativni ¢i navodny obsah,
vysvétlujici jednotlivé ¢asti hry. Pozdéji se mize zadit vice zajimat a diskutovat o ptibéhu
hry na férech s ostatnimi hraci, které ptibeh také zajima. (Zimmerman, 2017)

Pro lepsi pochopeni ndm miize slouzit model vyvoje ¢lena v rdmci dané komunity podle
Amy Kim. Ta vyobrazuje vyvoj ¢lena komunity na grafu (Obrazek 2), podle jeho statusu a

vztahu k ostatnim hra¢im. (Kim, 2000)

Unstructured
Visitor Elder
Regular
Wide Focus T Narrow Focus
Novice
* Leader
Structured

Obrazek 2 - Pohyb ¢lena komunity z pozice Visitor na Elder (Zimmerman, 2017, s. 9)

Na ose X je znazornéna mira zaméteni hrace, z negativnich hodnot znacicich Siroky zabér

4 Herni Zanr Multiplayer Online Battle Arena
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az do pozitivnich, které ilustruji vytyCeni konkrétnich cilti a z4jmt v rdmci skupiny. Na ose
Y je zndzornéna mira strukturovanosti jeho aktivit v rdmci komunity, s niz§i hodnotou
znacici vysokou strukturovanost projevl az po vysoké hodnoty znacici nekonkrétni ptistup
k jeho hernim zajmtm. (Kim, 2000)

Novy hrag, ktery se Cerstvé o hie dozvédel nebo ji zacal hrat, se oznacuje za ,,Visitora®,
ptestoze o existenci komunity nemusi sam tusit. Jeho charakteristikou je prave Siroky zabér
zajmu, protoze jeSté nevi, co hra vlastné nabizi, a zaroven nestrukturovany projev toho
zajmu, jelikoz nezna efektivni cile a jak jich dosahnout.

Pokud ,,Visitor projevi zajem opakované navstévovat danou komunitu, tak je mozné ho
zaCit povazovat za ,,Novice“. Ten se pfesouva z nestrukturovaného zdjmu blize k tomu
strukturovanému, ale stale Casto nemé vytyceny konkrétni herni zamér. Pravé v této fazi ho
muze kvalitni vedeni komunity navadét a poskytovat mu prostiedky k rozvijeni z4jmu o
hru a jeji komunitu. Pokud k tomu opravdu dojde, tak se z hrace stane ,,Regular. Ten uz je
uznavan ostatnimi jako plnohodnotny ¢len skupiny. V ptipadé, Ze ¢len dlouhodobé dal
v komunité pisobi, mize byt ostatni hra¢i uznavan jako ,.Leader”. U ného lze sledovat
velky strukturovany piinos komunité. Aktivné se podili na tvorbé a rozvijeni pravidel,
etikety a tvorbé vnitini struktury. Tento proces mize byt naro¢ny, a tak se bézn¢ stava, ze
se hrac svych béznych odpovédnosti vzda a presune se do pozadi komunity do role, kterou
Kim oznacuje jako ,,Elder. V ni setrvava ¢asto 1 nasobn¢ delsi dobu a 1 pfesto, ze nema
Casto zadny formalni vliv na fungovani skupiny, dokaZe jeji sméfovani ovliviiovat diky
respektu, ktery si vybudoval ptfedtim. (Kim, 2000)

Je nutné zdiraznit, ze ptrestoze je tento model velmi pfinosny, v praxi je situace o mnoho
komplikovangj$i. Vzhledem k podstaté online prostoru se stdva, Ze ¢lenové komunity ztrati
zajem a zmizi, v nékterych piipadech se poté zase vraci. Mnoho ¢lent se také rozhodne
zustat v roli ,,Regular. ,,Leader* opusti komunitu kompletn¢ a nestane se z n¢ho ,,Elder*.
Dalsim dulezitym faktorem je i mnozstvi komunit a jejich vzajemného propojeni. Jeden
¢len totiZ miiZe mit vysoké postaveni v ramci hierarchie jedné komunity, ale vyrazné nizsi
v pfipadé€ jiné, pfestoze mohou mit urcity prinik aktivnich €lenii. To ¢asto miiZze vést ke
konfliktim, kterym je nutné v ramci community managementu zamezovat. (Zimmerman,

2017)

4.3 Priklady hernich komunit

V této praci opakované zmifuji rozmanitost hernich komunit. Proto bych rad uvedl
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ptiklady komunit, které se vyskytuji napfi¢ riznymi hernimi tituly, ale zaméfuji se na
stejné herni aspekty. Tyto skupiny nemusi byt jasné¢ vymezené a hrac¢i mohou plynule
prechazet mezi riznymi komunitami nebo byt souc¢asti vice komunit najednou.
Speedrunnerské komunity se vyznacuji tim, ze se pokousi vyhrat hru, nebo jeji Cast, v co
nejkratS$im casovém tUseku. Vysledky si nasledné ovéiuji ve vetejnych tabulkach, kde
soutézi s ostatnimi. V ramci jedné hry soutézi nékdy i ve vice kategoriich na zaklad¢
rozdilnych pravidel. Naptiklad existuje separovana kategorie pro dokonceni hry bez
zneuzivani hernich chyb a naopak pro jeji ,,poctivé dokonceni. Speedrunnefi jsou schopni
studovat kazdy kousek hry za tucelem zvoleni nejlepsi strategie, kterou pak sdili
s ostatnimi, nebo se ji naopak snazi utajit. Na jednom z nejpopularnéjSich webi této
komunity jsou sekce pro celkem 21 714 hernich titull, ve kterych lidé zavodi. (Speedrun,
2022)

Role-play (RP) komunity jsou hraci, ktefi hru hraji zptisobem, ktery odpovidd hernimu
pribéhu, a vérohodné zastavaji svoji roli ve fiktivnim svété. Tento styl hrani pochazi
z herniho zanru Role-playing Game (také RPG) a jeho cilem neni efektivni postup ve hie,
ale ponofeni se do jeho atmosféry. Zejména ve hrach pro vice hraci jsou tyto skupiny
popularni, jelikoz kazdy z hra¢i miize zastavat jednu postavu a interagovat s ostatnimi.
(Roleplaying, 2021)

Cosplay komunity se skladaji z hract, kteti se prevlikaji do kostymil z jejich oblibenych
her. Kostymy si Casto vyrabéji sami a setkdvaji se v nich na hernich veletrzich, které¢ pro né¢
ptipravuji soutéZe. (The Artists Inside Blizzcon's Winning Cosplays, 2021)

Modding ¢1 modovaci komunita se skldda z hracua, ktefi herni mody vytvaieji nebo je
uzivaji. Herni mod je modifikaci origindlni hry, kterd hru méni nebo rozsituje. Vyvojarska
studia musi modding oficialné povolit a ve vétSing€ ptipadl je také nutné vytvofit néstroje,
které by mohli moddefi vyuZivat pro jejich tvorbu. Nektera herni studia a herni série
s modovaci komunitou pocita jiz pii vyvoji, pii kterém se soustfedi hlavné na funkénost
zakladnich hernich systémt, které budou mody podporovat. (Poor, 2014)

Content creators i tvlrci obsahu jsou hraci, ktefi vytvareji ze hry videa nebo ji streamuji a
ke hie pridavaji pfidanou hodnotu ve form¢ vlastniho komentare nebo kreativniho obsahu.
Kromé bézného komentate ze hry mize byt jejich tvorba velmi rozmanita a odvijet se od
toho jakym zplisobem hraji. Mezi vytvory tak 1ze najit podrobné analyzy hernich strategii,
hudebni videa nebo kratké filmy s vlastnim piibéhem. (Bykoft, 2020)

Dalsi déleni hernich komunit je mozné na zakladé hernich zanrt, které spolu sdileji urcité
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herni prvky a charakteristiky. Nicméné je béznou praxi, ze mnohé hry mezi sebou zanry
kombinuji ve snaze pfinést hra¢liim originalni zazitek.

RPG (Role-playing Game) jsou hry, kde hrac piebira kontrolu nad herni postavou, kterou
ovlada a rozviji. Casto jsou tyto hry zafazeny do klasickych fantasy svéti, piestoZe to neni
pfimou podminkou Zanru. V ramci RPG také vznikl dalsi zanr MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-playing Game), ktery zahrnuje i moznosti hry s vétSimi
skupinami hract.

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) je zanr her zaméiujici se na hru hrace proti
hraci, také nazyvanou PvP(Player versus Player). Hrac¢i ovladaji své postavy a jsou
rozde€leni do dvou tymu, které spolu bojuji. Dalsim rozdilem oproti RPG je, Ze jeden zapas
trvd maximalné v fadu par hodin a na jeho konci se postavy neuchovavaji. Do dal§iho
zapasu si tedy hraci voli postavu novou. Tento Zanr je zejména popularni v odvétvi
kompetitivniho hrani her.

Shooter, nebo také Cesky stiilecky, jsou hry zaméfené na boj se stielnymi zbranémi. Jdou
rozdelit do dvou zakladnich kategorii FPS (First Person Shooter, stfilecka z prvni osoby) a
TPS (Third Person Shooter, sttilecka z tieti osoby). Tento klasicky Zanr se ¢asto kombinuje
s jinymi. Pfikladem muze byt napiiklad Looter-shooter, kde hrac¢i kromé boje se zbranémi
sbiraji herni kofist, pomoci které postupuji dal ve hie. Tyto hry mohou mit také elementy
Survival zanru, ktery obsahuje riizné prvky managementu zdravi postavy, aby mél cas
kofist sesbirat a uprchnout s ni.

Dal$im populdrnim hernim Zanrem jsou simulation hry. Ty se vyznacuji svym realistickym
zpracovanim a detailnim pfistupem k zakladnim hernim mechanikdm, které jsou nosnym
pilifem celé hratelnosti. Jsou Casto spojovany se sandbox hrami, jelikoz ty se vyznacuji
také mnozZstvim hernich systému, které prevySuji mnoZstvi herniho obsahu. Proto jsou
oblibenym Zanrem modovaci komunity, kterd si do vytvofenych systémul vytvoii vlastni

obsah o ktery ma zajem.

5. Community Management

Teorie community managementu neni v odborné literatuie pfili§ zpracovana. I proto je pfi
jeho zkoumani a popisu nutné¢ hledat predevsim v oborovych clancich, ptispévcich
existujicich community manageri a zdznamech z jejich prezentaci na odbornych

konferencich. Zejména pak v této kapitole vychdzim z odborného ¢lanku ,,Community

14



management® od Julese Wery (2008), kde popisuje své zkuSenosti z praxe.

Jak jiz bylo zminéno v uvodni definici pojmd, Community management v prostiedi
videoherniho priamyslu slouzi jako komunikacni propojeni herniho studia a jeho herni
komunity. Klicovym faktorem je tedy, Ze komunikace proudi obéma sméry. Hraci jsou
skrze community managera informovani o rozhodnutich, které maji dopad na vyvoj a
zmeény ve hie. Na druhou stranu maji moznost se ke zméndm a sméru vyvoje vyjadfovat a
tim v idealnim ptipadé¢ ovliviiovat dalsi vyvoj herniho projektu.

Diiraz je nutné klast na slovo ,,idedln¢“, jelikoz v ptfipadé nespravného community
managementu mize byt zpétna vazba nevyuzivana. Cetné jsou i ptipady, kdy pozadavky
hract nejsou realné z technickych nebo financ¢nich divodu. V téchto pripadech je nutné
snazit se komunitu se situaci obeznamit a vysvétlit, jaky typ zpétné vazby mize hru

skute¢né ovlivnit.

5.1 Tradi¢ni nastroje community managementu

V roce 2008 community manager Julien Wera sdilel seznam konkrétnich nastrojt, které
jsou pro community management nezbytné. PfestoZze se nepochybné situace od té doby

vyvinula, povazuji za dulezité ohlédnout se zpét na tehdejsi praxi.

5.1.1 Oficialni webové stranky

Weboveé stranky jsou klicové pro digitdlni komunikaci. M¢ly by obsahovat soubor
ovéfenych informaci, jelikoZ fanouskovské diskuze a c¢lanky zjinych médii mohou
obsahovat Spatné interpretované informace nebo 1Zi. Zaroven je vhodné na svych strankach

informace kategorizovat a web vyuZivat jako rozcestnik pro dal§i komunikacni kanaly.

5.1.2 Oficialni herni forum

Prostor, kde 1ze zakladat diskuzni vldkna a komunikovat pfimo s dal§imi hraci, vyvojati a
community managery. Oficidlni herni féorum dokéaze predejit pfiliSnému vytvafeni
drobnych fanouskovskych stranek, nad kterymi studio nema kontrolu. Zijem hraca je
samoziejm¢ pozitivni, ale v pfipad€, Ze se snazite zvySit navstévnost svych webovych
stranek, napfiklad za G¢elem prodeje merchandise, nebo ke komunikaci budoucich hernich
projektd, miize byt vyhodnéjsi udrzovat vse na jednom miste.

Na druhou stranu je herni forum velkym zavazkem pro studio, jelikoZ béZi non-stop a hraci
z raznych ¢asovych pasem pak mohou zptisobit situaci, kdy ptispévky ptibyvaji neustale a

dohled nad dodrZovanim pravidel a dal$i moderace fora se mohou ukézat jako Casové
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narocné.

Dalsim klicovym faktorem je spravné nastaveni zékladnich diskuznich okruhi a pravidel.
Ptilis Siroké okruhy mohou zpiisobit neptfehlednou diskuzi. Prili§ specifické a restriktivni
okruhy pak mohou zase vést k tomu, Ze vétSina vlaken bude dlouho bez ptispévka nebo
bude dohled nad jejich spravnym vyuzivanim ptili§ ¢asoveé narocny.

V mnoha ptipadech ale oficialni herni férum predstavuje skvely nastroj, ktery vede

k jednodussimu sbéru zpétné vazby a pfimé komunikaci s hraci.

5.1.3 Fansite Kits

Fansite kits umoziuji komunité stahnout si veskeré assety pro tvorbu fanouskovskych
stranek. Naptiklad poskytnuti artworkli ve vysokém rozliSeni mlze zamezit Spatné
prezentaci hry pro nové potencialni hrace. Tyto kity se, na rozdil od presskiti vyuzivanych
v PR, soustiedi predevS§im pravé na vizudlni assety. Text se neptiklada, jelikoz u hracu,

ktefi maji zajem fanouskovské stranky zakladat, se predpoklada znalost hry.

5.1.4 Blog

Blog v tomto kontextu mtize predstavovat sérii ¢lankii mimo béznou oficidlni komunikaci
na webovych strankadch. Mize byt veden community managerem nebo jinym clenem
vyvojafského tymu. Dilezité je, aby nekolidoval s jinymi oficidlnimi informacemi a

zaméfoval se na vlastni perspektivu nebo ¢ast herniho vyvoje.

5.1.5 Newsletter

Newslettery, stejn¢ jako na projektech mimo herni primysl, jsou skvélym ndstrojem pro

shrnuti aktivit studia za posledni tyden nebo mésic.

5.2 Zpétna vazba a interni komunikace

Pokud community manager ma nastavenou spravnou infrastrukturu pro podnécovani a
monitorovani hracskych diskuzi, je tfeba nasledovné kli€ové informace zaznamenavat a
komunikovat dal do vyvojaiského studia. Jedna z hlavnich kvalit community managera je
rozezndvani zpétné vazby, kterd je uZitecna, jelikoz vasnivé herni komunity mohou

pfichazet se stovkami podnétli denné.
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2. Metodologicka c¢ast

V této Casti predstavim metodiku vyzkumu, analyzy dat a zpisob vybéru respondentt.
Samotny popis nasbiranych dat, jejich analyza a nésledné vyhodnoceni, bude nasledovat v
casti praktické. Praktickd Cast vychdzi z teoretické Casti a pokousi se ji rozvinout
vyzkumem aktudlni praxe v oboru community managementu. Vyzkum je proveden formou
analyzy polostrukturovanych rozhovorti se zaméstnanci, kteti v souCasné dobé zastavaji
funkci ,,community manager” ve videohernim studiu. Vyzkum ma ambice [épe
zdokumentovat tuto moderni roli a zaméfuje se na tyto vyzkumné otazky: ,.Jaké aktualni
nastroje se v community managementu ve videohernim prumyslu uzivaji? Jak se lisi
community management jednotlivych hernich projektii v ramci jednoho vyvojarského

studia?

2.1 Kvalitativni vyzkum

Pivodnim zamérem bylo pouze analyzovat konkrétni komunikacni vystupy community
managerit ve videohernim primyslu. Pfi bliz§im zkoumdni tématu a jeho IlepSim
porozuméni jsem doSel k zavéru, Ze nelze provést hloubkovou analyzu pouze skrze
dohledatelné vystupy prace. Divodem je pfedev§im to, Ze community management je
dlouhodobd sluzba ¢i proces, jehoz pfedmétem je budovani vztahd, divéry a vyuzivani
oboustranné komunikace. Vzhledem k této skute¢nosti jsem se rozhodl provést kvalitativni
vyzkum ve formé polostrukturovanych rozhovorii se zaméstnanci vyvojarského studia,

kteti momentalné zastavaji roli ,,community manager” na n¢kterém z hernich projektt. To

mi umoziuje sbér vSech dat k tématu, které mohou respondenti povazovat za relevantni.

2.1.1 Polostrukturovany rozhovor

Jedna se zplisob sbéru dat, kde jedna strana zaujima roli tazatele a druha roli respondenta.
Tazatel, ktery si rozhovor vyzadal a respondent, ktery informace poskytuje. Ob¢ strany
jsou si védomi piimého ucelu tohoto rozhovoru a tcastni se ho védome a dobrovolné. (M.
Wildemuth, 20009, s. 233)

Polostrukturovany rozhovor umoznuje dostatecnou flexibilitu v rdmci rozhovord, ale
zarovenl napomaha udrZet rozhovor zaméteny na kli€ova témata této prace. Mohu otazky

vice rozvadét, vysvétlovat a vice je prizpusobovat konkrétnimu respondentovi. (Robson,
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2002, s. 270)

2.2 Vybér respondentii

Vzhledem k vyzkumnému zdméru jsem se pfi samotném vybéru nezametfoval na konkrétni
osoby, ale spiSe na herni studio s pestrou skalou rznych her, které je aktivné propojené se
svoji herni komunitou. Nasledn¢ jsem vybiral hlavni herni tituly, které maji v rdmci tymu
obsazenou pozici community manager.

Rozhodl jsem se Community management zkoumat ve firm¢ Bohemia Interactive, jelikoz
se jedna o jedno znejvétsich vyvojaiskych studii v Cesku, jehoz historie saha do
samotnych zacatki tuzemského videoherniho primyslu. Dal§im dilezitym faktorem je
pestrost produkce hernich titul, ktera mi vramci zkoumani jejich community
managementu muze poskytnout riizné ptistupy ke spravam jejich komunit. Pravé ony
sehraly v jeji historii velkou roli a 1 proto dneSni Bohemia Interactive uvadi jako své tfi
hodnoty ,,Curiosity, Creativity, Community*. (Company Brochure, 2020) To se projevilo
predevsim velkou divérou ke kreativit¢ hrac¢t ve formé¢ podpory moddingu. Navic jako
jedna z prvnich firem realizovala otevieny vyvoj her, takzvany Early Access. (Conditt,

2014)

2.1 Historie Bohemia Interactive

Pro lepsi kontext rozhovori, slozeni komunity 1 samotného vybéru tohoto studia je nutné
strué¢né shrnout jeho dosavadni plisobeni ve videohernim primyslu.

Marek Spanél vroce 1999 zalozil Bohemia Interactive dohromady se svym bratrem
Ondiejem Spanélem a podnikatelem Slavomirem Pavlickem. V té dobé firma slouzila
pouze jako distribu¢ni znacka pro prodej videoher, jelikoz jejich vyvoj tehdy nebyl
povazovan za profitabilni. Herni vyvoj pro bratry Spanéle pfedstavoval celoZivotni hobby,
a tak se mu déle vénovali ve volném case. Nakonec se v ramci malého tymu rozhodli
vroce 2001 vydat svou prvni komer¢ni hru pres vydavatele Codemasters z Anglie.
(Dtevikovsky, 2018) Hra nesla nazev ,,Operation Flashpoint: Cold War Crisis® (pozdé&ji
pfejmenovana na ,,ARMA®: COLD WAR ASSAULT®) a prodala ptes 1,2 milionu kopii.
Vyhrala mnoho ocenéni a stala se herni senzaci mezi hraéi i hernimi kritiky. Cesky tym
pod distribu¢ni znackou se tak velmi rychle dostal do globalniho povédomi.

Popularita prvniho dilu paradoxné zkomplikovala pokracovani série. Uspéch byl tak
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masivni, ze vydavatelstvi Codemasters nechtélo nechat maly nezkuSeny tym pracovat na
dalsim dilu. Obé¢ spolecnosti tedy zacaly pracovat na svém vlastnim pokra¢ovani. Bohemia
Interactive bez naroku na plvodni ochrannou znamku muselo zvolit novy ndzev série.
V pribéhu vyvoje zacali spolupracovat s dalsimi dvéma ceskymi studii Altar Games a
Black Element Software. Nakonec roku 2009 vyslo pokracovani od Codemasters pod
nazvem ,,Operation Flashpoint: Dragon Rising* a jen mésic poté pokracovani od Bohemia
Interactive pod nazvem ARMA® 2. (Dievikovsky, 2018)

ARMA® 2 piedcila svoji konkurenci a opét pohltila svét. V nésledujicich letech na tomto
uspéchu studio stavélo a pridavalo do hry dalsi dokoupitelné dopliikky. Téch vyslo celkem
Sest, a krom¢ pridavani novych hernich scénaiti zahrnovaly naptiklad i rozsifeni o vybavu
britské i eské armady. Prodeje ARMA 2 a rozsifeni ARMA 2: Operation Arrowhead tak
od doby vydani az do roku 2015 ptesahly 3,5 milionu kopii. (Company Brochure, 2020)
Necekanym pilifem celého tspéchu byla pravé komunita, kterd se projevila jako velmi
silnd a kreativni. V moddingovych komunitach zacalo vznikat mnoho nového obsahu a
diky otevieni se ARMA série vefejnosti, mohli fanousSci vytvéfet vlastni scénafe a
implementovat do hry zcela originalni prvky. Jeden z téchto mdoda byl zvetejnén v alfa
verzi pod ndzvem DayZ, coz naprosto zménilo dosavadni trajektorii studia. Herni
modifikace zplvodni hry vojenské simulace wud¢lala boj o preziti ve fiktivni
postkomunistické zemi, kterd byla zasazena neznamym virem. Komunitni obsah se rozsitil
po siti ve formé videi nebo pies hrac¢ska fora a dodal tak postarSimu titulu ARMA 2, ktery
byl potfebny ke hrani DayZ modu, druhy dech. Bohemia Interactive nakonec pozvala
puvodniho tviirce moédu Deana Halla, aby se podilel na DayZ Standalone, ¢ili zcela
samostatné hre.

Po vynikajicich vysledcich v otevienosti a praci s herni komunitou se rozhodli pro
nezvykly postup vyvoje. V roce 2013 se rozhodli vydat titul ARMA 3 jako jednu z prvnich
her na svété zpisobem Early Access. Early Access je v dnesni dobé¢ jiz béZnou praktikou a
znamena, Ze hru je mozné koupit jesté pred vydanim. Béhem vyvoje hry tviirce sdili s hraci
svilj postup, ktery mohou hrat, a tak efektivné poskytovat zpétnou vazbu jesté pied
vydanim hry. (Conditt, 2014)

DayZ Standalone vysel také ve forme Early Access v roce 2013 a diky pivodni komunité
hract zboznujici jeho ptedlohu, bylo jen v prvnich ¢tyfech tydnech prodano pies milion
kopii. (Pitcher, 2014) Piestoze Steam obchod i samotné studio varovali fanousky, aby

pocitali s velkymi technickymi problémy v riiznych c¢astech vyvoje, dostavila se po

19



uvodnim nadSeni i vlna kritiky. To bylo zplsobené i komunikaci studia smérem k
fanouskiim, jelikoz v tvodnich mésicich varovalo, ze na hie je nutné jesté vice nez rok
pracovat, nez bude skutecné¢ vSe fungovat a vSechny hlavni herni mechaniky budou
spravn¢ implementované. (Cult hit 'DayZ' achieves Steam release, 2013) Vzhledem
k tomu, ze DayZ Standalone nakonec formaln¢ opustilo Early Access az na konci roku
2018, zapsalo se v ofich mnoha hract jako ptiklad nezdafeného az podvodného vedeni
vyvoje. PInd verze totiz nakonec neobsahovala vSechny mechaniky, které byly hra¢im
slibovany. Pomérn¢ necekany byl i pfesun hry na konzole Xbox a Playstation, ktery
nasledoval kratce poté. Studio ale na hru nezanevielo a stale ji rozsifuje, i proto se reputace
hte vratila a v soucasné dob¢é komunita roste na vSech platformach.

Vroce 2016 vstoupila jejich novd hra Ylands, zaloZend na objevovani ostrovl, do
programu Early Access. Vydani plné verze se uskutecnilo az v roce 2019. B&hem témér
stejného casového useku také vyvijeli svoji prvni konzolovou hru Vigor, kterou vybrani
hra¢i mohli hrat uz v roce 2018, ale jeji plna verze byla vydana az v roce 2019. (Company
Brochure, 2020)

V poslednim roce se studio objevilo v médiich, protoZe jeho minoritni podil koupila ¢inska

Vv

v médiich se objevovaly odhady v fadech jednotek miliard korun. (Tmejova, 2021)

2.2 Vybér hernich titula

Na zaklad¢ historie spolecnosti a jejich poslednich titulli jsem se rozhodl vybrat nékolik
aktudlnich titulti, které jsou stdle pravidelné¢ rozSifovany, abych v dalSi Casti prace
uskutecnil rozhovor s jejich community managery.

Hra Ylands vySla v plné verzi vroce 2019 a je zaméfend na objevovani exotickych
ostrovil, vytvafeni pfedmétd a stavéni. Hra je free-to-play a je mozné ji hrat na PC a
mobilnich platformdch Android a 10S. Disponuje velmi jednoduchou barevnou grafikou,
kterd znaci, Ze hra byla piivodné cilend na mladsi publikum. V poslednich letech se zacal
ve vyvoji klast vétsi diraz na podporu editoru hry, ktery umoziiuje vytvatet vlastni herni
svéty, které mohou mit sva vlastni pravidla a herni mechaniky. Hra podporuje dokonce 1
vizualni skriptovani pro veétSi prfistupnost zacateCnikim a umoziiuje svoje vytvory
jednoduse sdilet pfimo uvnitf hry ostatnim hra¢im s podporou multiplayeru. Z téchto
ditvodi 1ze editor oznacit za modovaci néstroj a samotnou hru za sandbox, v jehoZ ramci je

mozné vytvaret naprosto origindlni hry. (Ylands, 2015)
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Vigor je free-to-play looter-shooter zasazeny do prostfedi povale¢ného Norska a v plné
verzi vysel v roce 2019. Hra je dostupnd na Xbox, Playstation a Nintendo Switch. Hraci
v postapokalyptickém svété zapasi o zbylé zdroje béhem vypadh do opusténych mést. Tam
se mohou potkavat s ostatnimi hraci, se kterymi bojuji, nez se vrati na okraj herni plochy,
aby se ptenesli zpét do své zékladny. Tu si ze ziskanych zdroji vylepSuji a timto zplisobem
postupuji ve hie. (Vigor, 2018)

DayZ je hra dostupna na PC, Xbox a Playstation a jeji dlouha historie uz byla popsana
v piedeslé kapitole, proto popisi jen soudasny stav hry. Hra je zasazena do Cernarusy,
fiktivni zem¢& postkomunistické vychodni Evropy, kde doslo ke kolapsu spolecnosti
nasledkem nebezpecného viru. Hraci jsou v pozici hrstky imunnich ptezivsich, ktefi se
pokousi v zemi ptezit. Oproti ostatnim hram podobného Zanru zombie survival klade velky
daraz na realistické zpracovani. Hré¢i tak musi jist, pit a udrzovat se v teple. Mezi hlavni
herni mechaniky patfi moznost komunikovat s ostatnimi pomoci mikrofonu, pokud jsou
dostate¢né blizko. Hraci tak spolu mohou svobodné spolupracovat nebo o zdroje bojovat.
Hra neddva hrac¢i jasny cil a cely herni zaZitek je umocnény permanentni smrti, coz
znamena, ze po smrti herni postavy hra¢ zacind vzdy Gplné na zacatku. Od svého vydani
vroce 2018 hra podporuje i komunitni modovani, které¢ je u této hry velmi popularni.

(DayZ, 2013)

2.3 Struktura rozhovoru

Pro polostrukturovany rozhovor je nezbytné vytvoreni takzvaného seznamu otdzek. V
rozhovorech bude moznost ménit poradi otdzek i jejich pfesné znéni, ale pro nasledné
vyhodnoceni dat je klicové, aby vSechny rozhovory poskytly odpovédi na hlavni otazky,
které pak bude mozné porovnavat. Rozhovor lze rozdélit celkem do péti fazi, podle kterych
je vhodné ptizpisobovat otdzky tazatelem. (M. Wildemuth, 2009, s. 236)

Predstaveni. V této Casti se tazatel predstavi a vysvétli smysl vyzkumu, potvrdi anonymitu
respondenta, pozada o moznost nahravky a zodpovi pfipadné dotazy ohledn¢ rozhovoru.
Warmup, €ili zahtati. Tazatel navazuje s respondentem kontakt a poklada mu jednoduché
¢1 neformalni otazky za ucelem snadnéjSiho uvedeni hlavniho tématu rozhovoru.

Hlavni ¢ast. Tato ¢ast obsahuje hlavni otazky, které jsou diilezité pro vyzkumny zameér.
Zklidnéni. Ke konci rozhovoru miize tazatel pokraovat vice neformalné, aby uvedl zavér

rozhovoru. Na uplném konci rozhovoru tazatel podékuje respondentovi za jeho Cas.
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2.3.1 Seznam otazek

Svlj seznam otdzek jsem sestavil tak, aby pokryval kliCova témata community
managementu a umoznil mi nasledn¢ data porovnat a vyvodit z nich odpovédi na hlavni
vyzkumné otazky. Celkem jsou otdzky kategorizovany do péti hlavnich blokii. Z ptedchozi
pisemné komunikace za uc¢elem organizace rozhovorii vyslo najevo, ze vSichni respondenti

preferuji uzivat béhem rozhovoru neformalni jazyk a tykani.

2.3.1.1 Uvod

Nejdulezitéjsi ¢asti uvodu rozhovoru je upozornéni, ze rozhovor je nahravany pro vyuziti v
této praci, se kterou byl v predeslé pisemné komunikaci obeznamen, stejné jako s tim, ze
bude vetejné dostupna. Vyslovné se poté zeptam, jestli je mozné vyuzit respondentovo celé
jméno, nebo si pieje zlistat v anonymité. Zaroven ho ujistim, Ze na Zadnou z otdzek nemusi

odpovidat, at’ uz z osobnich nebo pravnich divodu.

2.3.1.2 Predstaveni respondenta

V této casti pokladdm zékladni otdzky ohledné profilu respondenta. Cilem je rozmluvit
respondenta a zaroven zjistit, jaka byla jeho motivace pro zvoleni této kariérni drahy. Tyto
informace mohou slouZit jako kontext pro ziskané odpovédi.

1. Muzes se kratce predstavit?

2. Jaka byla tvoje pfedchozi zaméstnani?

3. Studoval/a jsi obor souvisejici s tvoji soucasnou praci? Predchazelo tvoji praxi

studium literatury nebo prakticky kurz?
4. Jak jsi se dostal/a k pozici Community managera?

5. Jakeé schopnosti povaZzujes§ za cenné pro tuto pozici?

2.3.1.3 Predstaveni projektu
V této kratké casti presmérovavam otazky z respondenta na jeho projekt. Vesmés
jednoduché otazky maji ptispét k Warmup fazi rozhovoru. Zaroven si potvrzuji vlastni
zjisténé udaje a sleduji, jakym zplisobem respondent sdm hru popisuje.

1. Muzes mi fict zdkladni informace o projektu, na kterém deélas?
Na jakeé je platform¢e?
Kdy vysla?

Jaky je to zanr?

wok »wnN

V jaké casti zivotniho cyklu se nachazi, jak casté jsou updaty?
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2.3.1.4 Herni komunita

Touto ¢asti pfechazi rozhovor do své hlavni Casti. Po zjisténi jejich role v tymu, seznameni

s projektem se otdzkami zaméfuji na herni komunitu. Tyto informace jsou kliCové k

nasledné komparaci vysledkd.

1.

Dokézes charakterizovat modelového hrace vasi hry z hlediska véku, pohlavi nebo
narodnosti?

Pokud je hra dostupnd na vice platformach, vnimas rozdily mezi jejich
komunitami?

Jaka skupina hract podle Bartlovy typologie je ve vasi hie nejvice zastoupend?
Vnimas néjaké vyrazné komunity hraci, jako jsou naptiklad role-play, modding,

content creatofi, speedrunners, cosplay nebo jiné?

2.3.1.5 Community management

wewvr

rozhovoru. Tyto otdzky jsou uz pfimo mifené na konkrétni komunikaéni aktivity vzhledem

ke komunit¢ respondent.

1.

o ® Ny 0N kv

—_
—_ O

12.

Co povazujes za cil community managementu?
Jaké kanaly jsou uzivany pro spravu komunit?
Které jsou ty hlavni?

V jaké frekvenci?

Jakym zptisobem?

Jakeé jsou tvoje bézné denni tkoly?

Jak komunikujete updaty?

Jaky voli$ ton komunikace?

Utastnite se nebo poradate n&jaké online ¢&i offline eventy?

. Utastnili jste se n&jakych charitativnich projekti?

. Jakym zplsobem pfistupujete ke krizovym ¢i negativnim situacim v ramci

komunity?

Vyuzivate dobrovolnické komunitni moderatory?

2.3.1.6 Reflexe rozhovoru a ukonéeni

V této casti dochazi ke zklidnéni rozhovoru a vénujeme se méné formalnim otazkam, které

se snazi zjistit, jak samotny respondent vnima svoji praci. Na konci nasleduje moje

podékovani za poskytnuti rozhovoru.
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1. Pokud ses vénoval/a community managementu i na jinych projektech, jak se tento
1i81?

2. Vnima$ pifimy vysledek své prace, nebo povazuje§ community management za
tézko méftitelny?

3. Je n¢jaké téma, které bys chtél/a jesté rozvinout?

2.4 Sbér dat

Rozhovory budou probihat na digitdlni platformé Slack, kterd je standardnim
komunika¢nim ndastrojem spolecnosti v oblasti IT. Zdznam rozhovoru bude nahravan za
pomoci programu OBS Studio. Vzhledem k rozsahu provedenych rozhovort bude k préci
pfipojeny castecny transkript, ktery popisuje hlavni ¢asti rozhovoru. Prakticka cast

obsahuje shrnuti v§ech rozhovorti a kompletni nahravka je dostupna v archivu autora.

2.4 Analyza dat

Sesbirand data budou analyzovana metodou kvalitativni obsahové analyzy vychdzejici z
jeji definice ,,Jakdkoli kategorizace a redukce kvalitativnich dat za ucelem hledani
vnitfniho smyslu, kterd se na zkoumaném kvalitativnim materialu pokousi identifikovat
konzistentni informace a vyznamy.” (Patton, 2002). Néasledné¢ provedu komparaci
nasbiranych dat vradmci tematickych casti rozhovoru vychdzejicich z pfedem urcené

zakladni struktury rozhovoru.
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3. Prakticka ¢ast

3.1 Shrnuti rozhovoru

V této ¢asti prace shrnuji vesSkeré relevantni informace, které poskytli respondenti. V jejich

kategorizaci vyuzivam puvodni strukturu rozhovord.

3.1.1 Ylands

3.1.1.1 Predstaveni respondentky

Nikole Semerin je 29 let a piisobi jako community manager na hie Ylands od 1. dubna
2021. Vystudovala dva bakalafské obory — mass media a medidlni komunikaci.
V ptedchozim zaméstnani plsobila jako community manager na soukromé univerzité. Pred
nastupem do Bohemia Interactive se zamétovala na procitdni vyvojaiskych blogi, aby
méla lepsi predstavu o hernim vyvojéfstvi, s kterym neméla zddné zkuSenosti. Odbornou
literaturu nestudovala, jelikoZ ji napln jeji role pfiSla intuitivni. Jako klicové vlastnosti pro
roli community managera uvedla empatii vzhledem k jednotlivym hrac¢im. ,,Problém, ktery
maji oni, je pro né ten nejveétsi problém a bavit se s nimi timto zpisobem® (6:20). Za
klicové taky oznacuje zvoleni spravného typu komunikace, vzhledem k hernimu Zanru a

jeho komunité.

3.1.1.2 Herni projekt

V druhé casti jsme si kratce ujasnili celkovy stav projektu, po né€kolika letech Early
accessu hra vysla v roce 2019 a ptesla na model free to play. Je hratelnd na Android a 10S
a pokousi se k hracim dostat tfi az ¢tyii velké updaty roéné€, které jsou z velké ¢asti
zalozené na jejich zpétné vazbé. Zanrové respondentka hru oznacuje za adventure survival,

ktery se pozd&ji pfeménil vice v sandbox.

3.1.1.3 Herni komunita

Hra pivodné méla cilit na mladsi hrace svoji pestrou grafikou, v pribehu vyvoje se ale hra
proménila a mnohem vice se stala platformou pro hrac¢skou kreativitu. To zpusobilo, Ze
respondentka nechce charakterizovat celou komunitu uré¢itym modelovym hracem: ,,Tak
jsou tam muzi kolem cCtyficeti let, Zeny kolem sedmdesati let, takze je to fakt hodné

v tomhle variabilni.“ (10:25). Udava ale, ze co se tyCe narodnosti, jasné¢ prevlada
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zastoupeni USA.

Jasny rozdil také vidi v interakci na ruznych platforméch. U hract na PC, ktefi hraji
naptiklad pfes sluzbu Steam, zaznamenava vétsi potiebu zistat anonymni a komunikovat
frekventované pies herni féra, kde to mohou vidét 1 ostatni. V pfipad¢ mobilnich hract
vnimd komunikaci Gpln¢ naopak, vyhleddvaji osobni kontakt a Casto vyuzivaji moznosti
DMs (direct messages) na chatovacich platformach jako je Discord.

Pokusit se zatradit vétSinu své komunity do Bartlovy typologie povazovala respondentka za
jednoduché, jelikoz uz pfi popisu hry ji oznacila za ,,Exploration®. I proto by vétSinu své
komunity oznacila za ,,Explorery®, i vzhledem k tomu, Ze hlavni ¢ast hry se jmenuje pravé
,~Exploration®. Ta se zamé¢fuje na objevovani svéta, sbirdni zdroji a stavéni. Za druhou
nejpocetnéjsi skupinu povazuje ,,Socialisers®, jelikoz komunitni aspekt hry je pro hodné
lidi také dalezity.

Na otazku dotazujici se na specifické komunity odpovida spise vahave, coz lze ptisoudit i
faktu, ze hra se stale rozviji, a tak se stale jedna o relativné mensi komunitu. Uvadi, ze lidé
se Casto zapojuji na komunikacnich kanélech, az kdyz narazi na problém, se kterym si nevi
rady. I proto zmiiluje pocetnou skupinu lidi, ktefi vytvaii ndvodny obsah naptiklad na
Youtube, nebo ostatnim hra¢iim pomahaji ptfimo na chatu. Dal$i vyraznéjsi ¢ast komunity
se zamé&fuje na kreativni obsah ve hie. V podstaté¢ Ylands obdobu moddingu, kde vytvafi
scénare, které mohou hrat ostatni hraci.

V této ¢asti rozhovoru se v ndvaznosti na komunitu vraci zpét ke hie samotné a specifikuje,
Ze obsahuje Ctyfi zékladni herni reZimy. Exploration je vytyCeny jako hlavni se svym
objevovanim, sbiranim surovin a stavbou. Dal§im reZimem je editor, kde si lidé mohou
piimo pomoci skriptovani vytvaret vlastni minihry a dalsi originalni herni obsah. Jako treti
uvedla sandbox rezim, ktery v podstat¢ kombinuje prvni dva zminéné. Hraci se ocitaji
v Exploration svété, ktery mohou za pomoci cheatli upravovat pomoci editoru. Jako
posledni herni rezim zminila Playlands, které ptedstavuji malé svéty s riznymi
spole€enskymi mini-hrami pro vice hracu.

Posledni moje otdzka v tomto useku rozhovoru smérovala na Ylands edu. Tento projekt je
zaméfeny na rozvijeni herni logiky a principti programovani ve Skolach hravym zpiisobem.
Tato verze hry se bude zaméfovat naptiklad na vizudlni skriptovéni, které mize byt pro
déti prehlednéjSi. Na projektu se podili 1 nektefi cesti ucitelé, ale jelikoZ je cely projekt
teprve v zacatcich, neni z hlediska community managementu relevantni, a proto jsme se

rozhodli se mu dal v rozhovoru nevénovat.
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3.1.1.4 Community Management

Respondentka rozhodné uvedla, Ze jeji hlavni role v ramci tymu je propojovani vyvojari a
Ylands komunity. Kladla diiraz na to, ze interné v ramci jejich tymu je obCas narocné
podivat se na hru ofima nového hrace a pohled jejich tymu na cely projekt mize byt
zkresleny: ,,Protoze kdyZz ta hra na které pracujeme a vSichni si myslime, Ze vSechno je
super a vSechno nam hrozn¢ hezky funguje, tak ve skute¢nosti pokud to tak nevidi i hraci,
tak to neni vSechno super a vSechno nam nefunguje.” (24:15) Z toho divodu vidi velkou
hodnotu v pribézné komunikaci s hraci.

Dalsi téma se uz zaméfovalo pfimo na praxi community managementu a na uzivané
Discord a Steam. Uspé&ch oficialniho herniho foéra zdtivodiiuje tim, Ze hra je velmi ¢lenité a
1ze v ni najit hodn¢ riiznorodych aktivit, podle kterych je féorum rozdéleno do jednotlivych
kategorii, a hraci tak mohou rychle najit to, co je zajima. Popularitu Discordu pfisuzuje
pfedevsim rychlosti komunikace mezi ¢leny komunity navzdjem a jednoduché kategorizaci
otazek do jednotlivych vldken nebo chatovacich mistnosti. Vzhledem k tomu, Ze vétSina
hracu je v jiném Casovém pasmu, tak se bézn¢ stava, ze pokladaji své dotazy mimo Ceskou
pracovni dobu. V téchto ptipadech jim zde tedy ¢asto pomohou ostatni hraci. Nasledné ale
dodava, ze svoji pozornost vénuje i zbytku komunikaénich kanald, mezi které patii
Facebook, Twitter, Reddit, Instagram, Youtube a Twitch. Poznamenava, Ze upiimné
netusi, pro¢ komunita nevyuZziva vice Reddit, ktery je obvykle u her popularni.
Respondentka zminovala, ze méla obavy, aby ji komunita Ylands pfijala. Nejedna se totiz
o herni Zanr, ktery by normalné hrala, a jeji jedina zkuSenost s hrou bylo deset hodin hrani
v ramci piipravy na pohovor. Povazuje za §tésti, Ze ji piijali velmi viele. Podle ni to bylo
z toho diivodu, Ze byla urcita prodleva mezi odchodem pfedchoziho community managera
a jejim nastupem, takze hraci méli radost, Ze jim bude zase nékdo naslouchat. ,,J4 jsem
pfisla do komunity, kterd se starala néjakym zpisobem sama o sebe n&jakou dobu. Takze
uz byla zavedend a ja jsem ji nemusela tolik ménit, spi§ udrzovat, poslouchat a adaptovat v
case.”“ (30:30) S humorem také dodéava, ze kdyby komunita byla v tomhle ohledu
naro¢néjsi, tak by si ,,ani neskrtla®.

Ve své komunikaci vyuziva hodné vizudlnich prostfedki, protoze i1 samotné Ylands je
vizudlng zalozend hra. V praxi to tedy znamend, Ze se hodné vyuZzivaji emojis, giphy,
memy a screenshoty ze hry. Pfi textovém kontaktu je ton komunikace velmi neformalni,

respondentka uvadi, ze napiiklad s Ceskou komunitou si tykd a celkové se snazi o co
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nejosobnéj$i kontakt. Vzhledem k soucasné velikosti komunity nemusi ani uzivat
ptedpfipravené odpovédi a kazdému tak odpovida vzdy trochu jinym zptisobem.

Offline eventy, kde by se s komunitou setkavala, obecn¢ v soucasné situaci kvtili pandemii
Covid-19, nepfipadaji v avahu. To povazuje za velkou Skodu, nicméné se to snazi
nahrazovat pravidelnymi streamy na Twitch, kde si voli hosty z vyvojarského tymu.
Béhem streamu hraji Ylands, povidaji si o novinkach ve hie a pfimo zodpovidaji hracské
dotazy. Tyto seridznéjsi streamy pak nepravidelné dopliluje o svoje vlastni, jesté
neformalnéjsi streamy hostované na Discordu. Ty vznikaji relativné spontanné, kdyz hraje
o vikendech, a casto si do nich zve samotné hrace, aby si zahrali spolu.

Na socidlnich sitich také hostuji rizné kreativni soutéze. Lidé se radi zapojuji, protoze
cht&ji ukézat, co ve hie vytvofili, a ziskat na to néjakou zpétnou vazbu. Uvadi také, Ze
v nedavné ,,Creators Competition“ mnoho hraci motivovala 1 finanéni vyhra, ktera
v souctu dosahovala sedm tisic dolarG. V ramci ni hraci vytvareli své vlastni ,Mystery
Islands®, coz byly ostriivky s vlastnim kratkym piibéhem.

Dalsi moji otazkou bylo, jestli se vytvaieji i néjaké charitativni eventy. To respondentka
komentovala tim, Ze to bohuzel z hlediska velikosti projektu a komunity neni mozné d¢lat,
na rozdil od jinych projektli jako je tieba Arma. Neni si jistd, jestli se néco podobného
organizovalo v minulosti, nez se na projektu zacala podilet. Nakonec zminila, Ze nedavno
piijali dvé déti z détského domova na navstévu jejich studia. Béhem navstévy jim
ukazovali cely proces tvorby her a snazili se podnitit jejich zdjem o videoherni primysl.

Pii otdzce, jestli n€kdy musela fesit vnitini spory v rdmci komunity, nebo fesit krizovou
komunikaci po nezdatfilém nebo odlozeném updatu, se musela respondentka nejdiiv dobie
zamyslet. Podotkla, Ze obvykle se snazi byt transparentni a Ylands komunita to ocefiuje a
k pfeslapim pfistupuje s pochopenim. ,My méame hodné chapavou komunitu,
kdyZ k té komunit€ jsme opravdu upiimni.* (41:25)

Zminuje ale problematiku recenzi na platformé Steam. Hra pfesla do modelu Free-to-Play
a z puvodniho herniho rezZimu Exploration nakonec udé€lali placeny bonusovy obsah. To
poboufilo ¢ast ptivodni hracské zakladny, kterd tento krok kritizovala a zanechavala na hru
negativni recenze. V tomto piipad¢ k recenzim pfistupovala individudln€é. Pokud méla
dojem, Ze lze hraci situaci vysvétlit, tak se o to pokousela. Na druhou stranu uvadi, ze
v nékterych ptipadech to nemélo smysl. Hra¢i mohou byt o svoji kiivdé presvédceni az
ptilis nebo se miiZze jednat o generované zpravy, které maji za cil je jen poSkodit. V téchto

ptipadech by jeji reakce mohla zplsobit jesté vice Skody, protoze algoritmus sluzby Steam
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zobrazuje recenze s odpovédi herniho studia Castéji.

Community management ve videohernim primyslu povazuje za hodné odlisny od svého
piredchoziho zaméstnani a libi se ji moznost prace kdykoliv a odkudkoliv, naptiklad 1 o
vikendech se prosté jen podiva, co se dé&je, prestoze komunita uz vi, ze pres vikend se
nebude vénovat zadnym vetSim tkolim. To se 1i8i od jeji praxe pii praci na univerzité, kde
musela udrzovat Cisté formalni ton komunikace a komunikovala pouze ptes tradi¢ni kanaly
jako je email, telefon nebo osobni rozhovor.

Svoji sou¢asnou praci vnima jak z kratkodobého, tak z dlouhodobého hlediska. Casto totiz
od hract dostane zpétnou vazbu ihned, ale zaroven budovani zdravé komunity vnima jako
béh na dlouhou trat’.

VétsSinu kanalti pouze udrzuje v pfedchozi formé. Vyjimkou jsou ale nové sekce na
Discord pro vSechny jazyky, které hra podporuje. Chce tak zamezit diskriminaci anglicky
nemluvicich hracl. Zaroven ale zminuje, ze vétSina hrac pochopila, ze anglické sekce
maji aktivnéjsi hrace, takze pokud si naptiklad sviij dotaz pielozi v piekladaci a radéji ho
sdili tam, reakci dostanou mnohem rychleji.

Na platformé Discord vyuziva sluzeb komunitnich moderatori. Nekteré s touto nabidkou

sama oslovila a néktefi tam byli jiz pred jejim ptichodem.
3.1.2 Vigor

3.1.2.1 Piedstaveni respondentky

Dana Geidl je community managerem na hie Vigor patym rokem a figuruje zde pod
prezdivkou Pyrit. K této pozici se dostala kratce po dostudovani gymnazia, a to pomérné
nahodou, kdyz provozovala vlastni Youtube kanal v angli¢ting, ktery se na hry zamétoval.
Vnima jako samoziejmost, Ze vétSina lidi v hernich studiich se hram aktivné vénuje i ve
svém volném case. Skrze tento kanal ji pak kontaktovali pfimo zaméstnanci z Bohemia
Interactive a nabidli ji tuto pozici na, v té dobé jest¢ neoznamené, konzolové hie Vigor.
Domniva se, ze prave jeji zaméfeni na obsah tykajici se konzolovych her bylo hlavnim
divodem, pro€ o ni studio projevilo zajem, jelikoz Vigor je dostupny pouze na konzolich.
,,Takze mi sami napsali, jestli bych nechtéla pfijit na pohovor, protoZe jsem spravovala
svoji komunitu, bylo vidét, Ze hrdm rozumim, navic jsem byla konzolovej hra¢ a ten
projekt je jen na konzolich.“ (3:20)

V prvnim roce své Community manager kariéry se rozhodla svlij Youtube kanal ukoncit,
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jelikoz ji pozice youtubera nesedé¢la. Pfed samotnym nastupem zadnou konkrétni literaturu
nestudovala, ale zminuje, ze n¢jaké knihy o videohernim primyslu obecné uz v minulosti
Cetla.

Za dobrého kandidata na community managera povazuje n€koho, kdo hry nejen casto
hraje, ale také se zapojuje n¢jakym zplisobem do komunitniho déni sam: ,,Ja se téch lidi
vzdycky napied zeptdm — pokud hrajou néjaky hry, jestli jsou i soucasti téch komunit, a je
mi celkem jedno, kde ta komunita je, jestli se bavi s nékym na Redditu nebo jedou néjaky
fora, ale je pro m¢ hodn¢ dilezity, aby byli aspon nékde aktivni a nékde to bylo vidét.«

(6:13) Dodava, ze v druhé tade¢ je samoziejmosti uréita komunikativnost a zajem o lidi.

3.1.2.2 Predstaveni projektu

Hra Vigor je pouze na konzolich, postupné hru vydali na Xbox, poté na Nintendo Switch a
nasledn€ i na Playstation. Poprvé si ji hra¢i mohli zahrat v roce 2018, kdy hra byla v
programu “Closed preview”, takze ke hie byl omezeny ptistup pouze pro deset tisic hrac,
ktefi si museli ptistup koupit. Po zhruba roce piesla hra do plného vydani a podle plani
ptesla na model free-to-play.

Sama respondentka hru popisuje jako Looter-shooter, cozZ je zaméfeni ¢Cisté na PvP. Ve hie
se hraci vydavaji na vypravy, kde mize byt osm az deset dalSich hraca, ktefi se snazi
nasbirat co nejvic zdrojli a poté z mapy utéct zpét do svoji zédkladny. Ta funguje jako
oddélena cast hry, kde je hra¢ sam a miZe si ji postupem Casu vylepSovat.

Velké updaty do hry ptidavaji kazdé dva a pll mésice a mezi nimi se pokousi hra¢im
pfinést vzdy 1 jeden mens$i. Velké updaty maji vZdy novou season battlepassu, coz
respondentka povazuje za zcela bézné u podobného typu her. Ty mensi updaty vétSinou jen

pfinaseji drobnéjsi opravy chyb nebo drobné upravy, které maji zlepsit herni zazitek.

3.1.2.3 Herni komunita

V tomto rozhovoru byla schopna respondentka sdilet pomérné pfesnou charakteristiku
modelového hrace. Vigor hraji zejména muzi ve stfednim veéku, ¢asto maji rodiny a Vigor
hraji hodinu az dvé denné po praci. Zajimavé je, Ze respondentka uvadi, ze od rozsifeni hry
na Playstation se primérny vék snizil a pocetnd je 1 skupina hrad¢l nad dvacet let.
Nejpocetnéjsi je komunita v USA, ale hra je popularni i v Némecku, Brazilii a Britanii. Co
se tyce vlivu vydani hry na Nintendo Switch, Dana rychle vysvétluje, ze se pro né jedna o
slabou platformu, ktera komunitu pfili§ neovlivnila. V ramci Bartlovy typologie by své

hrace charakterizovala na spektru Killerti a Achievert a zdivodiuje to tim, ze hra klade
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velky diraz na PvP. Ve hie vnima hodné silnou komunitu content creatorti, ktefi hru
streamuji nebo o ni délaji videa na Youtube. ,,Nase komunita nutn¢ nema tfeba cosplayery,
content creatofi tam urcité jsou, coz je dany hlavné 1 tim, Ze je to free-to-play title, takze
pro n¢ je strasné jednoduchy s tim zacit a zacit to streamovat, protoze ta vstupni investice
tam neni de facto z4dnd.* (15:50) Zminuje také, ze jsou i skupiny hract, ktefi radi casto

obménuji a zkousi rtizné free-to-play hry.

3.1.2.4 Community management

Community management vnima jako Siroky pojem, ale po kratké ivaze ho shrnula slovy:
,»Je to o tom pfinaset informace jak ven, tak dovnitf, protoze mdme hodné feedback-based
development.“ (16:40) Jako ptiklad uvadi frekvenci jejich updatli, kde je nutné vzdy
sledovat, jak komunita na zmény reagovala a urcit dal§i smér vyvoje. Dalsi funkci
community managementu vidi v zabavovani hrac¢i. Hra sama o sobé dokaze byt repetitivni
a nema piili§ endgame obsahu®. Proto jsou velmi aktivni ve své komunikaci skrze co
nejvétsi pocet komunikacnich kandll a pro své hradce vytvaii rizné soutéze.
»Instagram mame taky, i kdyz ten si myslim, ze pro game dev studia nebo projekty neni az
tak silny, ale je zas nutno podotknout, Ze tam spousta lidi travi obrovsky mnozstvi ¢asu, a i
konkrétné v nasi vékove kategorii je ted’ka Instagram docela popularni. (18:40)

Kazdych ¢trnact dni také potfadaji streamy piendSené na Twitch, Facebook a Youtube.
Pienost se ucastni vzdy n€kdo z marketingu a z vyvojatrského tymu a spole¢né odpovidaji
na otazky a ukazuji gameplay z novych updatd. Hlavni hodnotu vidi pravé v piimé
komunikaci s komunitou.

Jako dalsi kli¢ovou platformu oznacila Reddit. PovaZuje ji za platformu, kterou vyuziva
mnoho mlads$ich muzl, a navic je popularni v USA, coz skvéle sedi na jejich projekt.
Oproti tomu Discord a oficidlni herni forum pro jejich komunikaci neni tak kli¢ové. U
Discordu zminuje, ze tolik jejich hract nechce chatovat a spise jen sdilet obrazky a videa,
coz jde udélat lip jinde. Oficidlni herni fora maji zase vysokou vstupni bariéru, kde si hraci
musi vytvaret dalsi ucet a chodit na oddélenou stranku, na rozdil od jinych kanald, které
jsou univerzalni jako naptiklad Facebook. Na Tiktoku momentalné experimentuji a snazi
se vytvaret zdbavna videa a nekomunikovat s tamnimi uzivateli ptili§ vazné. V zévéru tedy
celou diskuzi shrnula: ,,Nejvys budou klasicky socidlni média, to jest Twitter a Facebook,

protoze to pouziva kazdej.“ (21:43)

5> Obsah na konci hry, ktery ma za cil hrage ve hie udrzet del$i dobu.
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Rutinni prace pak obnési kontrolovani vSech piimych zprav, pldnovani postii a pfipravu
nadchdzejicich streamti a dal$ich aktivit. Zajimavé je, Zze kazdé dva tydny maji velky
meeting se zastupci vSech Casti vyvoje a napady a zpétnou vazbu jim prezentuji. Krome
toho se kazdé dva tydny kond porada s vedoucimi pracovniky jednotlivych vyvojovych
oddé¢lent, kde jsou prezentovany napady a zpétnd vazba z prostredi hra¢ské komunity.
Pravideln¢ se také konaji screenshot nebo meme soutéze na konkrétni téma. Vyherci pak
ziskaji kod do herniho obchodu. Casto ke komunikaci také vyuZivaji blog posty, které se
nezamétuji vzdy jen na novy obsah, ale naptiklad rozebiraji ur¢itou konkrétni ¢ast hry.
Offline eventy bohuzel stale neptipadaji v Givahu, ale respondentka se rada ohlizi na dobu
pred pandemii: ,,Samoziejmé kdyz jsme naposledy byli na Gamescomu, tak to byla uplna
parada. Postavili jsme si tam shelter jako méme ve hie.* (26:00)

Svoji komunitu ale mimo béZny engagement na socidlnich sitich bavi i jinymi zplsoby.
Jako pomérn¢ novou véc zminuje hadanky. Jako ptiklad uvadi separovanou webovou
stranku, ktera nebyla nikde zmifiovana, ani propojena s ostatnimi kanaly nebo studiem jako
takovym. Nalézt ji mohli hra¢i pouze zkouménim sdilenych keyartd, které v sobé
obsahovaly voditka na onu strdnku. Ta pak obsahovala obrazky a texty, které mély hracim
dat zékladni ptedstavu ohledné nového obsahu v budoucim updatu.

Ton komunikace povazuje za velmi uvolnény vzhledem k tomu, Ze hraci se ma;ji predev§im
bavit. Proto se pokousi véci vtipné komentovat, ale vyhyba se ptiliSnému sarkasmu, ktery
mize vést k nedorozuménim zplUsobenym 1 kulturnimi rozdily napfi¢ komunitou.
Vyjimkou mohou byt naptiklad streamy, kde hradci mohou lépe pochopit intonaci nebo
kontext sarkastické odpovédi.

Vigor uz dvakrat uspotadal charitativni event, kde si hra¢i mohli kupovat rouSky pro své
herni postavy a veskery zisk byl poté preddn Fakultni nemocnici Brno. Sbirky se vydafily a
podle respondentky je to z velké Casti 1 proto, ze hraci za to skuteéné dostali néco do hry
samotné. To, ze §lo o brnénskou nemocnici, mohlo ovlivnit rozhodovani hracu, ale drtiva
vétSina takovou iniciativu podporovala.

V obdobi krize se projekt objevil hned nekolikrat. Nejvétsi problém, se kterym se Dana
Geidl musela potykat, byla chyba pii vydavani hry na Playstation: ,,Ta hra byla de facto
nehratelnd, odehrals deset minut, najednou t¢ to vykoplo a to nebylo idealni.* (31:34) Toto
obdobi trvalo az mésic a ptl, béhem kterého oznamili, ze uz opravili pfi¢inu, coz se
ukdzalo jako mylné. Starat se o poboufenou komunitu bylo skute¢né naro¢né, ale snazili se

maximalné komunikovat. Dokonce i béhem tohoto slozitého obdobi uspotadali stream, kde
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se tomuto problému vénovali do hloubky. Kdyz se povedlo chybu kone¢né opravit, tak
hraci, kteti byli chybou zasazeni, dostali zdarma prémiovou herni ménu jako kompenzaci.
Na facebookovych skupinach a na Discordu vyuzivaji pomoci komunitnich moderatort,
ktefi Gisté dobrovolnicky doziraji na pribéhy diskuzi a dodrzovani pravidel. Casto to jsou
herni veterani, ktefi jsou se hrou od samotné¢ho zac¢atku nebo i content creatofi. Pro né¢ ma
Vigor i specialni program, v rdmci kterého mohou dostat prémiovou ménu a piedbézny
pristup k novym verzim hry. To jim ddva moznost komentovat a sdilet exkluzivni obsah a
byt tak pro fanousky Vigoru vice relevantni. Pravidla pro pfijeti nejsou pevné dana a kazda
ptihlaska do programu je posuzovana individudlné, pfesto je nutné¢ mit uz vybudovanou
zakladnu divaki a pravidelné ptindSet obsah z Vigoru, ktery hraji dlouhodobg.

Na zavér rozhovoru hodnoti pfinos community managementu jako pomérné jednoduse
sledovatelny. Jako hlavni diivod vnima nedostatek komunikace s hraci pitimo ve hte. Ti
poté hledaji diskuze jinde a je jasn¢ vidét, jak moc si vazi toho, pokud se do komunikace

zapoji i samotné studio.
3.1.3 DayZ

3.1.3.1 Predstaveni respondenta

Respondentka se ptivodné zabyvala obecnou Zurnalistikou a marketingem, nicméné sama
podotyka, ze nikdy neocekavala, ze by pracovala ve videohernim primyslu. Nakonec
nahodou narazila na inzerat poptavajici zaméstnance na pozici community coordinator ve
své oblibené hie. Rozhodla se pro karierni zménu, ptestehovala se za praci do zahranic¢i a
misto ziskala. Tuto pozici popsala jako urCity piedstupeii community managera v ramci
firemni hierarchie jejiho pfedchoziho zaméstnavatele. Po roce a ptlil se pfesunula na pozici
e-sports manager, kde se specializovala na pofddani online 1 offline eventl pro svou
komunitu na stejném projektu. V soucasné dobé plisobi rok a pll na pozici community
managera v Bohemia Interactive.

Sebejisté tika, Ze teoretickd literatura ohledné managementu nebo komunikace neni na
praxe. Ja jsem délala ve vice hernich studiich a kazdy to studio bylo plné€ jiny co se prace
tyce.” (9:20) Zduraziuje, ze je dilezité umét rychle se zorientovat v novém prostiedi,
zjistit, jak studio funguje a na co je potieba se zaméfit. Sama popisuje, Ze prestoze je

komunikativni, na své prvni pozici community coordinatora se musela naucit komunikovat
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zcela jinym zpisobem. Herni komunity dokdzou byt opravdu hrubé a je tfeba k nim
pfistupovat s nadhledem a pochopenim, coz hodné lidem muize délat problémy.

Vyhybavé reaguje na otdzku tykajici se kliCovych vlastnosti dobrého community
managera. Sama vidi pozici jako velmi flexibilni, a udava, ze krom¢ nadseni pro projekt
nelze obecné urcit, komu prace bude sedét a naopak. Pozd¢ji dodava, ze samoziejmosti je
uréita kultivovanost projevu, vyjadfovaci schopnosti a dobra gramatika, nicméné to
povazuje za uplné minimum. Tyto kvality jsou podle respondentky hodné¢ dilezité i
vramci interni komunikace, protoze community manager musi umét zpétnou vazbu
komunity spravné podat i vyvojafim bez toho, aby to brali jako uc¢elovou kritiku nebo

osobni utok.

3.1.3.2 Predstaveni projektu

Hra vysla v predbézném piistupu v roce 2013 a plna verze byla vydana v roce 2018.
Kromé ptivodni PC verze se pozdéji vydala i na Xbox a Playstation. Popisuje, Ze hra je
natolik oteviend, ze je tézké ji ptifadit k nekterému z Zanr. Zminuje, kolika zptisoby se da
hrat, a tika, Ze pro ni byly vzdy hlavnimi aspekty zdbava a kontakt s ostatnimi hréci:
,»Dejzicko za mé je zajimavy tou interakci s hra€ema, to mé tam hrozné bavi, ze v jinejch
hrach, kdyz n¢koho potkas, tak je to o tom, Ze spolupracuje$ nebo ne, ale tady si s t€éma
lidma muzes popovidat.“ 24:00 Jeji odpovéd’ 1ze tedy pomérné sebejisté interpretovat jako

zanr sandbox, pravé pro otevienost této hry, coZ povazuji za jeji nejvyznamnéjsi herni rys.

3.1.3.3 Herni komunita

Respondentka zminila, Ze nema pfesna data, podle kterych by mohla charakterizovat
typického hrace. Nicméné dle hraci, kteti se projevuji v herni komunité, jsou to zejména
muzi ve véku 25-40 let, coz povazuje ve hrach za standard. Nevnima velky rozdil mezi
hra¢i na konzolich a PC. Neurcila ani dominantni skupinu ve svoji komunité podle
Bartlovy typologie. Hra jednoduse nabizi takovou volnost, Ze hraci jsou hojné zastoupeni
ve vSech zakladnich typech. Také popsala, Ze hra umoziluje svoje zaméfeni ¢asto menit:
~Jeden den muzes bejt zabijak a strilet ty lidi a opravdu je likvidovat a druhej den si
feknes, dneska nikoho vrazdit nebudu. Dneska se zaméfim na sebe a budu si tu hru uzivat.“
(27:20)

Poté respondentka popisovala, ze existuje silnd modding komunita uvnitf hry. Na
privatnich serverech se pak lidé zamétuji na role-play nebo naopak hardcore PvP. Popisuje,

Ze moznosti jsou v tomto ohledu skoro neomezené. Sama hraje pouze zdkladni verzi hry,
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ale pripousti, ze kdyby méla vice Casu, patrné¢ by vyzkousSela podstatné¢ vice hernich

moznosti.

3.1.3.4 Community management

Ani v zékladni otdzce funkce community managementu nemuze respondentka poskytnout
jednozna¢nou odpoveéd’. Udéava, ze se tento proces musi piimo odvijet od konkrétniho
projektu, protoze musi flexibiln€ reagovat na jeho potieby.

Naptiklad v ptipadé nékterych mobilnich her uvadi, ze community management nemusi
byt nutnosti. Zmifnuje i pfipady minimalni péce o komunitu, kde se community
management velmi prolind se zdkaznickou podporou. ,,JJsou spolecnosti, které maji téch
community manageri dvacet, tficet, nékdy 1 tfeba vic. Jsou hry, kterym opravdu staci
jeden, dva, nebo jen n€kdo, kdo obcas zodpovi otazky, kdyz néco nefunguje.* (31:40) Jako
priklady parametrii potfeby community managementu jmenuje velikost hry, studia a pocet
hract. Obratem také dodava, ze se nejedna o jednoduchou otazku, protoze pftinos
community managementu se §patné vyhodnocuje, coz mize ovlivnit i rozhodovéani ohledné
rozpo¢tu na n¢j. Pozd¢ji ale dochazi k tomu, Ze alesponn jeden community manager je
potieba témeét vzdy. Predevsim kvili pfindSeni informaci do studia: ,,Aby hraci méli pocit,
a nejen pocit samoziejmé, Ze komunikace mezi tim hradem a vyvojafem tam prosté je. Ze
kdyZ si hodné lidi stéZuje, tak se to donese k tomu vyvojafi.“ (33:45) Také zminuje svoji
zkuSenost z nejmenované¢ho studia, kde na jednom projektu pracovalo Sest lidi a
community management délal Castetné kazdy z nich. Shrnuje to tedy tim, Ze je opravdu
hodné modeld, jak community management mtize fungovat, ale vzdy je to v prvni fad¢ o
sbirani zpétné vazby.

DayZ komunikuje na vSech béZnych platformach, jako je Facebook, Twitter, Instagram,
Discord, Tik Tok, Reddit a Youtube. Nejvétsi vahu vSak piisuzuje Twitteru: ,,Dejzicko
bylo odjakziva hodné na Twitteru, tim zacalo a ty lidi st na to zvykli.* (36:37) Ostatni
platformy jako je Facebook a Discord jsou také dulezité, ale komunikace i publikum na
nich se li§i. V ptipadé¢ Twitteru respondentka hovoii o komunité veterant, kteti jsou do
vyvoje hry dlouhodobé zapaleni a chtéji o hie diskutovat. Na Facebooku vnima spise
pfimocarejs$i hodnoceni toho, co se hra¢lim libi a nelibi, aniz by to vSak vyustilo do hlubsi
diskuze. Odiivodnuje to tim, Ze Facebook nebyl néjakou dobu aktivni a velka ¢ast tamnich
sledujicich stale projekt vnima pét let starou optikou. Proto bylo naro¢né jim vysvétlit, jak

moc se hra za tu dobu posunula. Na platform¢ Discord se respondentka snazi situaci
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monitorovat, ale vzhledem k mnozstvi tamnich diskuzi neni mozné se do nich pfili$ Casto
zapojovat. Na Discordu je 1 moznost piimych zprav, takze si hraci Casto chtéji dopisovat a
malokdy interakce skon¢i u zodpovézeni ptivodniho dotazu. Jako dal$i podstatné kanaly
uvadi Youtube, kde se objevuji naptiklad kratké upoutdvky na nové vydané updaty,
Instagram nebo blog posty. Ty jsou, ale podle respondentky jen kratce informuji o novych
zménach. Na Tik Tok se pry pokousi pfinaset originalni obsah, ale vinima ho jako prostor,
kde je sice dobré se ukazat, ale neni pro hrace klicovy.

Ton komunikace je velmi neformalni, obzvlast’ na Twitteru se respondentka s hraci snazi
vtipkovat a odpovidat GIFy. Za hlavni diivod pro tento styl komunikace povazuje to, Ze se
Casto s konkrétnimi hrac¢i v komunité dlouho zna a tak obvykle vi, co si miize dovolit.
Vzhledem k tomu, Ze humor je velmi subjektivni a hraci jsou z celého svéta, tak je tfeba si
davat pozor, aby se nepiekrocily jisté hranice: ,,Humor uplné pro kazdyho znamend néco
jinyho. Takze ¢loveék pak musi bejt trosku opatrnej, aby nenapsal néco, co se nékoho miize
dotknout, 1 kdyz to nékomu muze piijit strasn¢ vtipny. Nékoho se to mize dotknout nebo
uz to pro né¢j muize bejt moc. Na tom Dejzicku se to tolik netesi, ale taky nejdeme do
extrému samoziejme.” (45:30) Vyjimkou neni ani to, ze pokud si nékdo neni jisty, tak
nejdiiv posle svou vtipnou odpovéd kolegim, aby zhodnotili, zda je v poradku.
Respondentka také varuje, Ze obcas se vtipkovat nevyplaci, protoze humor n¢kdy miize
pusobit nucené. Celou odpovéd ohledné¢ téonu komunikace nakonec shrnuje slovy:
»Komunikujes s hra¢ema, komunikujes s lidma, ktery ty beres§ jako hrac, sobé rovnyma.*
(46:51)

Sama zminuje, Ze je se sou¢asnym projektem velmi spokojend, protoze hra¢tim se opravdu
naslouchd a samotni vyvojafi se ¢asto chodi ptat, co komunita chce. V minulosti se setkala
1 s jinymi studii, kde se hra¢lm naslouchalo, ale realn¢ jejich zpétna vazba nemohla témét
nic zménit.

Komunitni moderatofi z fad dobrovolniku na DayZ v soucasné dobé neptisobi. S jejich
vyuzitim se setkala v pfedchozich zaméstnanich, kde byla komunita pocetnéjsi, a sbirat
zpétnou vazbu od jednotlivych hraci nemeélo smysl. V tomto kontextu komunitni
moderatofi a content creatofi figurovali jako dal§i stupeit v komunitni hierarchii,
respondentka tedy nekomunikovala s Sirokou hra¢skou zakladnou, ale jen s touto skupinou,
ktera shrnovala ndladu a podnéty z komunity.

Zadné offline eventy se za soudasnych podminek nevyplaci délat, nez se pandemicka

situace souvisejici s covid-19 zlepsi. Co se tyce online eventd, je situace slozita, protoze
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hra se na né pfili§ nehodi. Ve hte totiz nejsou nastroje, které by hraciim efektivné zabranily
urcitd pravidla soutézi porusovat. Zajimavou aktivitou jsou pravidelné playtesty s tymem.
Od klasické hry se odliSuji tim, ze probihaji na nedodélané experimentalni verzi hry, do
které¢ se kromé vyvojarit mohou nékdy pfipojit i bézni hraci. Nicméné i1 na téchto
playstestech je bézné, ze pokud se hraci ve hie s vyvojari potkaji, tak je né¢kdo prepadne:
»Spousta lidi by si chté¢la povidat, ale pak tam pfijde nékdo, kdo je vSechny vystiili.
(52:25)

DayZ se tdajné do urcitych charitativnich akci v minulosti zapojovalo, ale nikdy to vetejné
nekomunikovalo, aby dobro¢innost neptisobila jako PR stunt.

Prili§ krizovych situaci v komunikaci si respondentka nevybavuje, ale ptipousti, ze urcité
chyby jsou soucasti vyvojafského procesu. V ramci krizové komunikace se vét§inou snazi
byt co nejvice transparentni: ,,J4 1 z pfedchozich zaméstnani tlaéim na to, aby se s lidma
komunikovalo. Diky bohu, dejzic¢ko je k tomuhle otevieny.” (54:22) Jako ptiklad zminuje
technické problémy s pfipojenim do hry, které se vyjime¢né mohou objevovat pii vydavani
novych verzi. V takovych ptipadech nejprve musi ziskat vSechny potifebné informace o
problému, aby mohla komunité poskytnout celistvou zpravu o situaci. To vSak mlze vést k

urcité prodlevé mezi vyskytem chyby a jeji komunikaci.

3.2. Analyza rozhovori

V této kapitole provedu komparaci vSech uskute¢nénych rozhovort. Budu postupovat
podle struktury shrnuti jednotlivych rozhovori a v ¢asti tykajici se Community
managementu ji rozdé€luji do dalSich podkategorii pro lepSi orientaci v textu. Pro
piehledngjsi prezentaci dat vyuziji zkratek pro oznacovani jednotlivych respondentek na
zaklade¢ jejich projektu a role, tedy YCM pro Ylands community manager, VCM pro Vigor

community manager a DCM pro DayZ community manager.

3.2.1 Profily respondentek

Hlavnim spole¢nym znakem vSech respondentek je fakt, Ze 7z4dnd z nich plivodné kariéru
ve videohernim primyslu nepldnovala, vyplynula pfirozené z jejich volnocasového zajmu
o videohry. To mlZe mit spojitost i s vyraznym rastem ve videohernim sektoru
v poslednim desetileti, ktery nové pozice vytvoril. Bohemia Interactive udava, ze aktualné

zaméstnava okolo 400 zaméstnanci, prestoze pred deseti lety jich byly pouze desitky
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(Company Brochure, 2020).

Profil respondentek je také podobny v jejich vztahu ke studiu teoretické literatury.
Vsechny se shoduji na tom, ze pro tuto pozici jsou klicové predevSim zkuSenosti. Nicméné
je dobré zminit, ze YCM dostudovala dva bakalarské obory zaméiené na média a DCM
nechtéla poskytovat.

V otadzce hlavnich kvalit dobrého community managera se respondentky rozchazeji. YCM
a VCM na otazku odpovidaji s pomérné intuitivni reakci. Popisuji potiebu komunikacnich
schopnosti, empatie a dalSich vlastnosti, které jsou uzitecné v kontaktu s lidmi. DCM ale
na celou otazku reaguje zcela jinak, piestoze pozdéji obdobné vlastnosti také zminuje.
Zprvu se zaméifi na zdlraznéni faktu, Ze existuje cela fada zpisobud, kterymi lze
community management provozovat, a proto nelze stavét vSechny community managery
na jednu rovinu a vhodnéjsi je hledat jejich silné stranky, napiiklad v osobnim kontaktu
nebo streamovani. Obecn¢ klade mnohem vétsi diraz na individualitu community
managera a specifické parametry hry a jeji komunity. Tento pfistup je velmi odlisny od
téch predchozich. Ptisuzuji ho pfedevsim tomu, ze DCM je jedinou respondentkou, ktera
ma zkuSenosti s community managementem z vice hernich studii. I proto pozici popisuje
vice obecné a nechce zabihat do piisn¢ho kategorizovani. Ve vSech rozhovorech ale

zaznélo, ze velmi dulezity je zapal pro hru.

3.2.2. Herni projekty

Herni projekty se skutecné€ ukéazaly jako rozdilné, coZ byl 1 zdmér pii jejich vybéru. Piesto
vSak nékteré prvky sdileji. Hlavnim faktorem, ktery je tfeba vnimat v ramci
vyhodnocovani vysledkd, je mira otevienosti her. V tomto ohledu je vyrazny Vigor, ktery
ma jasné vymezenou hratelnost pouze na oficidlni obsah. V pfipadé her Ylands a DayZ
jsou hry oteviené moddingu a komunitni tvorbé, coz vede k v€tSi rozmanitosti v jejich
komunité hract a tim i community managementu.

V ostatnich ohledech Ize nalézt urcité podobnosti. Vigor a DayZ jsou na platformach Xbox
1 Playstation a v obou pfipadech jde o shootery s moznosti soubojii hrace proti hraci. Na
druhou stranu srovnani hry Vigor na mobilnim zafizeni (Nintendo Switch) a Ylands na
platformach i0OS a Android nelze vyhodnotit, jelikoZ VCM uvedla, Ze hru na této platformé

pfili§ hrach nehraje.

38



3.2.3. Herni komunity

Rozhovory se liSily v popisu modelovych hrach. V piipadé hry Vigor respondentka
sebejisté prezentuje, ze jeji hraci jsou muzi ve stiednim véku, ktefi maji rodiny a hraji par
hodin denné¢ po praci. To se castecné 1iSi od rozhovoru o DayZ komunité, kde
respondentka také odhadla podobnou vékovou kategorii, ale neplisobila tak rozhodné,
navic krom¢ véku a pohlavi neurcila zadné dalSi parametry. V tomto tématu vybocovala
nejvic YCM, kterd vnima svoji komunitu jako natolik diverzifikovanou, Ze nemohla tuto
otazku zodpovédét. SpoleCnym rysem v rozhovoru VCM a YCM bylo to, Zze ob¢ urcily
jako nejpocetnéjsi skupinu hrace z USA.

Zajimavé byly rozdily na jednotlivych platformach. VCM jasné uvedla, Zze po vydani hry
na Playstation vnimala pokles primérného véku hrach. V ptipadé DayZ, které z PC pteslo
v poslednich letech na Xbox 1 Playstation, DCM podobny efekt neuvadéla.

Ylands je jedinym projektem, kde community manager uvedl, Ze vnima vyrazny rozdil
v komunikaci hra¢i na riznych platformach. PC hraci preferuji pasivni zapojeni do
komunity a udrzeni urcité¢ho odstupu, kdezto hra¢i na mobilnich zafizenich preferuji
piimou a osobni komunikaci.

Bartlova typologie §la jednoduse uplatnit v piipad¢ hry Vigor, kde vétSina hract spada do
,Killers* nebo ,,Achievers®. To je pochopitelné, jelikoz hra umoZznuje hra¢iim interagovat
s ostatnimi pouze bojem, a navic nenabizi otevieny svét, ktery by bylo moZné objevovat.
V silném kontrastu oproti této typologii jsou hraci Ylands, jelikoZ pravé otevieny svét je
doceniovany mnoha ,,Explorers® a hra nabizi i dostatek obsahu pro ,,Socialisers®, ktefi jsou
v herni komunité zastoupeni. V tomto ohledu bych ocekaval vétsi rozmanitost, vzhledem
k tomu, Ze hra klade velky diiraz na diverzitu v hra¢skych vytvorech. Nicméné odpovéd’
lze interpretovat i tak, ze ,,Explorers* radi odhaluji i nové herni mody. V rozhovoru s DCM
respondentka nemohla uvést, ze by v DayZ ptevladal n€ktery typ hract. Zdivodnila to tim,
ze hra neni staticka a hraci velmi frekventované méni sviij styl hrani.

DayZ se vymyka pifedevSim zastoupenim role-playing komunity, jelikoz ta nebyla
v rozhovoru s YCM zminéna viibec a v rozhovoru s VCM byla dokonce vyslovné pouZita
jako pftiklad hraci, ktefi se v herni komunité nevyskytuji. Popularita role-playe pravé
v DayZ mize byt zapii¢inénd kombinaci velké volnosti a atmosféry, ktera naptiklad
v ptipad¢ Ylands chybi, ale pro role-play je dalezita. Vigor i Ylands maji velké mnozstvi
content creatord, coz miiZze byt zpisobeno tim, Ze ob¢ hry jsou v soucasné dob¢ free-to-

play. Pro mnoho tviircii obsahu je dillezité, aby se mohli jejich divéci také jednoduse
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zapojit. Tvilirci navodného obsahu jsou také pocetnou skupinou ve hie Ylands, patrné pro

vstupni bariéru do kreativni ¢asti hry.
3.2.4 Community Management

3.2.4.1 Funkce

Hlavni pfinos community managementu spatiuji vSechny respondentky v pfindSeni
autentické zpétné vazby piimo od hract do vyvojarského studia. U dneSnich her, které jsou
Casto aktualizovany prubézné, se na zakladé téchto informaci piizpisobuje dal§i smér
vyvoje. V ptipad¢ hry Vigor lze dokonce pouzit vyraz ,,feedback-based development®,
ktery znaci, ze zpétna vazba je klicovym faktorem pro dalsi vyvoj celého projektu. Tim lze
odlisit community management napiiklad od customer support, kde je hlavni diraz kladen
na komunikaci smérem k zdkaznikiim. V rozhovoru o Ylands community managementu se
také zmifluje efekt komnaty ozvén, kde samotny vyvojarsky tym mize mit zkreslenou
predstavu o hernim zazitku bézného hrace. Pravé community management se ukazuje jako
vhodny nastroj, jak tomuto jevu zabranit. Samotni hraci si pak také vytvaii lepsi vztah
k hernimu studiu, pokud maji pocit, Ze se jim nasloucha, a ze se nckdo zabyva jejich
problémy a pfipominkami.

Zpracovavani téchto informaci z komunity se pak napti¢ projekty lisi. V ptipad¢ hry Vigor
se konaji pravidelné porady se zastupci jednotlivych ¢asti vyvoje, kde o podnétech
z komunity diskutuji. Na projektu DayZ se zda byt systém neformalngjsi a sami vyvojafi se
chodi dotazovat community managerli na reakce a naladu v komunité.

Dalsi funkci community managementu je baveni herni komunity, které povazuje za
dialezité predevsim VCM. Pokud samotnd hra neobsahuje dostatek herniho obsahu pro
ur€ité skupiny hracl, tak ho Ilze nahradit vedlejSimi aktivitami, které nesouvisi
bezprostiedné s hranim. To vyplyva jak zrozhovori, tak zténu komunikace. Jednda se
pfedevsim o organizovani riznych soutézi na socidlnich sitich.

V rozhovoru s DCM byl opét kladen velky diraz na rizné formy community
managementu. Vyplyva z ného, Ze community management je v n¢jaké formé piitomny
v podstat¢ ve vSech aktualné fungujicich studiich. Nicméné v pfipadé mensich
vyvojafskych tymi nemusi byt formalné pozice ,,community manager® zastoupena
konkrétnim zaméstnancem, ale muze se rozdélovat v libovolném poméru mezi zbytek

tymu.
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3.2.4.2 Komunikace

Vsechny projekty mély velmi podobny postoj ke vhodnému ténu komunikace. Ten ma byt
velmi pratelsky, neformdlni a doporucuje se s hra¢i komunikovat jako se sobé rovnymi.
V kontextu komunikace byly casto zminovany napiiklad gify, obrazky, a predevSim
spravné vyuziti humoru. Ten vSichni community managefi oznacovali za skvé€ly nastroj,
jak sebe 1 sviij projekt prezentovat prirozené. Zaroven ale respondentky kladly velky diraz
na opatrnost, jelikoZ humor mtize byt velice subjektivni a vzhledem ke globalnimu publiku
muze byt Spatné chapan nebo pobuiovat hrace s odlisSnym kulturnim zdzemim.

Ptistup ke krizové komunikaci je také stejny. Prestoze je nutné kazdou situaci posuzovat
individudlné, obvykle je nejlepsi byt naprosto transparentni. Hra Vigor, kterd byla velmi
kritizovana za opakované odklady vydani plné hry, naptiklad uspotadala stream s vyvojafi,
kde se pokouseli divody pro vzniklou situaci vysvétlit. Podobné kroky mohou byt
riskantni, jelikoz mohou vytvofit jesté vétsi humbuk okolo negativniho aspektu hry. Pokud
pfihlédneme k tomu, Ze ukolem community managementu je budovani blizkého vztahu
s komunitou, je logické, Ze velké otevienost k hraclim je nutnosti.

V community managementu se uzivaji tradi¢ni digitalni komunikaéni kanaly, které jsou
béznym standardem i mimo videoherni prumysl. Mezi takové lze zaradit Facebook,
Twitter, Instagram, Youtube a v ptipad¢ hry Vigor a DayZ i moderni Tik Tok. Mira vyuZiti
a pfesny zpusob se 1i8i na zaklad€ parametri konkrétniho projektu.

specifické pravé pro komunikaci s hernimi komunitami. Ve hie Vigor probiha velkéa ¢ast
interakce v ramci komunity na platformé Reddit, Ylands hraci jsou aktivni na Discord a
vSechny hry streamuji na platformé Twitch.tv. Tyto tfi komunikaéni néstroje jsou v rdmci
community managementu natolik vyznamné, Ze je v nasledujici kapitole popiSu

podrobnéji.

3.2.4.3 Moderni nastroje community managementu

Discord je komunikacni program z roku 2015. Oproti tehdejSi konkurenci se odliSuje
pfedevs§im jasnym zamétfenim na hrace videoher a nabizi jim vétSi mnozZstvi funkci. Jeho
hlavni pfinos je v chatu a skupinovych hovorech. I proto mezi jeho pfedchiidce mizZzeme
zatadit TeamSpeak, Ventrilo, Mumble a Skype, ktery byl uZivan i mimo herni komunity. V
soucasné dob¢ jej vyuziva pres 150 milionti hra¢h kazdy mésic (Discord, 2015).

Discord nabizi moZnost jednoduse hry streamovat, informovat ptatele o své herni aktivité a
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ziskavat informace o hovorech i béhem hrani. Klicovou funkci je vytvareni vlastnich
serverl, kam mohou hrac¢ské komunity pozvat své cCleny, a to jednoduse pomoci
internetového odkazu. Uvnitf serverti pak program nabizi mnoho moznosti, jak
kategorizovat textové diskuze do jednotlivych témat a vytvéfet trvalé mistnosti pro
komunikaci ptes mikrofon. To se potvrdilo i v rozhovoru s YCM, kterd oznacila Discord
za jednu z hlavnich platforem, a to predevsim kvuli ptehledné kategorizaci hracské debaty.
Pro community management je dualezitd moznost upravovat pravidla v jednotlivych
mistnostech a omezovat prava ¢lent, které¢ Ize roziradit do nastavitelnych roli. V praxi zde
1ze sledovat hierarchii popsanou v teoretické Casti této prace, kde urciti hraci dostavaji vice
davéry, prav a prestize na zakladé svého statusu, ktery mohou vidét vSichni ¢lenové. Na
projektu Ylands a Vigor jsou vyjimecni ¢lenové komunity postaveni do roli moderatort,
kde maji moZnost sami pomahat server udrzovat a piipadné piestupky sami trestat. To
muze byt pro mnohé hrace velka pocta a pro placené community managery to znamena, ze
jim na této aktivni chatovaci platformé nékdo s moderaci pomahd, coz by jinak mohlo byt
narocné. I z téchto divodu své oficidlni Discord servery zacinaji Casto vytvaret i herni
studia nebo jejich herni projekty (Taylor, 2020).

V poslednich letech se Discord zacal vyuzivat i pro diskuze mimo herni prostfedi. Proto se
momentalné autofi pokousi software piepracovat, aby byl intuitivni 1 pro $ir§i publikum. Je
proto mozné, ze se v pristich letech stane Discord diilezity i pro komunikaci mimo
videoherni sektor (Batchelor, 2002).

Reddit je univerzalnim internetovym diskuznim férem zroku 2005 (Marsh, 2022).
Nespecializuje se tedy konkrétné€ na hry, ale umoznuje kazdému, aby vytvoftil svoji vlastni
sekci ohledné urcitého tématu. Tyto sekce jsou oznacovany jako subreddity a registrovani
uzivatelé maji moZnost pfihlasit se k jejich odbéru. UZivatelé mohou sami prochazet
konkrétni subreddity nebo vyuZzivat svoji hlavni stranku, kterd jim pfipravuje
perzonalizovany feed na zaklad¢ jimi odebiranych sekci. Atraktivita Redditu tedy tkvi
zejména v moznosti z jednoho uzivatelského uctu sledovat naptiklad subreddit Guerilla
Gardening s 36 tisici ¢leny a subreddit Apple s vice jak 3 miliony odbératelli, kteti
diskutuji o produktech firmy Apple. VSechny subreddity mohou uplatiiovat vlastni pravidla
nastavené tviircem a jim ur¢enymi moderatory (Reddit, 2005).

Diky velké flexibilité platformy nejsou vyjimkou ani subreddity zaméfené na videohry. Ty
byly zminovany i v rozhovorech se vSemi respondentkami. Naptiklad subreddit

VigorGame byl VCM oznacen jako jeden z hlavnich komunika¢nich kanala ¢itajicich ptes
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26 tisic odbératelti. Na projektu Ylands se zatim nedafi komunitu na subredditu rozsifit a
¢itd pouze 1 500 c¢lentl. V ptipadé DayZ se udajné informace na jejich subredditu objevuji
tak rychle, Ze neni zapotfebi tam ptidavat vlastni piispévky, jelikoz komunita sama
okamzit¢ sdili mezi sebou jakékoliv nové informace. Diivodem je i to, ze DayZ subreddit
odebird 248 tisic fanouskd hry. Dosah této platformy je tedy nezanedbatelny, a proto je
dilezité ji monitorovat a do diskuzi pod piispévky se zapojovat.

Twitch je streamovaci platforma z roku 2011 zaméiujici se na zivé pfenosy her. V roce
2021 méla v priméru 2,84 milionu sledujicich v jeden moment a byla vyuzivana pfi
prenosu vSech hlavnich e-sportovych udalosti roku (Igbal, 2021). Svym content creatorim
umoznuje budovat své herni komunity nad ramec ostatnich streamovacich platforem.
Sledujici maji mozZnost streamera podpofit odbérem a tim kazdy mésic financné ptispivat
na provoz streamu. Odbératelé jsou v chatu oznaceni odznakem a mohou vyuZivat
specidlni emotikony a dal§i funkce, které si streamer navoli. Vyjimkou nejsou ani
vyhrazené dny, kdy streamer hraje hry pouze se svymi odbérateli, a pro skalni fanousky
v ramci jeho komunity to mlze byt jedind ptilezitost, jak si se streamerem zahrat (Twitch,
2011).

Diky mnozstvi hra¢t na této platformé své ucty vytvaii i herni studia, aby na nich poradaly
své vlastni streamy. Pfestoze obvykle nevyuZivaji zminovanych funkci, byvaji tyto streamy
na Twitch Cast&jsi neZ na jinych platformach. Ve vSech rozhovorech byl Twitch zminény.
Hra Vigor pofada streamy kazdé dva tydny a vysild je na Facebook, Youtube a Twitch
zaroven. Ylands 1 DayZ své nepravidelné streamy pienasi také na Twitch. V soucasné dobé
1ze tedy Twitch oznacit za standardni streamovaci platformu pro vyvojaiska studia.

Velkou vyhodou téchto komunikacnich kanalli je predevsSim jejich univerzalnost napiic
riznymi hernimi projekty. Je velka Sance, ze fanousek hry uz bude mit ucty na téchto
platformach, a tim je vstupni bariéra vyrazné niz8$i nez u tradi¢nich nastrojli community
managementu, které byly popsany v teoretické ¢asti prace. Povazuji to 1 za diivod, pro¢ na
nich zacinaji videoherni studia plsobit a Casto se jiz neklade takovy duraz napiiklad na
oficidlni herni fora, kterda vyzaduji vytvofeni Gctu, ktery mimo danou hru nema zadné

vyuziti.

3.2.4.4 Eventy, programy a soutéze

Kromé béZzného obsahu na socidlnich sitich se studia snazi zvysit engagement se svoji

herni komunitou riznymi zplsoby. VSechny herni tituly pofadaji riizné soutéZe o nejlepsi
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screenshot nebo internetové meme s herni tématikou. Kromé toho maji Casto i vlastni
projekty, které k budovani silné komunity ptispivaji.

Ylands uspotadala ,,Creators Competition®, kde hra¢i mohou vyhrat penize v soutézi ve
vytvatreni nového herniho obsahu. Tim muze skvéle motivovat hrace vice se hru naucit a
zarovenn hru dostat do SirStho povédomi, jelikoz vysledky téchto soutézi jsou sdilené a
mohou hru ukézat i potencidlnim novym hrac¢tm.

Vigor ma partnersky program pro content creatory, ktefi pravidelné a dlouhodobé vytvareji
videa a hru streamuji. Pokud maji publikum Ccitajici alesponn nékolik tisic sledujicich,
mohou o partnerstvi zazadat. V ptipad¢ piijeti dostavaji exkluzivni pfistup k novym verzim
hry jesté pred vydanim a herni prémiovou ménu, kterou lze jinak ziskat pouze nakupem za
realné penize. To povazuji za skvély zpilisob, jak s minimem nakladl udrzet zajem tvlrct o
hru, a navic jim poskytnout zajimavy material pro zpracovani ve videu (Vigor, 2020).

Hra Vigor v tomto ohledu vynika i usilim vytvofit zajimavy a zdbavny obsah i mimo hru.
Do svych zprav na socialnich sitich naptiklad skryla odkaz na online blog, ve kterém hraci
mohli nalézt mnoZstvi zdznaml ze svéta jejich hry. Zaznamy odkryvaly do té doby
nezndmé informace o hernim ptibéhu, obsahovaly hadanky, obrazky a naznacovaly, co by
mély piinést dal§i updaty hry. Skalni fanouSci pak méli moznost o hie diskutovat a
dohadovat se nad vyznamem jednotlivych zdznama, coz vytvoftilo uvniti komunity velkou
aktivitu (Flame Group, 2021). Podobné projekty povazuji za skvély priklad kvalitniho
community managementu, ktery 1ze ve videohernim priimyslu vyuzivat. Publikum je hravé
a lusténi takovych hadanek skvéle odpovida specifiku aktivnich hernich komunit, kde jsou
hraci, ktefi o danou hru uz projevuji silny zajem, ale Casto hru znaji az pftiliS. Forma
separatniho blogu je také velmi vhodna, jelikoz tim neni podkopavana oficidlni
komunikace studia, ktera by méla byt vzdy prehlednd a jasna.

Nejednotny je postoj vii€i charitativnim akcim. DCM uvadi, Ze v minulosti se DayZ
dobrocinné zapojovalo, ale vefejné to nekomunikovalo, aby byla jedinym motivem
skutecna pomoc. Na projektu Ylands se v soucasné dob¢ dobroc¢innost neprovadi, jelikoz je
to projekt, kde se komunita stale rozviji a neni dostatek aktivnich hraci, ktefi by se mohli
zapojit. Zcela opacny pfistup zvolil Vigor, ktery pro podporu nemocnice vytvofil
kosmeticky predmét — rousky, které pak hracim proddval a zisk vénoval Fakultni
nemocnici Brno. Charitativni akce Vigoru ukazuje velmi originalni propojeni herniho a
skutecného svéta. Hraci navic za svoji pomoc dostanou herni pfedmét, jehoZ tvorba patrné

nebyla pfili§ naro¢na, a i proto se daii komunitu aktivovat i za nizké naklady.
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Kvuli soucasné pandemii covid-19 se zadny z projektl neucastni ani neporadd offline
eventy pro svoje komunity. To community manageti povazuji za velkou Skodu, jelikoz
piimy kontakt s hrac¢i a influencery je dulezity. V ptipadé Ylands a Vigor se snazi osobni
kontakt nahrazovat pravidelnymi streamy, kde mohou pohotové zodpovidat dotazy a
zaroven maji hra¢i moznost poznat skute¢né lidi, ktefi za jejich hrou stoji. To vnimam jako
velmi dobrou alternativu, kterd mize pfispét k vytvoreni hlubSiho vztahu k autorskému

studiu a znackam jejich hernich projektt.

3.3. Shrnuti vysledku

Na zékladé€ analyzy rozhovori 1ze vyty¢€it n€kolik hlavnich zavéri ve vztahu k vyzkumnym
otazkam: ,,Jaké aktualni nastroje se v community managementu ve videohernim prumyslu
uzivaji? Jak se lisi community management jednotlivych hernich projekti v rdmci jednoho
vyvojatského studia?*

V rozhovorech bylo zminéno mnoZzstvi platforem, vcetné socidlnich siti, které jsou
v komunikaci se zakazniky bézné uzivany i mimo videoherni primysl. Vzhledem
k zaméfeni této prace jsem dale zkoumal platformy specifické pro community management
hernich komunit. Na zdkladé¢ komparace rozhovorti dochdzim k zavéru, ze za aktualni
nastroje community managementu lze oznacit Discord, Reddit a Twitch. VSechny
respondentky zminily, Ze tyto platformy uzivaji pfi spravé komunit svych projektd,
prestoze jejich relevance je napti¢ projekty rozdilna.

Piestoze je community management pro moderni studio téméf nezbytny, jeho konkrétni
forma neni vzdy jasné ur€ena. Specifickd forma community managementu mize zaviset na
velikosti, zaméteni nebo hierarchii vyvojaiského studia a jeho projektt. Vzhledem k druhé
vyzkumné otdzce jsem proto zkoumal community management tii projektii v zdzemi
jednoho studia, aby ptipadné rozdily byly ovlivnény jen rozmanitosti konkrétnich her a
jejich hraca.

Spolecnym rysem v community managementu vSech hernich projektt byl ton komunikace
1 transparentni pfistup ke krizové komunikaci. Vliv zazemi stejného studia lze také
sledovat na pokryti téméf stejnych komunikaénich kanall jednotlivymi projekty, a to 1 za
cenu toho, Ze vSechny nejsou aktivné vyuzivany.

Platformy s moznosti pfimé komunikace ve formé chatu jsou uZivanéjsi na projektech

smeéné pocetnymi komunitami, kdy je v moZnostech community managera udrZovat
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s dostatkem hrac osobni kontakt. V ptipadech vétSich komunit je vhodné&jsi vyuzivat
oteviené platformy, kde mlze velké mnozstvi hrach sdilet obsah mezi sebou. V téchto
pfipadech také community manager prechdzi spisSe do pasivni role, kdy sbird zpétnou
vazbu, coz bylo zminéno jako jedna z primarnich funkci community managementu.
Budovani vztahu s hraci je mozné poradanim eventd ptfimo uvnitf hry. V ptipadech, kdy to
neni ztechnickych nebo hernich divodi mozné, je nutné byt kreativni a realizovat
projekty, které ze hry vychazi, ale nejsou na ni piimo zavislé.

Celkové lze sledovat vyrazny odklon od praktik community managementu v pfedchozich

desetiletich v kontrastu se soucasnou praxi, ktera nabizi mnoho novych moznosti.
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Z.avér

V této praci jsem zkoumal community management videoherniho primyslu a jeho
soucasné trendy. V teoretické Casti jsem shrnul dostupnou odbornou literaturu a zaobiral
jsem se tématy typologii hracid, struktury hernich komunit a specifikaci community
managementu. Porozuméni hernim komunitdm a vniméni jejich struktury je dulezité pro
uplatnéni efektivniho community managementu.

Ve vyzkumné cCasti se proto zaméfuji na soucasnou praxi community manageri ve
videohernim pramyslu. Definuji vyzkumné otazky tykajici se uzivanych nastroji a
srovnavam rysy community managementu na riznych hernich projektech pod zastitou
jednoho vyvojarského studia.

Vyzkum je vedeny formou tii polostrukturovanych rozhovord, které mi umoziuji pochopit
principy v SirSim kontextu, véetné¢ komplexnich vztahi mezi respondenty a komunitou.
Vysledky vyzkumu jsem analyzoval metodou komparace pro zodpovézeni vyzkumnych
otazek.

Ukézalo se, Ze se nastroje community managementu vyrazné vyvinuly od téch, které byly
popsany v odborné literatuie v teoretické ¢asti. Piestoze se nckteré tradiéni komunikacni
nastroje stale vyuzivaji, tak se pfesunuly spiSe do pozadi a vyuzivaji se pasivné. Objevily
se ale nové platformy a nastroje, které je vhodné vyuzivat pro community managementu
videoherniho primyslu. Za takové 1ze oznacit Discord, Reddit a Twitch.

Vyzkum také ukazal, Ze prestoZe je community management dileZitou soucasti vétSiny
vyvojaiskych studii, jeho forma se v n¢kterych ohledech 1i8i. Jako konzistentni se projevil
ton komunikace a pokryti platforem. V ostatnich ohledech se ale community management
ptizpisoboval velikosti komunity, herni platformé a dal$im individudlnim parametrim
herniho projektu.

Tuto praci povazuji za vhodnym tivodem do soucasnych metod a praktik community
managementu videoherniho priamyslu, které by bylo vhodné v budoucnosti podrobit dalSim
vyzkumiim. V dal§im zkouméni tohoto fenoménu by bylo zajimavé srovnat zavéry tohoto
kvalitativniho vyzkumu s kvantitativnim, ktery by se zaméfil na community management

z pohledu hracu.

47



Pouzita literatura

Atari. (2020). Ziskano 2021-12-27, z https://www.atari.com/about-us/

Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs. Journal of
MUD research, 1(1), 19. Ziskéno 2022-01-04, z
https://www.researchgate.net/publication/247190693 Hearts clubs diamonds spa
des Players who suit MUDs

Batchelor, J. (2002). Discord raises $100m to further expand beyond games. Ziskédno
2022-01-02, z gameindustry.biz: https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-07-

01-discord-raises-usd100m-to-further-expand-beyond-games

Bykoft, N. (2020). What is the difference between a streamer and a content creator in the
gaming world? Ziskano 2022-01-03, z Medium: https://medium.com/french-
dispatch/what-is-the-difference-between-a-streamer-and-a-content-creator-in-the-

gaming-world-7942468bb02

Cifaldi, F. (2011). Valve: Piracy Is More About Convenience Than Price. Ziskano 2022-
01-04, z Game Developer: https://www.gamedeveloper.com/business/valve-piracy-

is-more-about-convenience-than-price

Clement, J. (2021). Number of peak concurrent Steam users from January 2013 to
September 2021. Ziskano 2022-01-04, z Statista:

https://www.statista.com/statistics/308330/number-stream-users/

Company Brochure. (2020). Ceska republika: Bohemia Interactive. Ziskano 2021-11-25, z
https://www.bohemia.net/pdf/bohemia_interactive brochure 2020.pdf

Conditt, J. (2014). The good and bad of early access from Arma 3 dev. Ziskano 2021-11-
26, z https://www.engadget.com/2014-08-13-the-good-and-bad-of-early-access-

from-arma-3-dev.html

Cult hit 'DayZ' achieves Steam release. (2013). Ziskano 2021-12-27, z
https://tech.hindustantimes.com/tech/news/cult-hit-dayz-achieves-steam-release-

story-onZDWGq0S61YiR5ZWrZO3K html

DayZ. (2013). Ziskano 2022-01-03, z https://dayz.com/

48



Discord. (2015). Ziskano 2022-01-02, z https://discord.com/

Dievikovsky, V. (2018). Marek Spanél z Bohemia Interactive v Questu: Takovy tispéch
Operace Flashpoint jsme necekali. Ziskano 2021-11-25, z
https://wave.rozhlas.cz/marek-spanel-z-bohemia-interactive-v-questu-takovy-

uspech-operace-flashpoint-72332 14#volume

Dunn, J. (2013). Full Steam ahead: The History of Valve. Ziskano 2022-01-04, z

https://www.gamesradar.com/history-of-valve/

Egenfeldt-Nielsen, S. (2016). Understanding Video Games: The Essential Introduction (3.
vyd.). New York: Routledge.

Flame Group: OUR NORWEGIAN FOUNDINGS. (2021). Ziskano 2022-01-02, z

https://www.flamegroup.info/

Geidl, D. (2021). Community Management: More Than Just a Shit Shield. .: Game
Developers Session. Ziskano 2021-12-26, z
https://www.youtube.com/watch?v=4MpoLCVKn;j8

How Long Is: Dota 2. (2013). Ziskédno 2021-12-26, z https://howlongis.io/app/570/Dota+2

How Long to Beat. (2011). Ziskano 2021-12-26, z
https://howlongtobeat.com/game?1d=9859

Igbal, M. (2021). Twitch Revenue and Usage Statistics. Ziskano 2022-01-02, z

https://www.businessofapps.com/data/twitch-statistics/

Kent, S. (2001). The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokemon (1.. vyd.).

New York: Three Rivers Press.
Kim, A. (2000). Community building on the web (1.. vyd.). California: Peachpit Press.

Kocurek, K. (2015). Coin-Operated Americans: Rebooting Boyhood at the Video Game
Arcade (1. vyd.). Minnesota: University Of Minnesota Press.

M. Wildemuth, B. (2009). Applications of Social Research Methods to Questions in
Information and Library Science (1.. vyd.). United States of America: Libraries

Unlimited.

49



Marsh, B. (2022). A Brief History Of Reddit. Ziskéno 2022-01-02, z The Fact Site:
https://www.thefactsite.com/reddit-history/

Montalvo, R. (2016). Social Media Management. International Journal of Management &
Information Systems, 20(2), 3. Ziskano 2021-12-26

Nexus Mods. (2011). Ziskano 2021-12-26, z https://www.nexusmods.com/

Patton, M. (2002). Qualitative Research & Evaluation Methods (3. vyd.). California:
SAGE.

Pitcher, J. (2014). DayZ reaches IM in sales, 'shots fired' against traditional publishing
model. Ziskano 2021-12-27, z https://www.polygon.com/2014/1/14/5306916/dayz-

sales-hit-one-million-milestone-shots-fired-to-the-traditional

Poor, N. (2014). Computer game modders’ motivations and sense of community: A mixed-
methods approach. New Media & Society, 16(8), 18.
doi:10.1177/1461444813504266

Rababah, K. (2011). A UNIFIED DEFINITION OF CRM TOWARDS THE
SUCCESSFUL ADOPTION AND IMPLEMENTATION. Academic Research
International, 1(1), 5. Ziskano 2021-12-26, z
https://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.476.973 6 &rep=rep 1 &ty
pe=pdf

Reddit. (2005). Ziskano 2022-01-02, z https://www.reddit.com

Robson, C. (2002). Real World Research: A Resource for Social Scientists and
Practitioner-Researchers (2.. vyd.). Oxford: Blackwell Publishers Ltd.

Roleplaying. (2021). Ziskano 2022-01-02, z WoWWiki: https://wowwiki-

archive.fandom.com/wiki/Roleplaying

Rosenkranz, C. (2009). Managing viable virtual communities: an exploratory case study
and explanatory model. Web Based Communities, 6.(1.), 22.
doi:https://www.inderscienceonline.com/doi/abs/10.1504/IJWBC.2010.030014

Speedrun. (2022). Ziskano 2022-01-02, z https://www.speedrun.com/

50



Taylor, M. (2020). How to Use Discord as a Game Developer | Updated Oct 2021.
Ziskano 2022-01-02, z Droplr: https://droplr.com/how-to/productivity-tools/how-

to-use-discord-as-a-game-developer/

The Artists Inside Blizzcon's Winning Cosplays. (2021). Ziskano 2021-12-03, z Blizzcon:
https://blizzcon.com/en-us/news/23227980/the-artists-inside-blizzcon-s-winning-

cosplays

Tmejova, K. (2021). Herni deal roku: Cinsky obr Tencent vstupuje do ceského studia
Bohemia Interactive. Ziskano 2022-01-03, z Forbes: https://forbes.cz/herni-deal-

roku-cinsky-obr-tencent-vstupuje-do-ceskeho-studia-bohemia-interactive/
Twitch. (2011). Ziskéano 2022-01-02, z https://www.twitch.tv/
Vigor. (2018). Ziskano 2022-01-03, z https://vigorgame.com/

Vigor: Become Our Partner. (2020). Ziskano 2022-01-02, z
https://vigorgame.com/partnership

Wawro, A. (2018). Book Excerpt: A behind-the-scenes look at building Ultima Online.
Ziskano 2022-01-03, z Game Developer:
https://www.gamedeveloper.com/design/book-excerpt-a-behind-the-scenes-look-at-

building-i-ultima-online-i-

Wera, J. (2008). Online Community Management: Communication Through Gamers.
Ziskano 2021-12-26, z https://www.gamedeveloper.com/business/online-

community-management-communication-through-gamers
Ylands. (2015). Ziskano 2022-01-03, z https://ylands.com/

Zaiets, S. (2022). Why AAA Studios Shift to Games-as-a-Service (GaaS) Model. Ziskéano
2022-01-01, z Gridly: https://www.gridly.com/blog/games-as-a-service/

Zimmerman, J. (2017). Computer Game Fan Communities, Community Management, and
Structures of Membership. Sage. Ziskano 2021-11-25, z
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1555412017742308

51



SCHVALENO

Institut komunikagnich studii a Zurnalistiky FSV UK
Teze BAKALARSKE diplomové price

TUTO CAST VYPLNUJE STUDENT/KA:

P#ijmeni a jméno diplomantky/diplomanta: Razitko po ¥
Matéj Smréek Univerzita Karlova

Imatrikula&ni roénik diplomantky/diplomanta: Fakulta socidlnich véd

2017 Poflo 4§ (8- 2020 -

E-mail diplomantky/diplomanta: dne:
46884600@fsv.cuni.cz ?‘L’L‘i SFilan

Studijni obor/forma studia:
Marketingova komunikace a PR/prezenéni

Pridéleno:

Nazev price v Celtiné:
Specifika a akiudlni trendy v community managementy videoherniho priimyslu

Nazev price v angli¢ting:
Specifics and current trends in community management in the videogame industry

Predpoklidany termin dokoné&eni (semestr, akademicky rok — vzor: Z§ 2012/2013).
(diplomovou prici je moZné odevzdat nejdfive po dvou semestrech od schvileni tezi)

L8 2020/2021

Zakladni charakteristika tématu a predpoklidany cil priace (max. 1000 znaki):

Herni primys| stile roste a pro mnohe vyvojafskych studil je pravé budovdni komunity kligovym
faktorem prodeje i Tozvoje hry jako takové. Péte o komunitu je v tomto odvétvi komplexnéjii a vyuZiva
odliiné nastroje a komunikaéni kanaly oproti béZnym produktiim. Cilem bakaldfské price je nejdfive
definovat community management a jeho obecnou funkei. Poté ji aplikovat na herni priumysl, vymezit
klicové komunity =z hlediska managementn a zdiraznit specifické trendy a metody vyuZivané
v komunikaci s nimi. V praktické asti bych poté analyzoval komunikatni vystupy Bohemia Interactive
s.r.0 smérem k jejich kommumits,

Piedpoklidans struktura price (rozdéleni do jednotlivich kapitol a podkapitol se struénou
charakteristikou jejich ohsahu):
Uvod
1. Teoretickd tast
1.1. Community management
1.2. Herni priimysl
1.2.1.Kategorizace hernich Zanri z hlediska sily komunity
1.2.2.Hra jako slu¥ba
1.2.3.5pecifické komunikatni kanély a nastroje
2. Prakticka cast
2.1. Analyza community management Bohemia Interactive a jejich projektii
Zavér
Zdroje
PFilohy

Vymezeni zpracovivaného materidlu (napf. konkrétni titul periodika a obdobi jeho analyzy):
Akademicka literatura, odborné &lanky, herni fora, internetové komunity, socidlni sité a webové strdnky
spolecnosti a jelich proiekti

Postup (technika) pii zpracovani materidlu: )
Teoreticka Zast prace bude vychizet z referie odborné literatury a &lankid. Cast praktickd pfedeviim
z kvalitativni anal¥zv komunikace zkoumané spelednosti.

Zakladni literatura (nejménd 5 nejdiileitdjsich tituld k tématu a zpisobu jeho zpracovanf; u viech
tituld je nutné uvést struénou anotaci na 2-5 Fadki):

EGENFELDT-NIELSEN, S. - HEIDE SMITH, J. - PAJARES TOSCA, 8. Understanding Video
Games: The Essential Introduction. 2nd edition. New York: Routledge, 2013

52



Kniha piedstavuje obecny uvod do studia game studies. Ukazuje, jak na toto médium nahliZet
z tgoretické a akademické stranky a pokryvé takeé jeho historii.

BURGER-HELMCHEN, T., & COHENDET, P. User Communitics and Social Software in the Video
Game Industry. Long Range Planning, 2011,

Zakladni definovani piivodu a fungovéni online komunit ve videohernim primysiu. Klade diiraz na fakt,
e vztah vyrobce/konzument v tomto pfipadé neni jednosiranny a v dobé online her se hraéi spolupodili
na tvorbé hratciného obsahuw.

DOVEY, | a KENNEDY H. Game Cuitures. Computer Games As New Media, Open University Press,
2006.

Kniha se zaméfuje na hry jako nové médium v kontextu kulturnich a medidlnich studii. Zabyva se
dopadem na spolednost a zkouma vzdjemné vztahy a oboustranné vlivy mezi hraéem a hrou.

HALADA, Jan, ed. Marketingovd komunikace a public relations: Vyklad pojmi a teorie oboru.
Karelinnm, 2015,

Slovnik oborovych pojmii, které lze vyuZit pro vymezeni zkoumanych témat v teoretické Gasti prace.
Kniha mé&Ze slouZit i k lep§imu porozuméni estatnich odbornych prameni.

ADAMS, Suellen 8. Crask course in gaming. Santa Barbara, California: Libraries Unlimited, 2013
Prakticky Gved do fungovéni videoher, ktery se zabyvi spoledenskou i technickou strankou média.
Soudasti knihy je délba do jednotlivych kategorii na zakladé jejich spoleénych kli¢ovych znaki.

Diplomové price k tématu (seznam bakalaiskych, magisterskych a doktorskych praci, které byly
k tématu obhajeny na UK, piipadng dalsich oborové blizkych fakultach & vysokych Skolach za
poslednich pét let)

Datum / Podpis studenta/ky

TUTO ¢AST VYPLNUJE PEDAGOG/PEDAGOZKA:

Doporufeni k tématu, struktufe a technice zpracovini materiflu:

P#ipadné doporuéeni dalich tituli literatury piedepsané ke zpracovani tématu:

Potvrzuji, Z¢ viSe uvedené teze jsem s jejich autorem/kou konzulioval(a) a ¥e téma odpovida
mému ohorovému zam&feni a oblasti odborné prace, kterou na FSV UK vykenivim.

Souhlasim s tim, Ze¢ budu vedouci(m) této price.

Lo senr oy’ Tanp f

Pii{jmeni a jméno pedagoiky/pedagoga Datum / Podpis pedagozky/pedagoga

TEZE JE NUTNO ODEVZDAT VYTISTENE, PODEPSANE A VE DVOU VYHOTOVENICH DO TERMI
UVEDENEHO V HARMONOGRAMU PRISLUSNEHQ AKADEMICKEHO ROKU, A TO PROSTREDNICTVIM
PODATELNY FSV UK. PRIJATE TEZE JE NUTNE SI VYZVEDNOUT V SEKRETARIATU PRISLUSNE
KATEDRY A NECHAT VEVAZAT DO OBOU VYTISKU DIPLOMOVE PRACE.

TEZE SCHVALUJE GARANT PRISLUSNEHO STUDLINIHO OBORU.
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Seznam priloh

Ptiloha €. 1: Osy Bartlovy typologie (obrazek)

Ptiloha €. 2: Pohyb ¢lena komunity z pozice Visitor na Elder (obrazek)
Ptiloha ¢. 3: Rozhovor s Ylands community managerem (transkript)
Ptiloha €. 4: Rozhovor s Vigor community managerem (transkript)

Ptiloha €. 5: Rozhovor s DayZ community managerem (transkript)
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Priloha €. 1: Osy Bartlovy typologie (obrazek)

"Acting
Killer Achiever
Players World
Socialiser Explorer
J/nteracting

Priloha €. 2: Pohyb ¢lena komunity z pozice Visitor na Elder (obrazek)

Unstructured
Visitor Elder
Regular
Wide Focus T Narrow Focus
Novice
* Leader
Structured

Priloha €. 3: Rozhovor s Ylands community managerem (transkript)

Tazatel: V prvni ¢asti bych chtél troSku predstavit tebe, takze jestli bys mi mohla fict svoje
jméno, vek, na jakém de€las projektu a jaka je tvoje role v ramci toho tymu.

Respondentka: Jmenuju se Nikol Semerin, je mi 29 a pracuju jako komunitni manazer
v Bohemia Interactive na hie Ylands.

T: Dobte, miizu se zeptat jaké jsi méla predchozi zaméstnani nebo vzdélani, které tteba

55



néjakym zplsobem vedlo nebo ani nemuselo vést k téhle pozici?

R: J4 jsem vystudovala dva bakalaiské obory, jeden se zaméfenim na mass media a druhy
vlastné na medialni komunikaci a pracovala jsem jako komunitni manaZer na univerzit¢,
takze ne piimo v game devu, ale ve vzdélavani.

T: A to jsi délala jak dlouhou dobu?

R: Na této pozici jsem byla asi dva a pul roku.

T: A ted’ka momenatin¢ v Bohemia Interactive ptsobis jak dlouho?

R: Od 1. dubna tohoto roku.

T: Kdyz jsi se pfipravovala na community management ve videohrach nebo tak, §la jsi tam
s n¢jakymi vlastnimi zkusenostmi nebo sis k tomu studovala néjakou teoretickou literaturu,
nebo ses vlastné ucila az pak tou praxi?

R: J4 jsem spiS tfeba koukala na rizné dev diaries od jinych game dev spole¢nosti, hernich
studii, abych spi§ pochopila, jak viibec funguje ten game dev proces, protoze s tim jsem
neméla zadnou zkusenost, takze tohle byl spi$ takovy research, ktery jsem délala online,
ale néjakou odbornou literaturu Uplné€ upfimné ne, protoze tam si myslim, ze ty principy
community managementu, které jsem méla ja, tak vlastné pouzivam i ted’, takze tam jsem
nemé¢la Uplné potiebu se ptripravovat néjak vic.

T: A kdyz se podivame na né&jaké ty schopnosti, které¢ v tom community managementu a
videohernim primyslu jsou potieba, kdyby ty sama jsi méla tfeba vybirat vhodného
kandidata, jsou né&jaké konkrétni schopnosti nebo vlastnosti, které jsou pro tu praci
klicove?

R: Urcit¢ empatie, byt schopny se vcitit do problému téch hract, védét, ze ten problém,
ktery maji oni, je pro n€ ten nejvetsi problém, a bavit se s nima timhletim zpiisobem, takze
rozhodné empatie. A potom néjaky tone of voice, byt schopny urcit si jakym zpisobem
s tou komunitou komunikovat, protoZze samoziejmé upln¢ jiny tone of voice bude mit hra,
ktera je zaméfena na mladSi hrafe, na star$i hrace, troven néjakého nésili v té hie a
podobné. Takze tohle jsou podle mé dvé uplné zasadni véci.

T: Jo, tak to jsem rad, Ze zminujes, protoze to jsem taky mohl zminit na ivod, Ze ta moje
prace se néjakym zpiisobem snazi ukotvit roli komunitnich manaZer v hernim primyslu,
lehce charakterizovat tu roli, a pfedevSim to hlavni je zkoumat, jak se community
management na riznych projektech miiZe lisit, vzhledem k tomu, jak se lisi i ta komunita.
Ted’ bych se ptesunul k ptedstaveni projektu, na kterém ted’ d€las, ty jsi zminovala Ylands,

mohla by jsi na uvod zminit, jaké bylo datum vydani, co je to za zanr a na jakych
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platformach je ta hra?

R: Ur¢ite. Ylands je hra, kterd vysla ve full verzi 5.12.2019, je to adventure survival
sandboxova hra, ktera ma low poly grafiku.

T: Zminovala jsi, ze v pIlné verzi vysla tady toho data, nicmén¢ ja jeste¢ kdyz jsem o tom
néco zjist'oval, tak ta hra pusobila i v early accessu, pamatujes si asponl zhruba, jak dlouho
m¢éli lidé moznost ji hrat uz?

R: Tusim, ze v early accessu byla od roku 2017, ale tim si nejsem uplné stoprocentn¢ jista.
T: Jasng, to jsi jeSt€¢ ani profesionalné na Ylands nepracovala, takze to samoziejmée dava
smysl, a jest¢ jedna podotazka byla na ty platformy, na jakych platformach se Ylands
vlastné da hrat?

R: Jo, Ylands momentéln¢ je hratelna na PC&kach, na mobilech, jak iOs tak Android a to je
zatim prakticky vSechno.

T: A kdybys méla né¢jakym zptisobem popsat tu hru a tieba jeji néjaky zivotni cyklus, jaké
updaty a s jakou frekvenci se tam tfeba néjaké ty updaty objevuji nebo neobjevu;ji?

R: N¢jaky veétsi update vydavame tiikrat az Ctytikrat do roka, ted’ za posledni tfeba rok uz
je to daleko vic strukturovana zalezitost, kde se snazime vydavat update prave kazdé tii az
Ctyfi mésice, coz ve vysledku vyjde na tfi az ¢tyfi updaty za rok. Mensi hotfixy a patche
vydavame podle potieby, ale vétSinou ne vic neZ jeden az dva mezi t€émi vétSimi updaty.
Jsou to vlastné véci, které se zamétfuji hodné na véci, které jsou pravé community
requested, takze spiS to u nas funguje tak, ze sbirdme tyhle véci, zaroven pracujeme na
néjakych features, které pochazi od tymu jako takového, ale tou naturou té hry je tam
spousta véci, které jsou vlastné pfimo od komunity, takze se hodné zapracovavaji do téch
updatti, jakmile se jich nashromazdi ur¢ité mnozstvi nebo na urcité téma, feknéme.

T: Dé&kuju, pravé tim se trosku dostdvame i1 k té herni komunité, coZz je takova dalsi
kategorie, ja nevim jestli ma§ data nebo takhle jsi z hlavy schopna tieba urcit, kdo je tfeba
va$ modelovy ¢len komunity, jestli mate n&jaké vyrazngjsi skupiny z hlediska tfeba véku,
pohlavi, nebo néjakych regionti nebo narodnosti?

R: U nas je to trosku komplikovanéjsi, protoze Ylands plivodné mélo cilit spiSe na déti
nebo na mladsi hrace — nebo ne Uplné na déti, ale na mladsi hrace, ale ted’ bych tekla, zZe
v t€ komunit¢ je to tak riznorodé, tim ze je to kreativni hra, ze se tam vlastné€ najde kazdy.
Takze momentalné nejsem uplné schopna fict demograficky, jaky je ten modelovy hrac,
protoze i co se tykad néjakych advokatl v t¢ komunite, tak jsou tam muzi kolem ctyficeti

let, Zeny kolem sedmdesati let, takZe je to fakt hodné v tomhle variabilni. Co se tyka
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néjakého geografického slozeni, tak nejvetsi ¢ast hra¢h mame ve Spojenych statech.

T: Jesté takova tady k tomu podotazka, jestli né¢jakym zplisobem vnimas nebo pfistupujes
jinak k hra¢im na riznych platformach, jestli vnimas néjaké rozdily, at’ uz tieba v néjaké
komunikaci s nimi, nebo tim ze profilové by mohli plsobit trosku jinak, jak jsi ted’
zminovala?

R: Urcité. Urcite jsou taky rozdily toho, jaci ti hraci jsou, kdyz hru maji stazenou na
pocitaci pres Steam, piipadné pfes Microsoft store a na mobilech. Urcité jsou tam rozdily
ve stylu komunikace, na Steamu na piiklad mi piijde, ze ti hraci chtéji zachovat tu
komunikaci co nejvic v né¢jakém otevieném prostoru, to znamend open féra, nechtéji moc
komunikovat tfeba ptfes osobni zpravy, néjaké PMs, DMs, a obecné chtéji zistat vic
anonymni, kdezto hréci, ktefi ptijdou tieba z mobilu, tak mi pfijde zase ze nemaji problém
komunikovat vice na Discordu, kde to je vice chatovaci styl komunikace nez pravé n¢jaky
customer support.

T: Dobte. Ve snaze né¢jakym zpisobem najit néjaky teoreticky podklad v literatufe pro
praci community manageri jsem se dostal k pomémé citované praci, je to Bartlova
typologie hraci. Je pomérné stard, ptivodné byla zamétend na zanr multi user dungeons,
coz byl ptfedchiidce MMORPG, takze chapu, ze je tam urcity rozdil v té¢ skladbé nebo
zaméteni té hry, nicméné pokud si myslis, ze by to bylo mozné — j4 jsem ti ted’ka poslal
takové schéma, kde na té€ ose x je vidét jak moc se urcity typ hraCe zamétfuje na ostatni
hréace jako na herni obsah, nebo naopak na ten herni svét, a na té ose y to vlastn& prechazi
z toho, kde aktivné se snazi interagovat a dalo by se fict pfeménovat ten svét okolo sebe
v téch zapornych hodnotach dole, naopak nahote se snazi dejme tomu plisobit na to okoli,
ale spi§ smérem k sobé&. V téch Ctyfech kvadrantech toho grafu jsou pak definované takové
modelové typy, kde kazdy hrd¢ se pohybuje né¢kde na tom spektru. Ty typy jsou
pojmenované ,killer”, ¢ili hra¢, ktery se zaméfuje spiS na piekonani ostatnich hraca
v né¢jakém piimeém konfliktu, ,,achiever®, ktery se snazi dosahnout néjakych ,,hmatatelnych
uspéchi* v ramci té hry, ,,socializer, ktery se pfedev§im zamétfuje na tu herni komunitu
s kterou néjak interaguje a buduje tam néjaké spojeni, a pak ,,explorer”, ktery se zaméiuje
— jak uz nazev napovidd — pfedev§im na objevovani a poznavani toho svéta, ale neni to
tteba ani nezbytné s cilem toho, aby ho n¢jakym zpisobem ovladl, je to hlavné¢ o té
zvidavosti. TakZe pfestoze je to pivodné na jiny zanr, nez je adventure game, tak by mé
zajimalo, jestli bys byla schopna odhadnout, kam bys vétSinu své komunity zaradila na

tomhle schématu.
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R: Urcite, je to pro me¢ hodné jednoduché, valnd vétSina nasich hraca by spadala do té
»explorer kategorie, protoze Ylands je hra, kde hlavni ¢ast nas$i hry se jmenuje
exploration, coz je objevovani svéta, nachdzeni rtiznych resources, stavéni vlastnich home
base a podobné. Takze 1 pfestoze je tam element toho socializera, tak je to hlavné ten
explorer.

T: Dobie, dekuju. V ramci téch hra¢skych subkultur — protoze néco, ceho se snazim ve své
praci lehce dotknout je, ze ta hra¢skd komunita neni homogenni, jak se ob¢as miize zdat,
ale je samoziejmée obrovské mnozstvi riznych hernich zanra a 1 tfeba v ramci konkrétnich
her se miizou objevovat rizné subkomunity, kdy lidi na tu hru nahlizi uréitym zptisobem a
zajimaji se o urCity segment té hry, prikladem muze byt tfeba roleplay, modding,
streamovani nebo néjaké jiné vytvareni obsahu, napiiklad na YouTube, nebo pak jsou tam
skupiny kompetitivnich hrac¢l, které se zaméiuji predevs§im na néjaké aspekty, které jsou
meéfitelné, da se do toho zapojit i n¢jaky speedrunning a tak dal, coz jsou vlastné takové
komunity, které se objevuji napfi¢ riznymi hrami a vzdycky se zamétuji na ty herni
projekty z urcitého uhlu. Byla bys schopna fict které tfeba z tady téch, co jsem zminil nebo
z nékterych jinych, které by t¢ napadly — napiiklad jesté cosplay do toho lze zahrnout —
jsou vyraznéjsi v ramei té tvoji komunity?

R: Hele tak u nds mame hréce, ktefi jsou v podstaté co nejvic to jde anonymni a co nejvic
singleplayerovi, to jsou lidi, ktefi se ndm ozyvaji nebo néjakym zptisobem ptisobi v té
aktivni komunité pouze pokud maji né¢jaky problém. Potom jsou tam ¢asti komunity, kde
mame lidi vyloZen¢ kreativni, které zajima jenom vytvareni obsahu v té hie jako takové. A
potom mame hrace, ktefi se snazi n¢jakym zplisobem pomadahat ostatnim, takze neni to
uplné streamovani jako takové, ale dé€laji tieba kratka instruktdzni videa, jak néco vytvofit,
jak si spravné néco naskriptovat, a do téhle kategorie bych urcit€ zahrnula nase mody,
které mame na forech, takze vylozené lidi, ktefi se snazi pomoct t€m ostatnim, aby méli
néjakou lepsi zkuSenost s tou hrou. A potom v rdmci té herni komunity se to déli na to,
jakym zptsobem si ti lidi uzivaji tu hru, jestli je bavi vice stavét, vice objevovat, vice
fightit n€jakd monstra a tak podobné. Ale takhle bych to asi rozdélila. Samoziejmé taky
mame n¢jaké streamery, ale to je minimalni ¢islo.

T: J& bych jesté lehce navazal, protoze jsi zminovala néjaké vase mody a pak to, Ze tfeba
komunita uc¢i sama sebe pomoci néjakych navodnych videi rizné casti té hry, vcetné toho
skriptovani, takze ve vasi hie je taky né&jakéd podstatna ¢ast toho obsahu, kterou vytvari

sami hrac¢i pfimo tim, Ze vytvaii n¢jaké dalsi mody pro tu hru?
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R: Je to tak, u nas to funguje tak, ze kdybych tu hru méla rozdélit na ty jeji hlavni ¢asti, tak
mame exploration — objevovani, coz je DLC¢ko kde vlastné hraci objevuji ten svét, jsou
tam rizné biomy, rizna podnebi, kde se mizou potkavat s ostatnima, sbiraji resourcy, stavi
si lod¢, stavi si domecky, prosté co je napadne. Dalsi Cast je takzavny editor, kde si lidé
muzou naskriptovat svoje vlastni minihry, mzou si tam stavét co chtéji, co je napadne.
Dalsi hra je vylozen¢ sandbox, kde maji hraci k dispozici kombinaci téchhle dvou véci
v podstaté, kde maji k dispozici veskeré entity, veskeré assety, které ve hie mame a mizou
si s nima d¢lat co chtéji, ale je to zasazené do svéta exploration, takze j& mizu byt tieba
nékde na arktickém biomu a tam si mtizu stavét jak chci, takze je to takova kombinace. A
potom mame takzvané Playlands, coz je takovy minisvét se socidlnima hrama, kde se
muzou lidi potkat, zahrat si takovou spi§ arkddovéjsi hru. TakZze tohle jsou takové Ctyii
hlavni casti, kdy my vyvoj zaméfujeme nejvic na to objevovani, na ten exploration,
s né¢jakou podporou toho editoru.

T: Takze hraci v podstaté vytvari obsah jeden pro druhého nejen tim, ze spolu hraji v ramci
téch scénari, které jim vytvafite, ale 1 ve form¢ toho, Ze oni sami jsou schopni si vytvaret
vlastni scénate a pak se jich skupinové ti¢astnit.

R: Jo, presné tak.

T: JeSt€ mozna téma — kdyZ jsem si o Yslands zjiStoval — které mé zaujalo, je né&jaka
podpora Ylands pro déti nebo pro néjaké edukativni tcely, mohla bys mi to néjakym
zptisobem piibliZit?

R: Rikame tomu pracovné Ylands edu, je to edukaéni verze, ktera se zaméfuje hlavné na
vyuku vizualniho skriptovani. To znamena, Ze je to zatim projekt, ktery je relativné na
zatatku, takZe zatim jej testujeme s uditeli tady v Ceské republice, do budoucna chceme,
aby se ten projekt rozsifil i za hranice, ale kazdopadné ten vlastné zaméfujeme na to,
abychom détem vysvétlili, jak funguji rizné herni logiky a néjakou zabavnéjsi formou jim
piiblizili programovéni potom do budoucna.

T: Dobfte, takze vlastné taky takovy drobny community management v rdmci téch mladsich
kategorii.

R: Tady u té edu verze je to spiS§ community management co se tyka téch uciteld jako
takovych, ale tam si netroufam uplné fict jak se tohle bude vyvijet, to je spi§ véc kde ja se
zatim angazuju pasivng€, abych méla vSechny relevantni informace, které budou do
budoucna potieba. TakZe tam bych zatim asi o community managementu nemluvila, ale do

budoucna si myslim, Ze tam urc€ité n¢jaky prvek community managementu bude.
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T: Dékuju za uptesnéni. Ja bych piesel do dalsi a pro zdmér moji prace asi nejkliCovejsi
¢asti, coz je ten samotny community management, ktery se vyuziva v ramci tady toho
projektu. Zajimalo by mé, co ty sama vidi$ jako cil community managementu, nebo dejme
tomu néjaké shrnuti té tvoji role, kterou v tom tymu zastavas.

R: Ja si myslim, Ze community management je hlavné¢ o tom propojit herni komunitu
s vyvojafema, protoze kdyz ta hra na které pracujeme a vSichni si myslime, ze vSechno je
super a vSechno nam hrozn¢ hezky funguje, tak ve skute¢nosti pokud to tak nevidi i hraci,
tak to neni vSechno super a vSechno nam nefunguje. Takze prost¢ byt takovéto spojeni
mezi hra¢ema a vyvojafema.

T: A kdyz bychom pfesli uz k tomu, jak to ptisobi v praxi, ta tvoje role, tak je to ponékud
obsahla otazka, takze se u ni klidné¢ mizeme na chvilku zastavit. Jaké kanaly nebo jaké
nastroje vyuzivas pro spravu komunit? Jakym zplUsobem, v jaké frekvenci a tieba i jak
jednotlivé kanaly povazuje§ za kliové, protoze predtim jsi zminovala, ze tfeba
streamerska komunita neni tak silnd, tak jestli se to né¢jakym zptisobem projevuje do toho,
jak prioritizujete komunikaci na riznych kanalech?

R: Urcité. Ja asi zatnu shrnutim kanalt, které vibec pouzivame. Pouzivam Discord,
pouzivame Steam, pouzivame samoziejme socialni sit¢ — Facebook, Twitter, Instagram a
Reddit, do toho méme video socidlni sité, to znamena YouTube a Twitch, a mame taky své
vlastni forum, které je na nasich webovych strankach, takze to je pfimo nas$ nastroj, ktery
neni externi. Samoziejmé kazdy ten komunikacni kanal mé svoje specifika, ja bych fekla,
Ze pro nés nejaktivnéj$i momentalné je nase interni férum, Discord a Steam, ostatni ty fora
a kanaly nejsou tak aktivni. Samoziejmé je neignorujeme a muj denni ritudl je vzdycky
rano vSechny tyhle kanaly obejit, takze to neni tak, Ze by nékdo byl ignorovany, protoze je
na kanalu, kde neni az tak velka aktivita.

T: Jsi schopna ukézat na néjaky konkrétni diivod, pro€ tieba funkce Discordu, fora nebo
Steamu funguji lip pro tu vasi komunikaci nebo pro ten community management, nez tieba
kdyz jsi zminovala Reddit, Facebook, Twitter, Instagram...

R: Upifimné, to, pro¢ ndm Reddit tak moc nefunguje, je mi osobné dost zahadou, protoze
vidim nejvétsi benefit toho, Ze se takhle vyuziva Discord a forum v tom, ze tim, Ze mame
hrace zriznych Casovych pasem, zriznych koutl svéta, tak pokud vyvojafi nebo ja
nejsme zrovna v praci, nejsme online, tak se jim okamzité dostane pomoci od komunity,
pokud se jim déje néco, s ¢im je komunita schopna pomoct, co neni n¢jakd technicka

zavada, chyba, cokoliv. Takze tohle je mi dost zdhadou, ale hlavni benefit urcité vidim
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v tom, ze jak forum, tak Discord je ta rychlost néjaké odpovédi, kterou tam lidi dostanou.
Navic na foru si myslim, Ze je to vyborné v tom, ze kazda sekce — tim, ze mame hru, ktera
je takhle Clenita — tak kazda cast z té hry tam ma vlastni sekci, kde kdyz ja mam néjaky
problém, tak jednoduse miizu jit do té sekce a najit si tam, jestli tenhle problém uz se
nekdy fesil, ptipadné zkusit ho vyfesit podle toho, co zafungovalo, a nebo naopak ud¢lat
post a fict ,.hele tohle je prosté¢ problém ktery mam, co s tim?“. Takze tam vidim velkou
vyhodu, néjaky archiv téch postii.

T: Kdyz jsi zacala v t¢ komunité pasobit, byla uz n¢jakym zptsobem ustalena, nebo jsi ji
budovala od zacatku? Ptam se i z toho dlivodu, Ze obcas s existujicimi komunitami mize
byt problém, kdyz ptijde nékdo novy, kdo tou hrou nestravil tisice hodin, byt pfijaty tou
komunitou. Setkala jsi se s né¢im podobnym, nebo jsi tu komunitu budovala od piky, takze
to nebylo potieba?

R: Ja jsem pfisla do Ylands s tim, Ze jsem Ylands hrala mozna deset hodin pfed pracovnim
pohovorem a neni to styl hry, ktery bych normalné hrala. Takze jsem docela méla obavu,
aby m¢ ta komunita pravé piesné jak tikas néjakym zplisobem pftijala, na druhou stranu
jsem méla velké Stésti v tom, Ze predesly komunitni manazer skoncil pfedtim, neZ jsem
nastoupila, takze tam byla docela dlouhd odmlka. Takze komunita byla vlastn¢ hrozné
rada, ze zase maji komunitniho manazera, ktery je poslouchd, ktery pravé pusobi jako
takovy ten mistek mezi nima a vyvojafema. Ja jsem prisla do komunity, ktera se starala
néjakym zplsobem sama o sebe néjakou dobu. TakZe uZ byla zavedend a ja jsem jim
nemusela tolik ménit, spi§ udrZzovat, poslouchat a adaptovat v ¢ase. Ale v tomhle jsem
méla fakt Stésti, protoze urcité kdybych méla jinou komunitu, kterd by fakt vyzadovala
tisice hodin, tak bych si ani neSkrtla.

T: Jasné. Kdyz komunikuje§ s komunitou, at’ uZ je to na socialnich sitich, na forech,
Discordu nebo tak, byla bys schopna charakterizovat ten ton té komunikace? Jak moc je
formalni, neformalni, jak moc v té komunikaci vyuzivate néjaké emojis, gify, jak moc si
muzes dovolit dejme tomu vtipkovat a tak dal?

R: Pouzivame hodné¢ vizudlni komunikaci, protoZe Ylands je hra, kterd je hodné vizudlné
zalozend, to znamena, Ze emojis a gify jsou bézna zalezitost, screenshoty ze hry, memy si
muzu s klidem dovolit. Nemtzu si dovolit — tim, ze ta hra byla ptiivodné koncipovana pro
mlad$i publikum — sprosta slova, néco takového, ale ten ton jako takovy je obecné
neformalni. Takze tfeba kdyZ komunikuju s ¢eskou komunitou, tak si miizeme tykat, neni

tam né&jaky odstup od toho hrace, takze se snazim co nejosobnéji, nemam ani néjakou
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uplné velkou banku ptedptipravenych odpovédi, snazim se to fesit individualné, coz tim,
ze nemame tu komunitu tak velkou, si miizu ¢astecné dovolit. Ten ton je pratelsky, protoze
jsem zacala hrat Ylands i jako hrac¢, takze si rozumime docela hezky a myslim si, Ze se to
potom v tom promitne, takze si miizu dovolit s t€ma hracema mluvit takovymhle stylem.

T: Jedna ztakovych béznych povinnosti nebo naplni prace komunitnich manazert je
pofadani n¢jakych eventll, at’ uz v digitdlnim prostoru, nebo offline na néjakych veletrzich
a tak dal. Mas s tim né&jaké zkusenosti, poradas néjaké eventy v rdmci Ylands?

R: Ja tim, Ze jsem nastoupila ted’ za doby korony, tak o néjakych osobnich eventech se
vibec bavit nemiizeme, coz je dost $koda, protoze bych urcité rada podnikala takové akce,
myslim si, Zze by to bylo super. Ale snazime se délat pravidelné streamy s hraci, tim ze
délame ,,oficialni* streamy, kde se bavime s néjakym vyvojatem, naptiklad s nasim project
leaderem, odpoviddme na otdzky, které ma komunita, které ja sbirdm, tfeba vzdycky
jednou za mésic udélame Q&A session. Zaroven se potkavam s lidma na Discordu na
takovy neformalni stream, kdy se domluvime na urc¢itém case nebo ja feknu ,,tehdy a tehdy
bych chtéla skocit na Discord, zahrajeme si“, lidi se ke mné pfipoji, takze jsou to hlavné
takovéhle eventy, protoZe jak fikdm, néjaké in person véci se bohuzel ted’ nedaji fesit.

T: Rozumim. V ramci tadytéch eventd a tak dal, tak kdyz to jsou néjaké contesty tieba co
se tyCe screenshotll nebo né&jaké jiné tvorby, vytvareni obsahu z té hry, tak jakou vidi$
hlavni motivaci pro hrae se zapojovat?

R: J& si myslim, Ze u nas tfeba nejvétsi takovyhle kreativni event mame takzvanou creators
competition, kde ta incentiva jsou penize. Jsou tam finan¢ni odmény, které tém vitéziim
davame. Ale vzhledem k té kreativni natute t€ hry si myslim, ze kazdy se snazi ukazat to,
co sam vytvoril a dostat na to néjaky feedback, aby ptisté ptipadné to mohl ud¢lat lip nebo
jinak a pfipadné€ si sehnat n¢koho, kdo méa podobny vkus a vytvofit néco spolu. To si
myslim, Ze je takova nejvéEtsi motivace.

T: Kdyz jsi zminovala finan¢ni odménu, miizu se zeptat v jakych Cislech se to pohybuje?
R: Tteba posledni soutéz konkrétné, ktera nam ted’ skoncila, tam byla hlavni cena tfi tisice
dolarti. Celkové rozdame ceny asi kolem sedmi tisic dolari.

T: A zapojit se mize kdokoliv z komunity, bez néjakych omezeni.

R: Bez omezeni, je to tak.

T: A tadyta konkrétni soutéz naptiklad spocivala v ¢em?

R: My mame u nds ve hie takzvané Mystery Islandy, coz jsou v podstaté story levely

v ramci hry, které jsou koncipovany jako ostrov, takZe vlastné ostrovni objevovani, kdyz to
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tak feknu. A hraci ndm méli vytvorit sami cely sviij ostrov, kde je né&jaka d&jova linka,
néjakym zplsobem je ozvlastnit co se tyka ncjakych kreativnich buildd. V tom to
spocivalo.

T: To zni zajimavé. Nékteré hry v dnesni dobé, obzvlast' tieba z hlediska korony, ale 1
predtim, navazuji n¢jakd partnerstvi nebo délaji néjaké sbirky nebo charity. Zapojil se
Yland do néceho podobného? Nebo na to v téhle dobé v ramci zivotniho cyklu toho
projektu nebyl Cas, nebo nebyl o to zajem?

R: Uptimné, za dobu Ylands nevim. To je néco, o co jsem se nikdy né¢jak moc nezajimala.
Kazdopadné se snazime pomahat, naptiklad naposledy jsme tady méli dvé déti z détského
domova, které se n¢jakym zplisobem zajimaji o game dev, at’ uz je to graficky design nebo
programovani, streamovani. Tém jsme vlastné ukdzali, jak to tady v Bohemia Interactive
funguje, setkali se s lidma zrGznych odd¢leni. Tak aspoil takhle se snazime poméhat,
kazdopadné néjaké vétsi akce nepofddame, nejsme dostatecné velka hra, abychom si to
mohli — jako tieba Arma — dovolit.

T: Tomu rozumim. Co se ty¢e organizace tadyté navstévy — $lo tam o to, Ze oni n¢jakym
zpisobem kontaktovali tebe, nebo tieba néjaka dalSi organizace, kterd tohle
zprostiedkovava, tak kontaktovala Bohemia Interactive pfes marketingové nebo
komunika¢ni oddéleni?

R: Tohle $lo konkrétné€ ptes marketing.

T: Jedna z takovych ne vzdycky ptijemnych povinnosti community managera je krizovy
management nebo krizova komunikace. Setkala jsi se s tim v ramci Ylands, at’ uzZ tfeba
z hlediska toho, ze bylo nutné né&jaky slibovany update odlozit a ta komunita to Spatné
piijala, nebo Ze tfeba v ramci komunity dejme tomu na Discordu, kde mezi sebou mohou
komunikovat rlizny hra¢i a rizné subkomunity, vznikaji néjaké spory?

R: Nesetkala jsem se s tim asi v takové mife, jak je béZné tieba u jinych her. U nas asi
nejvetsi krizovd komunikace nebo komunikace s lidma, ktefi jsou vyrazn€ negativni nebo
zaujati proti Ylands, probihd na Steamu, co se tykd néjakych reviews a né&jakych
hodnoceni. To jsou vlastné lidé, kteti se tieba chtéji po n¢jaké dobé chtéji vratit k Ylands.
Ylands je hra, ktera plivodné byla cela placend a potom pfesla na free-to-play méd, coz
kdyz se podivame zpatky, tak ta hra ktera diiv byla placend je hra, ktera je ted jako
DLCc¢ko, takze v podstaté¢ my jsme jenom k té hie pfidali néco navic a to jsme otevieli jako
free-to-play, ale ta cast kterd byla placend je stile placend. Takze s timhle se hodné

potykdme, Ze ndm lidi vy¢itaji, ze jsme udélali tenhle krok. To je asi takovd nejvic
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negativni komunikace, kterou musime fesit. Ale co se tyka krizové komunikace naptiklad
u updatl, taky se nam stalo, Ze jsme museli posunout update. My mame hodné chapavou
komunitu, kdyz k t¢ komunité jsme opravdu upiimni. Kdyz jim fekneme ,,podivejte,
nepodafilo se nam tohle opravit, chceme, aby to bylo opravené, posuneme update o den,
dva, tyden“ mame velice chapavou komunitu v tomhle.

T: V ptipadech téch Steam reviews, kde jsi zminovala, Ze to ob¢as mize byt negativni, mas
na to n¢jakou strategii nebo né&jaky styl jakym zplsobem se k tomu stavis? Jedna
z komunikacnich strategii je dejme tomu nekomunikovat a nevytvafet kolem toho dal
né&jaky buzz, dalsi tieba mlze byt prave jak jsi zminovala néjaka transparence nebo néjaky
pokus o vysvétleni. Jakym zptsobem k tomu pfistupujes?

R: To zélezi, v jaké frekvenci ndm tyhle reviews chodi. Ono taky zélezi na tom, jestli ndm
pfijde, ze to review je od né&jakého bota, ptfipadné nc€koho, kdo nds chce néjakym
zpisobem zamérné poskodit, nebo jestli je to prost¢ jenom hrac, kterému se tohle fakt
nelibi. Kazdopadné je to hodné individudlni. Nékdy se snazim to vysvétlit a nékdy — podle
tonu toho review jako takového — jsem schopna odhadnout, jestli to ma, nebo nemé smysl.
Samoziejmé reviews, které potom okomentuje vyvojai dostanou n&jaky boost, takZze nékdy
je taky zadouci nekomentovat viibec.

T: Dobfe, tim jsme prosli vétSinu hlavnich okruhti. M¢ by jesté zajimalo — zmiflovala jsi,
Ze jsi community management piedtim dé€lala v Gplné jiném odvétvi. Jak se lisi praveé treba
ty néstroje, komunikac¢ni kandly, nebo obecné ty procesy, ton komunikace, od tvych
ptedchozich zkuSenosti s tim?

R: Moje ptedchozi zkuSenost byla takova, Ze jsem musela komunikovat hodné formalné,
protoze jsem pusobila na soukromé univerzité, kde se komunikovalo se ,,zdkaznikem®,
ktery platil docela vysoké penize za to studium jako takové. TakZe tam ta komunikace byla
uplné jina, navic jsem 1 ja musela byt k dispozici v néjakych pracovnich hodinach a
fyzicky jsem na tom misté musela byt, kdezto — a to se mné¢ osobné libi na hernim
pramyslu, na community managementu na hrach daleko vic je to, Ze ten community
management mizu délat odkudkoliv, kdyz tfeba mam o vikendu cas, tak se skocim
podivat, jak se komunité dafi, co se d¢je, daleko vic neforméln€ se s nimi pobavim, pokud
ma n€kdo né&jaky problém, tak oni se uz naucili, Ze o vikendu nemé smysl to se mnou fesit,
a pfijde mi to celé uvolnéngjsi, protoze ,,0 nic nejde®, jde vlastné¢ o zabavu, coz je
samoziejme dilezita véc, ale na rozdil od toho vzdélavani, kdy to ma potencialni impakt na

zbytek Zivota toho clovéka, tak mi pfijde, ze v tom game devu je takova pozitivngjsi,
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wevr

T: A co se ty¢e téch komunikacnich kanalti, tak dé se asi — nebo j& bych nerad navade¢l, ale
co se tyce jich tak je tam néjaka zmena oproti tomu, s jakym softwarem, s jakymi nastroji
pracujes ted’?

R: Rozhodné. J4 jsem na té univerzit¢ delala hlavné osobni kontakt, e-mail a telefon.
Takové min on-line nebo takové ,zastaralejsi” zptusoby komunikace, kdezto tady je to
hodn¢ progresivni, sko¢im na YouTube, tam jsou néjaké komentéie... Je to daleko vic on-
line, ta osobni komunikace je v podstaté neexistujici pro me.

T: Jak vnimas dopady své prace, toho community managementu? Povazujes ty vysledky
za... ze se dostavi hned, ze jsou vidét, anebo naopak, ze mizou byt tfeba tézko méfitelné
nebo zaznamenatelné?

R: Ja& si myslim, Ze to je tak trochu oboji, protoZe jsou instance, kdy ten vysledek se dostavi
hned, kdyz jsem schopna nékomu néco vysvétlit, pomoct mu s né¢im ve hte, tak je tam ta
instantni gratifikace, ze ten ¢lovek tfekne ,,jo, tak to je super, diky moc, diky za pomoc, to
je paradda, ze devové jsou takhle aktivni“. Na druhou stranu budovéni té komunity a
né&jakého jejich ptistupu k té hie je béh na hodné dlouhou trat, takze tam se to projevi za
delsi dobu. Takze je to kombinace.

T: Jesté by mé zajimalo, kdyz jsi zacinala délat tu praci, méla jsi uz vytvotrenou néjakou tu
komunikac¢ni infrastrukturu, jestli ty servery a tak dal byly nastavené, nebo jestli jsi je
délala sama a jaka byla tvoje zkuSenost s tim se v tom n&jak zorientovat, pfipadné jestli jsi
tu infrastrukturu néjak ménila, jestli jsi naptiklad na forech nebo Discordu vytvarela n&jaké
nové sekce pro komunikaci, nebo jestli jsi jen pokraCovala v tom, co predchozi community
manager nastavil.

R: Urcit€ se to ménilo, nic jsem nezakladala nového, co se tyka kanala jako takovych, spis
tteba sekci. My jsme na Discordu ani na foru neméli sekce, které by byly v jiném jazyce
nez v anglictiné, coZ mi ptiSlo hodné diskriminacni, takZe ted’ mame jak na Discordu tak
na foru sekce pro kazdy jazyk, ktery mame ve hie, coZ si myslim, ze t¢ém lidem ukazuje, Ze
nam nejsou jedno, Ze tam jsou a tu hru hraji v jiném nez v tom anglickém nebo ceském
jazyce, 1 pfestoZze my nejsme schopni s nima v tom jazyce komunikovat.

T: Ale je to jejich prostor. Nenarazila jsi na problémy co se ty¢e moderace? Kdyz dam za
piiklad kdyby tam byla zastoupend i1 ruskd komunita, ktera vyuzivd 1 jiné pismo, jsi
schopna pak zakrocit dejme tomu kdyby tam pfisSel néjaky troll, nebo se tady ty situace

nestavaji, ze by ti nékdo napsal, Ze je néjaky problém?
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R: Tohle si kontroluji naSi hraci, ktefi jsou modové tieba konkrétné na Discordu.
Kazdopadné v téch jazykovych podsekcich to neni zase tak aktivni, protoze ti hraci velice
rychle piijdou na to, ze kdyz nebudou mluvit anglicky, tak se nedozvi to, co pottebujou, co
se tyka dalsich hract. Takze kdyZ néco potiebujou vytesit rychle, tak je pro né vyhodnéjsi
jit na Google ptekladac a ptelozit si tu otdzku, kterou potiebuji. Takze ty sekce nejsou zase
tak zivé, spis je to takové gesto od nas, ze pokud si tam najdou néjaké hrace se kteryma
chtéj hrat tieba v némcin€, tak nam vyrostla docela hezkd velkd komunita némecky
mluvicich hract. Takze je to spisS o tomhle.

T: Ty jsi zminila, ze tam figuruji i n&jaky modové. Na jakych kanalech vyuzivas
moderatorstvi — nebo do jisté miry by to Slo i oznaCit za community management s
omezenymi pravy piimo z fad té komunity — kolik komunitnich moderéatort a na jakych
kandlech je vyuZzivate?

R: Vyuzivame je momentéaln¢ jenom na Discordu, kde jich jsou jednotky, piesné to ted’ asi
netfeknu.

T: Kudy vedla jejich cesta? Jestli to jsou modové, kterym jsi dala préva ty, nebo jestli tam
byli uz predtim, nez jsi pfisla? Jakym zplsobem funguje tadyta dynamika toho, Ze v rdmci
komunity nékteti ¢lenové dostavaji prava navic na moderovani konkrétnich kanala?

R: Je to kombinace, nékteti modové tam byli jesté predtim, nez jsem pfisla ja, a nckteti se
kterymi jsem se domluvila, jestli by byli ochotni to délat, kdyz jsem vidéla troven a
kvalitu jejich aktivity — hlavn€ v tom, jak se snazi pomoct ostatnim — a potom jsme se
domluvili individualné na néjakych pravidlech. Samoziejm& méme pravidla toho Discord
serveru jako takového, které se musi dodrZovat.

T: A oni tedy dohliZi na to, Ze je vSichni respektuji, tteba o vikendech, které jsi zmitiovala,
ze nejsi tak aktivni, nebo s nimi néjak spolupracujes i v rdmci téch vSednich dni, kdy ten
kanal sleduji Castéji?

R: Jojo, jsou to hlavné hréci, kteti maji nahrany stovky a stovky hodin a tim jak variabilni
ta nase hra je, tak kazdy hra¢ bude hrat tu hru néjak jinak. To znamena, Ze ja mizu byt
nejveétsi odbornik na exploration modd, ale nevim toho tolik zase o editoru. Takze si
pomahame navzdjem. Jsou to hlavné lidi, ktefi se snazi pomoct o vikendech, kdyZz ma
nekdo problém, protoze precejenom ta aktivita hract o vikendech je vyssi, a jsou to lidi,
ktefi potom caste¢né 1 reportuji mé, co se stalo, ptipadné uz vi, které problémy vyzaduji to,
aby dali védét mné, nékdy se stane i to, Ze nasbiraji vSechna data, kterd potiebuju, n&jaké

gamelogy, saved game, které potfebujeme k tomu, abychom kdyZz mé nc¢kdo né&jaky
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problém, tak vyfesili co se tam vlastné déje.

T: A tahle préce je v ramci té komunity Cist¢ dobrovolnickd, Bohemia Interactive je za to
neocenuje?

R: Je to upln¢ dobrovolnicka prace.

T: Takze vlastn¢ n¢jaky aktivnéjsi hraci se zkuSenostmi v rdmci té komunity pak piejdou
do faze, kde to pro né mize byt urcitd pocta, dosahnout téhle urovné?

R: Je to tak.

Ptiloha €. 4: Rozhovor s Vigor community managerem (transkript)

Tazatel: Na uvod bych se té zeptal na celé¢ jméno, ptipadné herni pfezdivku a vék.
Respondentka: Jsem Dana Geidl, vétSina lidi mi tika Pyrit a je mi dvacet Ctyfi.

T: A na jakém d¢las projektu?

R: Na Vigoru.

T: A tvoje role v ramci tymu je community manager?

R: Jojo, ted’ jsem senior community manager, pfisti rok budu social media manager

T: V prvni ¢asti bych se chtél trosku zaméfit na tebe a co t€ vedlo v minulosti k téhle praci,
protoze cilem té prace je teoreticky ukotvit, jak tahle role vypadd, a pak v dalsi fazi se
pokusit porovnat community management na ridznych projektech vramci Bohemia
Interactive, na rlznych platformach a s riznym zamétenim. Co se tebe tyce, pied praci
v Bohemce — ja nevim, kdy jsi tady zac¢inala?

R: Ja jsem tady zacinala, kdyz mi bylo dvacet jedna, takze vlastn¢ hned po Skole,
respektive byla jsem pak jesté rok na vysoké, nez jsem zacala v Bohemce. Dostala jsem se
k tomu tak, Ze ja hry hraju dlouho, jako ostatné vSichni, co délame v game devu. Tehdy,
kdysi davno, jsem dé€lavala vide na YouTube, kde jsem se bavila o hrach a tak, d€lalal jsem
je v anglicting, a tak m¢ nasli lidi z Bohemky, tehdy Vigor jesté nebyl oznamenej projekt,
takZe nabirali lidi na projekt, kterej jesté nebyl ozndmene;j, tak ten popis prace jesté nebyl
ani na strankach, takZe mi sami napsali, jestli bych nechtéla pfijit na pohovor, protoze jsem
spravovala svoji komunitu, bylo vidét, Ze hrdm rozumim, navic jsem byla konzolovej hra¢
a ten projekt je jen na konzolich. Tak jsem se sem vlastné dostala.

T: Pak uz jsi piestala délat svlij YouTubovy kandl, nebo ho potad rozvijis?

R: Nene, pak jsem to délala jeste asi rok, ale asi to nebylo uplné pro mé, tak jsem toho
nechala.

T: KdyZ jsi zmiflovala svoji komunitu v ramci kanalu, kolik jsi tteba méla subscriber?
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R: V t¢ dob¢ jsem méla deset tisic na YouTubu, na Twitchi néco jenom kolem par stovek.
T: Kdyz jsi zminovala stfedni a vysokou skolu, stfedni jsi méla obecnou, nebo s né¢jakym
zaméfenim?

R: Byla jsem na gymplu.

T: Rok na vysoké Skole jsi studovala co?

R: To byly prava.

T: Prazska?

R: Brnénska.

T: A dostala ses k tomu teda pies YouTube? J& se snazim i zjistit, jaké jsou teoretické
podklady nebo néjaka literatura k oboru community managementu. Studovala jsi nékdy
néco takového, nebo jsi to spi§ brala z té praxe, jak uz jsi to znala a pak jsi se ucila
taktikajic za pochodu?

R: Asi jsem k tomu vyloZzené€ nic nestudovala, ¢etla jsem par knizek o game developmentu
kdysi davno, jako Level Up, [nesrozumitelné] for dummies a tak... Jinak to bylo vSechno
nauceny z ¢lankli na internetu, jak jsou stranky jako Social Examiner a tak, kde hodné
rozebiraj platformy a algoritmy. TakZe jsem byla self-taught.

T: Kdybys tieba tedka na n&jaky projekt vybirala community managera, na néjaky
videoherni projekt, co jsou ty kvality nebo kliCové vlastnosti, které si myslis, Ze jsou v té
R: Ja se téch lidi vzdycky naptfed zeptdm — pokud hrajou néjaky hry, jestli jsou 1 soucasti
téch komunit, a je mi celkem jedno, kde ta komunita je, jestli se bavi s nékym na Redditu
nebo jedou n&jaky fora, ale je pro m¢ hodn¢ dilezity, aby byli aspon nékde aktivni a nékde
to bylo vidét. To je asi to hlavni. Samoziejmé lidskej, komunikativnost, ale tohle je pro mé
stra$né dileZity, aby uz né&jaky ten background v téch komunitach méli.

T: Ted bych se chtél zamé&fit na projekt, na kterém délas. Ty jsi zminovala, ze jde o Vigor
a Ze to je konzolova hra. Na jakych jste platformach, je to Cisté konzole, ptipadné jaka?

R: Ano, je to Cist¢ konzolovka, jsme na Xboxu, na PlayStationu a na Nintendo Switchi,
s tim, Ze jsme releasovali postupné, napied to byl Xbox, pak Nintendo a pak PlayStation.
T: Mlzu se zeptat na datum vydani tfeba u Xboxu? Abychom méli pfedstavu o Zivotnim
cyklu té hry.

R: Vigor sis poprvé mohl zahrat uz v roce 2018, ale to bylo closed preview, takZe jsme
meli omezenej pocet hracl, ktery jsme do té hry pustili. V t€ dobé to bylo placeny, musel

sis zaplatit dvacet dolarti za to, Ze se do té hry dostanes, méli jsme deset tisic hracu, rok.
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Pak v srpnu 2019 jsme to releasli Gpln¢, takze od té doby je to free-to-play hra. Pak v roce
2020 - to byl tusim srpen — vyslo Nintendo a na konci roku PlayStation.

T: Kdybys méla popsat zanr té hry nebo co je pfedmétem zabavy pro hrace?

R: Jak jsem fekla, je to free-to-play, je to Looter-shooter a je to straight player vs player,
takze zadny Al. Méame né¢kolik game mddd, ten hlavni game mod jsou encountery, takovy
matche, do kterych jdes jako hra¢, vétSinou je tam s tebou dal§ich osm az deset lidi, sbiras
tam resources, muzes zabijet ty ostatni samoziejmé, pak se vrati§ do svyho shelteru, coz je
takova tvoje base, kterej si vlastné budujes béhem té hry a mizes si ho levelit.

T: A ta base je takové jakoby menu nebo néjaka instance odd€lend od zbytku té hry —
muzes tfeba s nékym interagovat v ramci té svoji base, anebo jsi tam vzdycky jenom sama?
R: Ta base je uplné oddé€lend od serveru, takze tam jsi vzdycky jen sdm, v tom svym
domecku.

T: Co se tyCe toho zivotniho cyklu — ty jsi zminovala, jak se postupné vydavalo. V jaké
frekvenci jsou ted’ updaty, je tfeba jednou za Cas velky, nebo délate pribézné drobné&jsi
updaty?

R: Vzdycky délame velky update, potom néjaky minor update, pak zase velkej. Ty velky
updaty jsou v rozmezi tak dvou a pil mésice a snazime se trefit vzdycky presné mezi s tim
minor updatem. Ty naSe velky updaty vzdycky maji novou season battle passu, coz je
takova klasika u tohohle typu her, a ty minor updaty vétSinou fixuji véci, jsou tam né&jaky
maly quality of life changes, a ted” jsme jesté udélali legacy seasons, ze v minor updatech
vydavame ty starsi battle passka, aby si je lidi mohli znovu zahrat.

T: Ja bych se ted’ka chtél zaméfit v dalsi ¢asti na komunitu toho herniho projektu. Vim, Ze
obcas jsou ty skupiny pomérn€ rozmanité, ale byla bys schopné urcit néjakého modelového
hrace, co se tyce veku, pohlavi, regionu?

R: Jsou to stoprocentné pievazné muzi. Co se tyce veéku, to se ndm trosku posunulo, kdyz
jsme zacinali na Xboxu, tak to byl spi$ stiedni vek, kolem tficitky, spiS§ star$i. Potom, co
jsme vydali na PlayStation, se to hodné posunulo do mladsich ro¢nikt, takze tak dvacet az
tiicet pét ted’ka, bych fekla. VétSina naSich hract je z USA, potom klasicky Brazilie,
Germany, Britanie, takovy ty klasicky lokality, ale ta USA je pro nas nejsilngj$i, zvIast
protoze napted to bylo jenom na Xbox dlouhou dobu a tam je ten Xbox nejsilng;si. Nejsou
to nutné lidi s extrémnim vysokoSkolskym vzdélanim, vétSina z nich mé €as hrat denné tak
hodinu, dvé¢, jsou to vétSinou pracujici lidi, ktefi maji rodiny.

T: Ty ses uz dotkla troSku podotazky, kterou jsem mél, a to jsou pravé rozdily mezi
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jednotlivymi platformami. Takze ty jsi uz zminovala, Ze na Xboxu byli spis§ star§i a pak
s PlayStationem se to snizilo. Vnimala jsi n&jaky rozdil na Nintendo Switch?

R: Tam musim fict, ze Nintendo Switch je opravdu nase nejslabsi platforma, tam téch
hrac mame nejmii. Ono to hodné je ovlivnény tim, ze ta hra neni nutné nejlepsi pro
Nintendo Switch. Je nejlepsi to hrat, kdyz to mas plugnuty do televize. Tam ten rozdil fakt
vidét moc nebyl.

T: V ramci své prace se pokousim ukotvit community management i teoreticky a pracuju
tam s Bartlovou typologii hraci, kterd je pomérné respektovana, ale zaroven pomérné
stard. Ta typologie se vté dobé vztahovala na MUD (Multi User Dungeon), coz byl
predchiidce MMORPG, takze trosku jiny zanr, nez looter-shooter. Nicmén¢ na té ose x
zleva doprava je znazornéné, jak hraci chtéji vic interagovat s jinymi hraci, anebo s tim
hernim svétem, a pak na té ose y shora doltl, jak chtéji interagovat s tim okolim, anebo jak
se chtéji zaméfit sami na sebe. Takze Bartle tam pracuje s témi Ctyfmi kvadranty, kde
kazdy z hraca je n€kde na tom spektru, a tém se snazi vlozit néjaké charakteristiky a
achiever se snazi vSechno poskladat a v té hie toho nahromadit co nejvic, explorer si uziva
herni svét a objevuje ho a nemé takovou potiebu ho nutné meénit, a socializer — jak uz
nazev napovida — je pfedev§im o tom, ze mu jde o ten komunitni aspekt té¢ hry. Byla bys
schopna v ramci prace s tim modelovym hracem fict, kde by ta tvoje komunita nejspis
stala?

R: Urcité. Myslim si, Ze je to hodné¢ dany typem té hry, ale myslim, Ze jsme urcité v té
horni poloving, ten killer a achiever, to mi davd docela smysl v rdmci naSich hraca.
Myslim, Ze tak jako in the middle tady téch dvou.

T: Pak se jesté v hrach obcas objevuji n¢jaké subkomunity, které se zamé&fuji na urcitou
¢ast té hry. Nicméné jsou i takové subkomunity, které funguji napfi¢ riznymi Zanry. Takze
kdyz se ¢lovék podiva na komunitu tfeba speedrunnert, cosplayert, roleplayert, jesté jsem
se snazil zminovat tfeba modatské komunity, streamery, nebo praveé content creatory, mezi
které jsi patfila tfeba 1 ty. Mas§ néjaké klicové subkomunity, které v té vasi hie jsou
vyrazné?

R: Nase komunita nutné¢ nema tfeba cosplayery, content creatofi tam urcité jsou, coZ je
dany hlavné 1 tim, Ze je to free-to-play title, takze pro n¢€ je strasné jednoduchy s tim zacit a
zacit to streamovat, protoZe ta vstupni investice tam neni de facto zZadna. TakZe urcité

content creatofi/hraci, kteti chcou vyzkouset co nejvic free-to-play tituld.
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T: Ted k samotnému community managementu, coz je samoziejm¢ hlavni ¢ast. Jak bys
shrnula svoji praci a jeji cil? Co je tvoje role, co t¢ komunité¢ nebo svému hernimu studiu
prinasis?

R: Je to Sirokej pojem, kazdopadné si myslim, Ze je to o tom piinaSet informace jak ven tak
dovnitf, protoze mame hodné¢ feedback-based development. ZvIast' protoze vydavame
updaty kazdy dva a piill mésice, tak je pro nas strasné dulezity slyset, co si hraci o tom
samoziejm¢ protoZze ta hra je svym zpusobem repetitivni, Zadnou endgame ted
momentalné nemame, tak je to i1 udrzet ty hrace entertained i mimo hru. Vymyslime
spoustu contestll, snazime se pfispivat na socialni média kazdej den, jsme Gplné vSude, na
vSech platformach klasickejch, Discord, Reddit, médme férum, Facebook, Twitter,

Instagram, YouTube, Twitch 1 TikTok.

T: Tady to je taky jedna obsahlejsi otazka, které jsi se ted’ka uz dotkla, pravé ty nastroje a
komunikac¢ni kanaly, které pro svou praci vyuzivas. Zminovala jsi uz socidlni sité, jako
Facebook, Twitter, TikTok, jaké jsou tam ty dal§i? Jestli tfeba Instagram nebo...

R: Instagram mame taky, i kdyz ten si myslim, zZe pro game dev studia nebo projekty neni
az tak silny, ale je zas nutno podotknout, Ze tam spousta lidi travi obrovsky mnozstvi ¢asu,
a 1 konkrétné¢ v naSi veékové kategorii je ted’ka Instagram docela populédrni, takze to
vyuzivame spi§ na ty nejhlavnéj$i announcementy nebo nejhez¢i obrazky, poptipadé
storicka hodn¢ pouZzivame. Co se hodné€ snazime délat je streamovat, streamujeme kazdych
¢trnact dni, vZdycky tam mame novy lidi z development teamu, pak tam s nima sedi n¢kdo
z marketingu, a bud’ odpovidame na otazky, nebo ukazujeme pravé novy updaty a takovy
véci, takZe to si myslim, Ze je pro nas hodné dilezity, ta pfima interakce s tou komunitou
na livestreamech.

T: To jsou socidlni sité. Pak teda to streamovani, to provadite na Twitchi?

R: Na Twitchi, Facebooku a YouTube.

T: Jaké jsou dalsi piipadné kanaly?

R: Reddit je pro nas extrémné klicovy, to je opravdu platforma, kde ta naSe komunita — ti
muzi kolem mladSiho stiedniho véku — travi opravdu hodné Casu. Jesté je to prevazné
americkd platforma, takZze Reddit pro nas hodné¢ dava smysl. Discord stejné tak, ale je
pravda, Ze ten ne az tak nutné, protoZe je hodné zaloZenej pravé na chatovani, na té ptimé

interakci, a hodné naSich hraci chce tfeba jenom nasdilet obrazek nebo video, ,,tohle jsem
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udélal, takhle jsem dobrej, ted” se pojd'me o tom pobavit nékde v komentarich. Discord
mame taky, i férum mame, ale je pravda, Ze to je u nds docela v pozadi. Tam je myslim
problém v tom, Ze uz je to zase néjaka platforma navic 1 pro ty lidi, musi si udé€lat novy
login, neni to Facebook nebo tak néco, co ma Clovék ptirozené i kvili dalSim vécem.
Takze tam az tak aktivni nejsme. Porad to forum mame, odpovidame tam, ale je to opravdu
nase nejmin pouzivana platforma.

T: Co se tyce tieba toho TikToku vici tfeba Facebooku, jak se tam 1iSi ten obsah nebo ta
frekvence?

R: Lisi se to extrémné, my s tim spis ted’ka experimentujem, protoze TikTok neni udélane;j
na advertisement a lidi tam nejsou moc zvédavi na companies, ktery se chcou jen
prezentovat se svym produktem. Co jsme ted’ zacali délat jsou videa, kde Cteme tieba
negativni komentare, jak jsou takovy ty videa, Ze mas herce a ten Cte negativni tweety a
tak. To jsme zkusili, to mélo docela Gspéch, takze spis to chceme vést tady v tom duchu, ze
tam bude content, kterej nemame nikde jinde, a bude to rychly a zajimavy pro tu mladou
generaci.

experimentovani TikTok a v pozadi forum? Nevim, jestli néco vynechavam, tfeba jestli na
YouTubu pridavate videa, nebo néjakym zptisobem pracujete s YouTubem?

R: YouTube vlastné taky, kromé toho, Ze tam délame livestreamy, tak d€ldme s kazdym
velkym updatem i dev diaries, takZe ten content je tam docela pravidelny. Trailery, teasery,
to je klasika, to tak vzdycky je, ale vétSinu naseho contentu na YouTubu délaji praveé
zaznamy nasich streamu. Jak ses ptal na tu hierarchii, asi Gplné nejvys budou ty klasicky
socialni média, to jest Twitter a Facebook, protoze to pouziva kazdej, pod tim je Reddit a
pod tim bych dala streamovani na vSech platforméch, takze Twitch, YouTube a Facebook,
pak ty experimenty na Instagramu a TikToku a GipIn€ dole to forum.

T: Jak vypadaji tvoje bézné denni ukoly, kdyZ nepocitdm néjaké ad hoc véci, které se
objevuji jen vyjimecne? Jak vypadd praxe community manazera?

R: Ja mam jesté jednoho komunit'dka pod sebou, takze se 1 vénuju rozdélovani prace, ale
my pouzivame Hootsuite, na spravu komentafii a takovych véci, takZze rano projedeme
komentéfe, odpovidame na vSechno, opravdu se snazime udrZovat ten inbox prazdny.
Jednou tejdné prednastavujem prispévky na cely tyden, jak fikam, vétSinou se snazime
postovat kazdy den, takze to udélame pravé v Hootsuitu. Pak vétSinou sbirame feedback,

délame kazdych ctrnact dni velky meeting se vSemi lidry tady, takZze béhem dvou tydnt
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sbirdame komentéie, problémy, co trapi komunitu, napady, takovy véci, pak si snima
sednem a tohle probirdme. Plus dlouhodoby plénovani, piipravovani na streamy,
piipravovani véci na videa a tak.

T: To je skvély, ze jsi zminila i1 tu komunikaci dovniti firmy, jestli to dobie chéapu, tak si
kazdé dva tydny davate s vyvojaiskym tydnem né&jaky feedback. Kdyz jsi predtim
zminovala, ze délate dev diary a tak dal, mohla bys fict, co vSechno takhle d€late, jaké jsou
ty kategorie? Predpokladam, ze vzdycky asi plyne néjakd komunikace okolo updatti, tam
se obcas objevi né¢jaké video na YouTube, z toho co jsem sledoval, nebo je néjaky block
post. Nad ramec tady toho a streamovani, jsou tam jesté néjaké dalsi aktivity?

R: Jednou za c¢trnact dni vzdycky délame screenshotovu giveaway, madme néjaky téma,
»udelejte nejhez¢i screenshot, kdo vyhraje, dostane giveaway koéd, mimo to hodné
podporujeme komunitu tfeba ve vytvafeni memes a takovych véci, takze 1 tyhle contesty
hodn¢ délame. Kromé takovété klasiky — ty dev diaries, teasery — tak kromé téch
updatovejch block postli se snazime obcas udé€lat blockpost, ktery vysvétluje néjakou
featuru, nebo tfeba mas consumables ve hie, tak udélame block post, ktery se vénuje
tomuhle, k ¢emu je mze$ pouzit, kde je mizes najit. Takze i ty blocky se snazime d¢lat
relativné Casto

T: Co se tyCe téch eventl jsi zminovala néjaky meme contesty nebo screenshot contesty,
delate 1 n¢jaky dalsi typy eventl, at’ uz online nebo offline v ramci néjakych game dev
udalosti, veletrhti?

R: Vzhledem k tomu, Ze ted’ uz dlouho nic nebylo, tak ani moc ne. Kdyz jsme byli
naposled na Gamescomu, tak to byla Uplné parada. Postavili jsme si tam shelter, jako
mame ve hie, pfimo do Gamescomu, to bylo super, tam jsme taky rozdavali n¢jaky kody.
Co jsme si hodné zvykli délat jsou hadanky, ktery postujem v ramci dalSich véci. Ta
posledni, kterou jsme ud¢lali byla, Ze jsme ud¢€lali kompletné novou websitu, kterou jsme
nikde nelinkovali, na tu websitu jsme nahrali obsah jako texty, obrazky, a vlastné v téch
textech byly hadanky, ktery t€ém lidem fekly néco o tom updatu, kterej mél potom pfijit.
Tteba jména hlavnich postav, co bude nova mapa a tak... Délame to vétSinou tak, Ze tyhle
véci nékam schovame. Tady ten link byl schovanej na jednom naSem PR, to trvalo dva
tejdny, nez to viibec n¢kdo nasel. Ale bylo to super, oni pak chodili po té websité, snazili
se na to piijit, YouTubeii o tom vytvareli videa, coz bylo super. Nebo jsme napostovali
takovy obrazky, jako postcards, kde byly ¢isla, nikomu jsme nefekli, co to znamena, ale

odkazovalo to zpatky na nas blog, kdes podle téch ¢isel mohl poskladat vétu, ktera ti fekla,
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o ¢em ten novej update bude.

T: Muzes specifikovat ton komunikace s tou komunitou? Jak moc je formalni/neformalni,
jak moc si miizes dovolit vtipkovat, jak moc ,,drsné* mizes néco ud¢lat?

R: Nemédme tu komunikaci nutn¢ formalni, ale nase komunita i tim zplisobem, jak
komunikuji mezi sebou, Ze je to spi§ muzska populace, hodné¢ Americani, nezvladaji nutné
dobfe sarkasmus, takZe tomu se snazime vyhybat. DokaZeme si udélat, srandu, nejlip nam
to funguje na dev streamech, kde t€¢ ten Clovék vidi a vidi jak to myslis, ale v téch
komentéfich jsme playful, ale snazime se nebyt sarkasticti.

T: Jesté tieba jiné projekty na Bohemce, co jsme si povidali, mély néjaké partnerstvi
s néjakymi charitativnimi ucely nebo d¢laly néjaké sbirky a tak dal. Ptipravovali jste
néjaké eventy s podobnym nadechem?

R: Jo, ty jsme délali. My jsme dé€lali dvé spoluprace s Fakultni nemocnici Brno — béhem
covidu. Poprvé v roce 2020, vytvofili jsme specidlni in-game pack, ktery sis mohl koupit,
byla v ném chirurgicka maska a myslim jesté néco, a veskery profit z toho packu jsme pak
vénovali FN Brno. Dost podobnou véc jsme délali letos, par mésict zpatky.

T: Jak bys to hodnotila? Jak4 byla reakce té komunity? I tfeba vzhledem k tomu, Ze jsi
zminovala, ze velkd c¢ast komunity je v Americe, a tohle bylo na podporu brnénské
nemocnice. Jaké byly ohlasy?

R: Vétsina téch ohlasii nastésti byla rozhodné pozitivni. Samoziejmé to, Ze to byla lokalni
nemocnice, mohlo néjakym zplisobem ovlivnit to rozhodovani lidi, jestli na to ptisp&jou,
nebo ne, ale tim, Ze tam byl i ten in-game content, Ze za to dostali asponi néjakou tu
kustomizaci, tak si myslim, Ze do toho docela dost lidi §lo. Samoziejmé se naslo tieba 10
% hract na socialnich médiich, ktefi fikali, Ze jim to nedava smysl, pro¢ by méli pfispivat
na brnénskou nemocnici, ale naopak vétSina se nas zastavala, pochopili to, psali tam sami
v komentafich ,,hele jsou to vyvojati z Brna, tak to dava smysl, Ze podporujou lokalné.*

T: Ob¢as community management dokdze byt narocny, specialné tieba kdyz se vyvoj hry
nevyviji tak, jak se planovalo, jak s tim komunita pocitd. Pamatujes$ si na néjaké piipady
krizové komunikace, kdy ta situace v komunité nebyla dobra?

R: Té&ch situaci mame nékolik, ten crisis management jsme museli fesit nékolikrat. Vlastné
hned pfi vydavani Vigoru jako free-to-play hry jsme tiikrat odlozili datum vydani, coz
nebylo uplné super, takze samoziejmé¢ komunita byla naStvana, nebyli s tim spokojeni, ale
dalo se to jesté ukocirovat, protoze v té dob¢ jsme méli, jak fikam, téch deset tisic hraci,

takZe ti to dokdzali vydrZet a kdo ne, tak si pockal na ten free-to-play release. N4§ nejvétsi
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problém byl asi, kdyZz jsme vydavali na PlayStation a ve hie byl obrovsky bug, hodné to
lidem na PlayStationu crashovalo. Ta hra byla de facto nehratelna, odehrals deset minut,
najednou té to vykoplo, a to nebylo ideélni. Tady to obdobi bohuZzel trvalo asi mésic a pul,
nez jsme byli schopni to spravit. Jednou jsme si mysleli, Ze uz jsme na to pfisli a po
announcementu, ze fix je venku, jsme dostali novy reporty, ze se to déje dal. Co jsme v tu
chvili udélali: opravdu jsme se snazili komunikovat, zase jsme dolezli aspoii na dev
stream, kde jsme to s t€éma lidma probirali, a potom, kdyz se to konecn¢ spravilo, tak jsme
pfimo tém hracim, ktefi timhle bugem byli zasazeni, dali néjakou in-game currency, aby
meéli takovej balicek od nas, jako ,,omlouvame se, tohle se vam d¢lo, ted’ uz se to dit
nebude, tady mate.*

T: Na né&jakych jinych projektech jsme se bavili o tom, Ze c¢astecné s community
managementem pomahd samotnid komunita, respektive Ze jsou tfeba moderatofi ze stran
komunity, ktefi nékteré ty kanaly spravuji. Je to néco, co ve Vigoru vyuzivate?

R: Vyuzivame, ne teda vSude, ale na naSich facebookovych skupinach a na Redditu toho
vyuzivame pomérné dost. Jsou to pfevazné bud’ nasi veterani, hraci, ktefi jsou s ndma od
dne jedna, a hodn¢ znich jsou content creatofi, mame vlastni partnership program, ve
kterym méame vybrany streamery a youtubery, takze nékteti z nich jsou dost aktivni i na
téch naSich platformach a poméhaji nam s tou komunitou

T: Kdyz jsi zminovala partnership program se streamery, muze§ mi pfiblizit, jak to
funguje?

R: Ur¢ité. My nemame paid partnership program, délame to jenom na takové vzajemné
vyméne. Za ten content ddvdme naSim partnerim né&jakou in-game currency, specidlni
kustomizace, mizou testovat vSechny naSe updaty ptredtim, nez jdou ven pro public, a
vétSinou mivaji ten update minimaln€ dva tydny dopfedu, takze si to miZou vyzkouset.
Vétsinou je nechdme i tyden dopiedu zacit streamovat, coz je pro né¢ exkluzivni content,
protoze vté dobé to nemlze nikdo hrat, plus klasicky sdileni na socidlnich médiich,
giveaway kody, ale neplatime ty streamery, vlastné je to takovej vyménnej obchod.

T: Jakym zptisobem je vybirate, co jsou ta klicova kritéria?

R: Divame se na hodné véci, nejsme v tom nutné striktni, ale logicky musi streamovat
Vigor minimdlné nékolikrat tydné a musi to byt dohledatelné, coz vétSinou jde. Na
YouTubu jdem tak kolem péti tisic followerti minimalné, to stejny na Twitchi. SnaZime se
to drzet v té€ch zajetéjSich streamerech, ktefi maji uz svoji vlastni komunitu a je vidét, Ze

Vigor hraji dlouhodobé.
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T: Community management je v podstaté sluzba, jak vnimas dopady své prace? Je ta
reakce hned, ze mazes vidét, ze se néco zlepsilo, nebo naopak to povazujes spi§ za néco
v pozadi, co efekt ma, ale tézko se to méii a zaznamenava?

R: Myslim si, ze v hodné ohledech je ten ohlas vidét hned. V moment¢, kdy mame dobry
zpravy, tak je to samoziejmé daleko lepsi, ale je vidét, Zze nase komunita je hodn¢ aktivni,
chtéji se spolu bavit, hlavné protoze ta hra samotné socidlni stranku nema4, neni tam jak se
setkavat s jinymi hraci, kromé toho, Ze je zabijes, neni tam zadnej chat, takZe oni spolu pak
debatuji na socialnich médiich. Jsou vzdycky strasné vdécni, kdyz vidi, Ze tam s nima
sedime v téch komentafich, Ze tfeba nejsme jen pod vlastnima postama, ale opravdu ¢teme
i to, co oni tam davaji. Tady v tom smyslu je to rozhodné vidét, kdyz se snazime, kdyz
pravidelné postujem a kdyz jdeme dal, nezZ jsou naSe vlastni socidlni média a interagujeme

s nima i jinde.

Priloha €. 5: Rozhovor s DayZ community managerem (transkript)

Tazatel: Na jakém projektu momentalné pracujes?

Respondentka: DayZ.

T: A na jaké pozici?

R: Senior community manager.

T: Muzes sdélit, co t& at’ uz v prvopocatcich nebo posledni dobé ke community
managementu dovedlo?

R: MiiZu, jen nebudu uvadét ten projekt, na kterym jsem délala diiv, mize to byt velka
firma nebo rizny studia, ale nechci uvadét konkrétni jména.

T: Zminujes, Ze jsi délala ve videohernich studiich — vétSich, stfednich — jakou to bylo
dobu?

R: Zacinala jsem rok a ptl jako komunitni koordinatorka, k tomu jsem se dostala uplné
jednoduse, hrala jsem hru ty firmy, kterda mé& hodné bavila, a tenkrat jsem pfemejslela o
zmeéné prace, a tak letmo mé napadlo, Ze bych se mohla podivat, kdo tu hru déla a jestli
nekoho nehledaj, coz jsem povazovala za praci sntli a to v zadnym piipadé nemize vyjit, Ze
by hledali nékoho z Cech. Méla jsem to §tésti, Ze hledali, takze jsem se piestéhovala do
zahrani¢i, tam jsem délala komunitni koordinatorku rok a pul, pak jsem zménila pozici
v ramci ty firmy, ale potad jsem byla s t¢éma hracema a tam jsem pracovala skoro dalsi tfi
roky. Takze celkem néco pres Ctyfi roky.

T: Ty tfi roky jsi délala jakou pozici?
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R: Tam jsem byla jako esports manager.

T: Ja se snazim néjakym zpiisobem zahrnout do toho, jak definovat tu roli, protoze jak je
pomérné nova, tak to znamend rizné véci. Mohla bys popsat, jak se liSila komunitni
koordinatorka od community managera, nebo bylo to podobné?

R: Ten manazer v podstat¢ tidil — je to klasickd pyramida. Ten koordinator vykonava to, co
po ném firma chce, samoziejm¢é se muze néjak kreativné rozvijet, ale ten manazer
zodpovida za ten tym téch koordinatorti, co ma pod sebou. Ja jsem zaCinala jako tUplne;j
zacateCnik, takze jsem vibec nevédéla, co ta prace v zdsadé miize obsahovat. Sice jsem pfii
tom pohovoru méla néjaky zkuSenosti se socidlnima médiama, pracovala jsem ve firmé,
kde jsem komunikovala s klientama, bylo to absolutné mimo herni primysl, ale byla to
takova podobnd ¢innost s tou klientelou. TakZe jsem k tomu méla blizko, ale potad jsem
nevédela, co to pfesné v hernim priimyslu obsahuje. Ten komunitni koordinator si to mize
dovolit nevédét, komunitni manazer uz si to nemutze dovolit. Musi se troS§ku orientovat a
musi uz trosku védeét, co ten produkt potiebuje, co hraci potirebujou.

T: Kdyz jsi tikala, Ze jsi tu praci hledala, kdyzZ jsi tu hru jenom hréla, tak délala jsi v té
dobé tteba uz néjakou moderatorku na foru, nebo jsi jen hrala?

R: J& jsem ve vSech hrach, co jsem kdy hrala, Gpln¢ klasickej hra¢. Tahle hra me opravdu
chytla, samoziejmé predtim jsem hrala spoustu her, ktery mé taky bavily, ale jsem opravdu
typickej hrac. Nikdy jsem nebyla takovéa, Ze bych chodila na féorum, na socialni média ty
hry, mé to moc nezajimalo, §la jsem si zahrat, abych si zahrala.

T: A co se tyce téch predchozich marketingovych pocinti — fikala jsi, Ze dejme tomu Ctyfi a
pul roku piedtim jsi se pohybovala v téch hrach, a predtim jsi d¢lala né¢jakou social media
manazerku?

R: Pfesng, tam jsem se starala o socialni média, i1 jsem psala, d€lala jsem ¢lanky...

T: TakZe n&jaky copywriting?

R: Copywriting to Upln€ nebyl, spi§ novinafina.

T: A studoval jsi néjaky obor, ktery by s tim byl spojeny?

R: To psani s t¢éma hrama, to viibec. K praci koordinatorky jsem se dostala tipln¢ nezavisle
na tom, co jsem d¢lala pred tim. To opravdu vzeslo jen z toho, Ze mé& bavilo hrani her —
nebo ty konkrétni hry — a Ze jsem hledala zménu préce, fikala jsem si, Ze ta prace, kterou
jsem tenkrat dé¢lala, mé nebavila, hledala jsem zménu. Opravdu jsem to nebrala, Ze to
vyjde. Rikala jsem si, Ze nejsem zadnej vyvojar. Nevédéla jsem, co za pozice v téch

hernich firmach je, absolutn€ jsem se v tom neorientovala. Jen jsem si doSla na stranky
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toho vydavatele, ty herni spole¢nosti, podivala jsem se, co hledaj za lidi a jestli n¢jakymu
tomu profilu clovéka, kteryho hledaj, nemtzu odpovidat. Pak jsem pravé nasla
komunitniho koordinatora, tam to odpovidalo, ze to jsou véci, ktery zvladam, ve kterych
jsem dobra, co by se daly trosku nasroubovat na véci, co jsem dé€lala v minulosti. To bylo
spi$ o tom, koho hledaj a pojd’'me najit pozici, na kterou bych se mohla hodit, kterou bych
mohla zkusit. Jinak tam nebyla zadna souvislost.

T: Trochu podobna otdzka — studovala jsi nékdy néjakou literaturu vylozené¢ k té praci?

R: Pfiznam se, ze nejsem Clovék na — nebo nefikam, Ze to neni dilezity nebo zajimavy,

wevr

vvvvvv

firma funguje a tim padem kterym smérem se ubird ta pozice. V kazdy ty firmé¢ je to
v balicku to samy, ale redln¢ d¢las naprosto odlisnou praci. Kazdy to studio, kazdej
vyvojaf ma jiny pozadavky, jiny procesy, jinak komunikuje s lidma. To vidis tfeba v DayZ,
tam Casto slySime, Ze vyvojaii jsou komunikativni, Ze se komunité vénujou. Jsou hry, ktery
to dclaj taky, ale neni to zas tak obvykly. Jsou studia, ktery to berou tak, ze vy tu hru
hrajete, vy se smifte s tim, co délame. Je to hrozn¢ rozli¢ny, zalezi, jak to studio funguje.
Netikam, Ze na hrace kaslou, to viibec ne, ale kazdy ma jinej pfistup k hractim.

T: Kdyz zminujes, ze na tvém soucasném projektu se vic komunikuje, developefi se
zapojuji, tak ses v minulosti setkala s tim, Ze ta prace obsahové plisobila podobné, ale
realné jsi délala uplné rozdilné véci — jakoze jsi délala jen social media posty, nebo...?

R: Samozieymé v kazdy ty praci mas urcity body, ktery se shodujou. Vzdycky jsou tam
néjaky socidlni média, vzdycky je tam komunikace pies forum nebo rtizny tyhle sité, to je
vzdycky stejny. Ale pak zaleZi, jestli si k tomu beres néjaky projekty stranou, jestli ta firma
déla offline eventy, online eventy, ne kazda firma tohle dé€l4, ne kazda se setkdva s hraci
pravidelng, nektery firmy se setkavaj tieba jenom na Gamescomu nebo na velkych akcich,
nekdo to nedéla vibec, protoze ta firma je tfeba mal4d, nema na to penize, nebo neni
orientovand tak, aby se jim to néjakym zptisobem vyplatilo. TakZe v tom se to lisi, Ze pak
mas rizny projekty, ktery na ty pozici jest€¢ mize§ de¢lat, ktery si pfibird§ sama, a ted’
strasné zalezi, jakej je ten Clovék. Kazdej ¢lovék do ty pozice miize piinést néco jinyho.
Neé¢kdo mé tteba rad video, sam se tim zabyva, takze vic tvoti n¢jaky videa, vic se soustiedi
na tohle. Kazdej ten €lovek je jinej a pfinese na ty pozici kromé téch zékladnich bodu i

néco svyho. Coz je samoziejmé piidavek pro tu firmu a kazdej zaméstnavatel se snazi najit
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¢lovéka, kterej bude vykondvat ty body, ktery se od néj ocekavaj, ale vzdycky je ptinos pro
tu firmu, pokud ten clovek nabidne néco dalSiho. To je vlastné to, co ho na ty pozici nebo
vubec v ty firmé¢ drzi, nebo to co ho mize posouvat dal, ze ma zdjem tomu sadm néco dat
kromé téch bodd, ktery musi vykonavat. Cim miize pfispét do toho tymu nad ramec svych
povinnosti. Ono se to zda, Ze je to malo, ale mize to v ty komunité udélat dost velkej
rozdil. Nékdo je nadanej na streamy, takze potom kdyz jde streamovat, tak tu komunitu
povznasi, lidi ho za¢nou znat, za¢nou ho sledovat, vic mu véfi a hned se celéd ta komunita,
ktera to sleduje se zaCne odvijet urc¢itym smérem, ten ¢lovék ma najednou i vliv. Takze
takovej opravdu dobrej streamer piinese ty firmé strasné¢ moc pozitivnich véci. Nekdo rad
déld videa, nékdo umi opravdu dobfe komunikovat, taky ta komunikace neni Uplné
samoziejmost. Ne kazdej koordinator umi dobie komunikovat, nékdo se to uci. J& musim
fict, ze za ten rok a pil na ty pozici jsem se to fakt ucila, trvalo mi to né¢jakou dobu. Ja jsem
komunikovat uméla, ale Gplné na jinym levelu, ne tahle prace vyzaduje. Clovék se musi
naucit — zvlast kdyz je mladej — strasné véci skousnout. A nemusi to byt snadny,
samoziejme ty hraci umi byt nepiijemny, umi byt zli, umi byt sprosty, nevidi spoustu véci,
jak ta firma funguje. Ty bys jim to rad vysvétlil, jak se myli — nemlzes, z ty pozice. Musis§
mit uplné jinej piistup, musis mit velkej nadhled, a ne kazdej mladej ¢lovek, kterej to zacne
d¢lat, tohle hned od zacatku ma. Musi se tim propracovat, aby potom kdyz je né&jakej
hnusnej komentar, tak nad tim mavne rukou. Bud’ na to viibec nereaguje, nebo na to
naopak reaguje hezky, snazi se toho ¢lovéka otocit. Ale ne kazdej je toho schopnej. Téch
koordinatori jsem poznala hodné a ne kazdej tenhle dar mél. A ne kazdej se to naucil.
Nektery lidi z ty prace pak odesli, protoze bud’ byli frustrovany, ze ty lidi na né byli
hnusny, nebo 1 z vedeni se nelibilo, Ze ta komunikace neni Uplné tak, jak by méla bejt.
Clovék se musi umét rychle piizptisobit. Pokud to ten ¢lovék déla $patné, tak pak zaleZ,
jestli to vedeni to vidi, Ze to na komunitu ma negativni vliv, anebo jestli ten clovek je
ochotnej se zlepSovat a kdyZ mu nékdo fekne ,,hele tohle nejde®, tak ten Clovék tfekne ,,jo,
mas pravdu, tohle musim zacit dé€lat jinak*“ a zlepsi se. Samoziejmé ne kazdej kdo
nastoupi, tak hned vi, co ma délat. Ale trvalo mi to néjakou dobu, nez jsem se naucila, jak
s t¢ma lidma spravné komunikovat, aby mé to nefrustrovalo a abych zaroven na ty hrace
nebyla nechci fikat agresivni, ale abych se do toho nenechala ostudné zatahnout.

T: Kdybys hledala community managera, tak jaké jsou ty dulezité vlastnosti nebo
schopnosti pro tu praci? Z toho, o ¢em jsi uz tady mluvila, tak urcity nadhled, tolerance,

pfizpusobivost prostiedi. Napadaji t& jeSté n€jaké dalsi véci, které by tam nemély chybét?
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R: J& bych to stavéla spis obracené. I to, jak jsem byla ja pfijimand, tak to bylo tak, ze oni
ti pokladali otazky a ty jsi na né odpovidal. Tam neni dobie a Spatn€. Tam potiebujes
odhadnout toho cloveéka a pak jako nadfizenej z néj umét vyteSit to dobry. Ta otdzka,
kterou on ti da, neni ze by ti na ni odpovéd¢l tak, nebo tak, ale ty si z toho musi$ najit,
jestli ten ¢loveék ma néjakej — Spatné se to specifikuje. To musis cejtit, jestli ten clovek, tak
jak odpovédél, jestli to je v poradku, protoze fikdm, tam neni Spatna nebo dobra odpovéd.
Musis vycejtit, jestli ten ¢lovék néjakym zptisobem ma ty kvality a miize se rozvijet. Pokud
najimas n¢koho, kdo uz to délal, tak samoziejmeé miizes pokladat trosku jiny otazky. Tam
uz se spis ptas, jestli ten projekt je schopnej nékam poposunout. Pokud je to Gplné¢ nove;j
Clovek, tak zase musis strasné véci odpustit, protoze on potfadné nevi, do ¢eho jde, tam
zase hledas, jestli na to ma ty dispozice. J& si myslim Ze najit opravdu dobryho ¢lovéka na
koordinatora je spiS se v tom ¢lovéku umét vyznat. Ty nezjisti§ z toho interview, jestli ten
¢loveék bude dobrej koordinator na zékladé néjakejch pozadavki. Jde o to, Ze s nim musis
mluvit, vidét, jak se vyjadiuje, jestli je pro to nadSenej, ano, musi tam byt nadSeni. At uz
pro tu pozici, nebo ten projekt, tu hru. Nebo tam musi byt velkd zkuSenost.

T: TakzZe je to flexibilni.

R: Strasné zalezi, co ta konkrétni firma hleda, a co ofekava od ty pozice. A pak studujes,
co ti ten ¢lovék miize nabidnout. ProtozZe ty si toho ¢loveka naudis, ukazes mu ty zéklady.
Ty nejsou dualezity. Ty hledas, jestli ma na tu pozici talent, jestli to ustoji. Jestli je schopnej
komunikovat i v rdmci toho tymu. KdyzZ ti hra¢ fekne, Ze néco nefunguje, nemiizes piijit za
vyvojafem a fict mu ,,ty jses idiot“, nebo svym nadiizenym fict ,,d€late tu hru Spatné“. Ten
¢loveék si musi pofad uvédomovat, Ze je pozice koordinatora, neni vyvojaf, je stfed mezi
hra¢em a vyvojarem. Takze je duilezity, aby umél dobfe komunikovat v rdmci tymu, aby
umél byt diplomatickej. Kdyz je néco Spatné a nelibi se mu to tifeba i osobné€, musi to umét
podat tomu vyvojaii tak, aby neptsobil, Ze ho ponizuje, nebo ze mu tika, ze tu praci d¢la
Spatn€. On nema pravo tohle fikat, v tom se nevyzna. Takze komunikace v ramci tymu.
Oprostit se od osobnich pocitii, brat to s nadhledem, profesionalné. Ale to se da naucit.
TakZe jde predev§im o to, aby umél poslouchat. Ten ¢lovék musi bejt trochu kreativni a
ochotnej se rozvijet a hlavn¢ nebejt negativni, kdyz mu né€kdo fekne ,,hele tohle nedé&las
upln¢ dobte.” To se tam stdva velmi Casto, na tyhle pozici, protoze komunikujes, takze
vSechno, co se nepovede je vidét. A ten clovek se nemuze urazit.

T: Ted’ bych se zaméfil na ten konkrétni projekt na tu herni komunitu. Na jakém délas

projektu a na jakych je platformach?
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R: Dayzicko je ted’ na pocitaci, na Xboxu, na PlayStationu.

T: Jak bys specifikovala zanr?

R: J4 myslim, Ze Dejzicko je v tomhle hodné nespecifikovatelny, pfiznam se, Ze ani nevim,
jakej zanr DayZ samo o sob¢ se... vim, Ze je tam zombie, asi i horror se o tom nékde psalo
— coz mi teda nepftijde — hra o pfeziti, coz asi vystihuje nejlip.

T: Jesté se chcei zeptat zhruba na datum vydani, aby byl kontext toho, jak dlouho je ta hra
venku.

R: Alfa je venku od roku 2013, pokud se nepletu. Oficidlni vydani bylo 2018 nebo 2019, to
bych se musela podivat.

T: Né&jaky zékladni popis té hry, viceméné o co tam jde?

R: Ta hra je hrozn€ interaktivni, zaleZi na koho narazis, jestli jsi typ hrace, kterej si chce
povidat, jestli jsi prosté sniper, kterej chce likvidovat lidi, jestli jsi typ hrace, kterej si
s ztéch lidi chce délat srandu. Ty si vlastné tvoiis trosku ten piibéh sam — ne v tom
klasickym duchu, kdy si opravdu vytvaii§ piibéh podle toho, jak reagujes s téma
postavama — ale tady si zty hry muaze$ udélat to, co chceS. Zalezi, jestli chce$ stavét,
opravdu jenom piezit, pochodovat po mapé€, hrozné zdlezi. Za mé je to volna hra, ktera ti
dava strasné prostoru najit si v ty hie to, co té bavi. A pak ty komunitni servery nabizej
extrémni véci, tam si opravdu muzes délat, co se ti libi. Dejzicko za mé je zajimavy tou
interakci s hraCema, to mé tam hrozné bavi, Ze v jinejch hrach kdyz n¢koho potkas, tak je
to o tom, Ze spolupracujes nebo ne, ale tady si s t€éma lidma miize§ popovidat. MiiZes se
zeptat, co délaj, mize§ vést komunikaci na osobi roviné, coZ v jinych hrach neni. V jinych
hrach té zajima délaS to blbé/ned€las to blbé, stiel ho/nesttel ho. V tom Dejzicku se
opravdu s téma lidma miize§ poznat.

T: Co se tyce t&€ komunity — mate néjaké vyraznéjsi regiony nebo v€kové skupiny nebo
vétsi zastoupeni pohlavi mezi hra€i? Byla bys schopna popsat ,,model* toho typického
hrace?

R: To by se dalo dohledat, ale z pozice aniz bych se divala na ty data, tak to necejtim. Jsou
tam jak mlady lidi, asi bych fekla Ze nejvic, co ja vnimam, nebo ty co jsou komunikativni
na socialnich médiich, tak jsou tfeba 25-40. Takovej ten klasickej stied. Ale to neznamena,
Ze to jsou ty, co to nejvic hrajou. To jsou ty, co jsou nejvic aktivni na sociadlnich médiich.
T: Vnimas néjaky rozdil mezi jednotlivymi platformami? Napfi. Ze jinak komunikuji hra¢i,
co hrajou na konzolich a co hrajou na PC?

R: Ani upfimné ne. Ta komunita na tom Dejzi¢ku oproti jinym hrdm mi pfijde vesmes fakt
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dobra. Ty lidi jsou fajn.

T: Vramci zkoumani komunit jsem nasel typologii hra¢t podle Bartla, kterd je spis
sméfovana na Multi-User-Dungeons, coz je predchiidce MMORPG. Poslal jsem ti
jednoduché schéma, kde je to rozd€leno na Ctyfi kvartaly, je mozné v ramci toho projektu
urcit, kterd skupina téch hracu je siln€jsi v té komunité?

R: To je pravé krasny na Dejzicku, ze mé tohle zahrnuty naprosto komplexné. To je to, co
jsem fikala predtim, Ze se sam rozhodujes, jestli jsi zabijak, jestli chces likvidovat lidi a
nezajima t¢ nic, nebo jestli chces chodit po mapé¢, vybudovat si co nejlepsi obleceni a mit
toho co nejvic, nebo jestli chce$ jenom zkoumat ty mista, anebo se bavit s t€éma lidma.
Dejzicko v tomhle ma zastoupeni asi bych fekla od kazdyho urcity procento. Ale ono se asi
neda fict, Ze by jeden hrac byl jen jedno. Jeden den muze$ bejt zabijak a strilet ty lidi a
opravdu je likvidovat a druhej den si fekne§ dneska nikoho vrazdit nebudu. Dneska se
zaméfim na sebe a budu si tu hru uzivat. Takze i ten jeden ¢loveék se muze stat vSema
¢tyfma. A pohybovat se podle toho, jak se citi.

T: Ja se snazim popsat to, Ze ty hrac¢ské skupiny byly homogenni, ale Ze je obrovské
mnozstvi hra¢skych subkomunit, které se zajimaji o jeden aspekt napfi¢ riiznymi hrami.
Mam na mysli tfeba roleplay, modding, content creation, tvorba videi na YouTube,
streamovani, kompetetivni hrani.

R: Je tady spousta hracu, ktery maj radi tu hru, tak jak je oficalné vydana, tu ,,vanilku®, pak
je tam spousta hracl, ktery tohle viibec nehrajou, ktery hrajou jen komunitni servery,
protoze tam jsou roleplaye, PvP¢ka, protoze jim ten konkrétni server nabidne néco jinyho.
Takze ta hra dava Sirokej zabér toho, co si hra¢ miize vybrat.

T: A kdyby ses snaZzila vybrat néjaké klicové z tady téch skupin?

R: Zase tam najde§ vSechno, ta hra je krasna a originalni, Ze se tam miiZe opravdu najit
kazdej. Nékdo hraje to, n€kdo preferuje tohle, ja tfeba hraju prevazné vanillu, ale 1 obcas
najedu na néjaky komunitni servery. Asi kdybych méla vic Casu se do toho ponofit a hrat,
tak bych asi byla na ty komuntini servery, seznamit se s lidma a vic hrat v tlupg. Ted’ na to
nemam uplné Cas, takZe hraju hodné sama, protoze si mizu urcovat ten cas. To je dalsi
aspekt, zalezi, kolik ti je a kolik volnyho ¢asu muzes ty hie dat, pred deseti lety bych tu hru
hréala Gplné jinak, nez ted’. Méla bych €as hrat komunitni servery, méla bych cas se s téma
lidma potkévat, tieba si poskypovat nebo byt na TSku, pokecat si, poznat je. Dneska uz na
to ¢as nemam, ale takhle si myslim, Ze to ma vesmés kazdej ¢lovek. Nékdo, kdyz ma cas,

tak si jde zahrat, nékdo hraje tim, ze streamuje, bavi ho, Ze si mize povidat s lidma, zZe si
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k sob& n¢koho ptizve. Nekdo na to neni, chce si odehrat to svoje a mit sviyj klid. Ta hra je
dobra v tom, ze si vyberes, co se ti libi.

T: Posledni segment je zaméfeny na community management jako takovy. Uz jsme kolem
toho brousili, ale kdybys méla fict, co povazujes za cil community managementu? Co by
napiiklad ztracela firma, ktera by se tomu nevénovala? O co tam vlastn¢ jde, co to piindsi?
R: Herni pramysl je strasné Sirokej. Takze si dokazu ptedstavit, Zze jsou hry, ktery ten
komunitni management Uplné nepotiebujou. Treba mobilni hry — nefikdm, Ze to
nepotitebujou vibec, jsou lidi, ktery to sledujou, ale nemyslim si, ze kazda hra to nutné
vyzaduje, nebo ne v takovy mife. Jsou spolecnosti, které maji téch community manageri
dvacet, tricet n¢kdy 1 tieba vic. Jsou hry kterym opravdu staci jeden dva, nebo jen nékoho
kdo obcas zodpovi otazky, kdyz néco nefunguje. Tam zase zaleZzi, jak ta firma je velka,
kolik ta hra ma hraca. Jestli se nékdo zaméfi jen na to, Ze bude komunikovat na trovni,
ktera je nutna. Pak je tam dulezitej zakaznickej servis. Nékdo to prolina, pro nékoho je
zakaznickej servis de facto i komunitni management, pro n¢koho jsou to dvé naprosto
rozdilny ¢asti. Tam pak zaleZi, jak ta firma to chce vést. Kazdej ten projekt nebo firma si to
musi vyhodnotit sama, protoze hraci jsou rozdilny, chovaj se jinak. A zalezi, kolik do toho
firma chce investovat a kolik ji to pfinasi zpatky. Za mé community management je
néjakym zptsobem dulezitej, minimalné jednoho ¢lovéka by na to méli mit, n€koho, kdo
dohlidne na to, Ze ty hraci jsou slySeny, n¢kdo, kdo shrne ten feedback. Aby hraci méli
pocit, a nejen pocit samoziejme, Ze komunikace mezi tim hraem a vyvojafem tam prosté
je. Ze kdyz si hodné 1idi stézuje, tak se to donese k tomu vyvojaii.

T: Ta komunikace je teda oboustranna, nejen ven k vefejnosti, ale zadroven dovnitt do
toho studia.

R: Pfesné tak. Ten komunitni manaZer de facto tohle ukazuje, ze tam pro ty lidi je. Jsou
firmy, kde si to déla pfimo ten vyvojaf, ze se diva na ty socidlni média. D¢lala jsem pro
firmu, kde pracovalo vSeho vSudy Sest lidi na tom projektu a kazdej délal vSechno.
Vlastnik té firmy byl ten, kdo komunikoval s hrd¢ema nejvic, coz je taky dobie, protoze
jemu §lo o to, co mu ty lidi feknou. Jsou firmy, kde se ta pozice tfeba nejmenuje komunitni
manazer, ale tu praci vykondva nékdo ztoho tymu, jenom tomu nevénuje tolik casu.
Nemiize se tomu vénovat celej den, ale vénuje tomu tieba kazdej den hodinu, Ze se podiva,
co se déje, shrne to a da ten feedback. TakZe ten komunitni management funguje asi
v kazdy firmé, jen n€kde na to maji 20-30 lidi, n€kde vic a n€kde to i d¢la ¢lovek, kterej

vlastn€ neni komunitni manaZer. Ve findle je to hlavné o tom feedbacku od hraca
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k vyvojarim.

T: Zajimalo by mé, jaké komunikacni nastroje nebo kandly se v té komunikaci s hraci
pouzivaji na tvém soucasném projektu? Které jsou klicové a které jsou naopak sekundarni?
R: Tohle je taky véc, ktera strasné zalezi. Zaprvy se to strasn¢ méni. Ty média, kteryma se
komunikovalo tfeba pied deseti lety, tak dneska uz se samoziejmé komunikuje upln€ néjak
jinak, takze tam je dulezity sledovat, co je trendy.

T: Pfesné na to se v podstat¢ ptam. Kdyz si vezmeme DayZ k dneSku, na jakych
platforméach komunikujete s témi hraci a jak jsou vlivné?

R: Dejzicko bylo odjakziva hodné na Twitteru, tim zacalo a ty lidi si na to zvykli. Takze
pro ty informace se naucili chodit na Twitter. Dejzicko pouzivd hodné i Facebook,
Instagram, Discord, ne ze bysme na Discordu byli néjak extrémné, ale sledujeme to.
Sleduje se 1 Reddit a spousta dalSich platforem. ZkouSeli jsme, ktery ty platformy
fungujou, snazili jsme se vic casu vénovat Facebooku. Myslim si, Ze i ty hraci jsou hodné
rozdilny, né¢kdo sleduje oboje, ale Facebook je od nas hodné rozlisnej od Twitteru. Na ten
Twitter chod¢j opravdu ty skalni hraci, ktery si o tom cht€j popovidat, kterym na tom
zalezi. Na tom Facebooku jsou klasicky fanousci, ktery ti piijdou fict, jestli se jim to
libi/nelibi, jestli jsou spokojeny/nespokojeny. Pak samoziejmé tim, ze Facebook né&jakou
dobu nebyl zas az tak aktivni, tak se tam objevila spousta lidi, ktery si tu hru pamatovali
tteba pred péti lety a najednou kdyz ten Facebook zacal byt aktivngjsi a jim se to zacalo
zobrazovat, tak jsi vidél jak tu hru vnimaj z pied témi péti lety a bylo tézky jim vysvétlit,
Ze se ta hra hrozn¢ posunula, Ze je Upln€ n¢kde jinde dneska. Taky to trvalo tfeba ptll roku,
rok, nez se ty lidi na tom Facebooku naucili, Ze se ta hra straSn¢ zménila.

T: A tieba na Discordu jste na néjakych fanouskovskych Discordech, nebo se soustfedite
na tfeba néjaky oficialni Discord server?

R: My neméme, pokud vim, DayZ Discord, kterej bychom vlastnili my, vlastni ho né¢kdo
jinej, ale jsme na ném aktivni, délame tam announcementy. Na Discordu mam tieba
problém, ze mi chodi opravdu hromady zprav, protoze ty lidi tam hodné komunikujou, ale
j& nejsem schopna na vSechny odpovidat. Opravdu bych nedélala nic jinyho, nez celej den
sedéla na Discordu a odpovidala. To bych byla takovej online komunitak, co by nedélal
nic jinyho, nez sedél a odpovidal na dotazy. Nehled¢ na to, Ze ty lidi si s tebou za¢nou
povidat, tim Ze je to interkativni, tteba v DMku je néjaka prodleva, ale na Discordu je to
jak na Messengeru. Ten ¢lovek si s tebou chee povidat dal. Nevim jak to maj ostatni hry,

ale ty lidi si chtéj prosté povidat a ji to nejsem schopna uplné plnit.
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T: Jaka je na tomhle projektu praxe zvefejiovani novych updati? Posledni update na
DayZ, myslim 1.15, co jsou vSechny ty platformy, na kterych se o tom objevi post, nebo
jsou tieba platformy, které z toho vynechavate?

R: Na Redditu ne, protoZze na Redditu to vzdycky né¢kdo napise. Reddit spis sledujeme,
protoze jakmile je néjakej update, tak se to tam ukaze okamzité a strhne se diskuze. Za nés
je de facto az zbytecny tam tu informaci davat, protoZze na Redditu ve vtefin€, kdy my
postujeme, tak uz to tam davno je. Na Discord ddvame announcement, davame ho tam taky
az posledni, protoze na tom Disocrdu to ty lidi vétSinou uz véd¢j, ddvame to tam spis
informativné, aby si to ty lidi mohli zpétn¢ dohledat. Objevi se to tam ten den, ale je to
posledni platforma, kde se to objevi. Prvni, kde se to objevi je Twitter, protoze je to
priméarni platforma, ty lidi jsou na to zvykli. Jde to Twitter, pak hned Facebook,
samoziejm¢ clanek na DayZ strankédch, okamzit¢ to jde na YouTube, protoZze tam se
vétSinou dava néjaky video s informacema. Informace se vétSinou davaj i na TikTok, to je
takova platforma, kde je dobry byt, ale ne ze by zase tolik pfinasela, je to zase dalsi
platforma, kde miZeme bejt vidény, coz se vzdycky hodi. Na Instagram se taky
samoziejmé davaji informace.

T: A ty posty piipravujete na kazdou z téch platforem? Jestli tieba description toho postu je
Jina na Instagramu, neZ na Facebooku?

R: Na Twitter a na Facebook se dava to samy, protoze ty povaZzujeme za nejctencjsi
platformy. Ty platformy se snazime rozliSovat, takZze dalSima aktivitama se liSej, ale
Na Instagram se toho nevejde tieba tolik, takZze na Facebooku se miizeS rozepsat, na
Instagram to musi§ zase napsat strucnéji. Vyuzijes toho, co ti ta platforma dovoli. Ten text
zrovna k updatim se dava plus minus vSude stejnej, protoze tam neni moc co vymejslet.

T: Kdyz se bavime o tom frazovani, obecné¢ v community managementu néjaky ton
komunikace, je formalni, nebo neformalni?

R: Je to zase jak si to kazdej nastavi. Mné se tfeba na Dejzicku libilo — a vSimla jsem si
toho hned, jesté nez jsem nastoupila — Ze Twitter byl formalni, tyhle véci jako update,
protoze chce$ ¢loveéku predat informaci, takZze tam neni moc prostoru si s tim hrat. Ale co
se tyCe béZzny komunikace nebo denni komunikace, engagement a podobné, tak na
Twitteru je to hodné neoficialni. My se snazime byt jak oficidlni zpravy, tak neoficidlni,
ale osobni. Facebooku se vénujeme Uplné jinak, v téch piispévcich jsme osobné&jsi, ale

announcementy jsou zase [formalni]. Ale neni to jakoze by se jelo striktn€ a opatrné, co se
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fekne, Dejzicko je v tomhletom pratelsky, snazi se byt na vin¢ s hrdCema, obcas se tam
objevi néjakej forek, mné se tohle libi, ne kazda firma tohle umozinuje. Kazdej ma rad,
kdyz je to vtipny, ale humor uplné¢ pro kazdyho znamena néco jinyho. Takze ¢loveék pak
musi bejt trosku opatrnej, aby nenapsal néco, co se n¢koho miize dotknout, i kdyz to
né¢komu muize piijit stras§né vtipny. Nékoho se to mize dotknout nebo uz to pro néj mize
bejt moc. Na tom Dejzicku se to tolik nefesi, ale taky nejdeme do extrému samoziejmé.
Rekla bych, Ze je to hodné volny, obzvlast na twitteru. Hlavné nas uz hraéi i znaj. Zrovna
muj nadfizenej na Twitteru exceluje, kolikrat tam napise opravdu vtipny véci. Takze zase
zalezi. Ne vzdycky to jde, kdyZz se snazi bejt vtipnej vynucené, tak to tak vtipny bejt
nemusi, ale n¢kdy si to o to fekne. Jsou i véci, ktery jsme si mezi sebou posilali ,,napsala
bych na to tohle, je to uzZ moc?*“ A konzultovali jsme to mezi sebou, jestli by se to mohlo
n¢koho dotknout, nebo se to tfeba stdhlo feklo se ,,tohle uz nebudeme davat, je to vtipny,
ale mohl by se tam najit nékdo, kdo by si to vzal osobné“, coz samoziejmé nechceme,
protoze my tém hrac¢iim nechceme jakkoliv ublizit. Komunikuje$ s hracema, komunikujes s
lidma, ktery ty bere§ jako hrdc, sobé rovnyma. Dejzicko ty hrafe opravdu hodné
poslouchd, tohle se mi na tom libi. D¢lala jsem ve spousté firem a Dejzicko je mi v tomhle
hodné¢ sympaticky, protoze na ten feedback hodné da a zajima se, neni to jen, Ze na to da,
kdyz tu informaci ptfedas. Ty vyvojafi ty informace chtéj védét, oni se po nich ptaj,
opravdu chtéji védét ten nazor a tvotit podle toho tu hru dél. Je samoziejmé nemozny splnit
ptani vSem, ale co je mi na Dejzicku nejvic sympaticky je pfistup vyvojait. Téch lidi, ktery
na tom opravdu délaj a n€kam to posouvaj. Zaprvé tu hru milujou a za druhé jsou otevieny
k tomu, Ze nejen to, co vymysli oni je izasny a dokonaly, ale poslouchaj opravdu ty hrace,
jak je to bavi a co pro n¢ Dejzicko skute¢né je.

T: V minulych rozhovorech jsme narazili i na téma komunitnich manazert dobrovolnikd,
treba moderatorti na urcitych forech, kteti to délaji Cisté ze svych motivil a firmou nejsou
nijak placeni. Je to néco, co se vyuziva i na DayZ?

R: Na DayZ ne, na projektech, ktery jsem dé¢lala jsme to meli. Vzdycky tam bylo zakladni
pravidlo toho ¢lovéka neovlivitovat v ndzoru. Pokud se mu néco nelibi, firma by mu nikdy
neméla zabranovat v tom, aby to mohl fict. Takze pokud on fekne ,,to co jste ud¢€lali se mi
nelibi®, pro nas to neni ideélni, ale snazime se s nim domluvit, pro¢ to neni idealni, co se
mu na tom nelibi. Clovék ty lidi vic posloucha, oni maji vliv na tu komunitu. TakZe ty
velky firmy to délaj tak, Ze nejsou schopny reagovat na kazdej nazor hrace, pokud ta hra

ma miliony hracl po celym svéte, tak neni schopna reagovat na kazdyho. Tam to funguje
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tou hierarchii, vic se sleduji tihle moderatofi nebo streamefi, lidi, co dé€laj ten obsah. Oni
vlastné skladaj ten feedback do téch videi od svych lidi, ktery je sledujou. Takze tam
funguje urcita pyramida a tyhle velky firmy uz sledujou spis tyhle vyraznéjsi osoby a ten
feedback si dévaj od nich, spiS§ nez od téch hract pod nima. Tim, Ze je to straSné Siroky
spektrum, tak nemtizes objektivné fict, kdo z nich ma pravdu. Kolik téch lidi skutecné ma
pravdu nebo na zaklad¢ kolika lidi by ses mél rozhodnout, ze néco zavedes, nebo naopak
nezavedes.

T: Co se tyCe poradani néjakych online nebo offline eventti, je to néco do ¢eho se DayZ
zapojuje?

R: Myslim, zZe to ted’ maji vSechny firmy stra$n€¢ omezeny tou situaci, ktera je po celym
sveéte, coz je covid, takze vSechny firmy, ktery kdysi d€laly eventy klidné ¢tytikrat do roka,
tak uz to nedélaj, protoze ta vlada jde proti tomu, ten systém jde proti tomu, nikdo nechce,
aby se n¢kdo shlukoval, takze je to strasn¢ omezeny. Dejzi¢ko v tuhle chvili offline eventy
taky nemad. Ptali bychom si, aby byly, doufame, ze zase budou, ale v tuhle chvili je to Usili,
ktery by k tomu bylo vykonany a téch lidi, ktery si tam miize§ ve finale pfizvat, abys
nikoho neohrozil na zdravi — ted’ n€kdo chce, aby tam byli jen ofkovany, zdroven i
oc¢kovany by méli mit test, protoze miizou taky prenaset, je to snaha vyhnout se tomu, aby
se lidi mezi sebou nakazili, nepfivodit nékomu zdravotni potize. Takze ted’ se tyhle akce ve
vSech hernich studiich omezily, nevim o studiu, ktery by ted” aktivné d€lalo offline eventy.
T: A co se ty€e toho onlajnu, tim myslim tfeba soutéze v ramci socidlnich siti?

R: SoutéZe se délaj, Dejzicko je téZky na to, délat néco piimo ve hie, protoZe tim, Ze to tam
funguje tak, Ze kdyz t& né€kdo zabije, tak zacinds de facto od zacatku, takze kdybychom
oznamili, Ze na néjakym serveru budeme d¢lat akci, tak se vZdycky najde nékdo, kdo tam
pfijde, bude zdalky ty lidi stfilet... Ty online eventy pifimo ve hie za na$i ucasti se dé¢laj
straSn€ Spatn€. Délame tieba playtesty, ty se délaj na experimentalu, takZze kdo umfe na
experimentalu, tak mu to zas tolik nevadi. Ten experimental je troSku jinej, nez ty hlavni
servery, takze tam jsme zacali dé€lat, ze vSichni vyvojafi se sejdou s téma hracema
v n¢jakym bodu, vejde se tam jen urcitej pocet lidi. Samoziejmé se Casto stane, Ze je
vysttilej. Spousta lidi by si chtéla povidat, ale pak tam pfijde n¢kdo, kdo je vSechny
vystiili. Ale na tom experimentalu to tolik nevadi. Snazime se d¢lat soutéze, kdy po téch
lidech chceme, aby v ty hie néco vykonali, nebo ndm poslali néjakej screenshot. Takze tam
jsou ty lidi spi$ sami za sebe, ne s tim tymem bohuZel, ta hra to upIlné¢ neumoziuje.

T: V ramci predeslych rozhovorti jsme se bavili tfeba o partnerstvich s urcitou charitou
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nebo né&jakou dobrodinnou sbirkou. Utastnilo se DayZ né¢eho podobného v poslednich
letech?

R: Pfiznam se, ze nevim, tohle by bylo spi$ na naseho marketing manazera, ktery se tim
zabyva. Komunit'dci pfedavaj informace, kdyz se néco objevi, ¢eho bychom se mohli
ucastnit, ale to rozhodnuti neni na nds, ale na marketing manazerovi. Tam se pfiznam, ze
v tuhle chvili nevim, asi tam néco probihd, vim, Ze se néco fesilo v minulosti, ale ja jsem
do toho nevidéla. Takze ty firmy to dé€laj, Dejzicko to urcité dela taky, ale ja do toho
nevidim, abych byla schopna fict d€lali jsme to a to. Dejzicko neni firma, kterd by se
timhle chlubila na socidlnich médiich, takze z toho divodu o tom vlastné nevim. My to
délame, protoze chceme, ne za marketingovym ucelem.

T: Jedna z poslednich otazek. Co se tyce krizové komunikace, naptiklad pokud se vyda
update, ktery se hra¢lim nelibi, nebo pokud se néco vyhlasi, pak se to n¢jakym zpiisobem
nedodrzi, at’ uz dlouhodobé plany, nebo se o den opozdi update — mas zkuSenost s touhle
komunikaci?

R: Ja& ze zkuSenosti z pfedchozich zamé&stnani tla¢im na to, aby se s lidma komunikovalo.
Diky bohu Dejzicko je tomuhle otevieny. Jsou samoziejmé véci, ktery nekomunikujeme
okamzité, protoze tu informaci nemame. Nechceme lidem dat informaci, kterd je
polovicata, kterd nemusi byt spravnd, takze ¢ekame fekném den nebo par hodin, nez se
nam ta informace potvrdi a v tu chvili ji pfedavame hracim. Ale celej tym pracuje na tom,
abychom my 1 ty lidi dostali tu informaci co nejdiiv. Dba se na to, aby to lidi védéli v tu
chvili, kdy to vime my. Coz je dalsi véc, kterou opravdu oceiiuju. Ta komunikace opravdu
funguje vyborné a véci se s téma lidma fesi.

T: A né&jaky ptiklad né¢eho podobnyho z posledni doby t&€ napada?

R: Pfiznam se, Ze si nepamatuju, moje pamét je Spatnd. Dam piiklad, co se mlze stat, Ze je
update, stane se néjakej problém na serverech a my zjiStujeme, co za problém je. To se
s updatem stava, ze se protahne o hodinu nebo dvé dyl. Ve chvili, kdy uz vime, Ze ten
update nebude v tu hodinu, kdy mél bejt, tak uz v tu chvili piSeme uz plus minus deset
patnact minut na socidlni média ,,je tam prodleva, jsou tam né&jaky potiZe, divame se na to*.
Snazime se dostat néjakej Cas, jak dlouho to bude trvat, vétSinou nez ho dostaneme, tak uz
je to hotovy. Ale to, co se fesi hned jsou takovy ty véci, co se stdvaj s tim updatem. Jednou
za Cas, dvakrat tfikrat do roka se to miize stdt. ObcCas se 1 stane, zZe nastane problém u
néjaky treti strany, tfeba napfiklad na Xboxu, PlayStationu, nebo Steamu, a my ¢ekame,

nezZ nam ten tfeti subjekt fekne, kde je ten problém a co stim mizeme udé¢lat, takze
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¢ekame na treti stranu, nez poda informace. Stava se to minimaln¢ ale mutize se to stat.
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