UNIVERZITA KARLOVA
FAKULTA SOCIALNICH VED

Institut komunikac¢nich studii a Zurnalistiky

Katedra medialnich studii

Diplomova prace

2024 Tomas Tancer



UNIVERZITA KARLOVA
FAKULTA SOCIALNICH VED

Institut komunikac¢nich studii a Zurnalistiky

Katedra medialnich studii

Komunikace mezi vyvojari a hraci na platformach
Discord a Steam

Diplomova prace

Autor prace: Tomas Tancer

Studijni program: Medialni studia
Vedouci prace: Mgr. Jan Svelch, Ph.D.
Rok obhajoby: 2024



Prohlaseni

1. ProhlaSuji, Ze jsem predkladanou praci zpracoval samostatné a pouzil jen uvedené
prameny a literaturu.
2. ProhlaSuji, Ze prace nebyla vyuZita k ziskani jiného titulu.

3. Souhlasim s tim, aby prace byla zptistupnéna pro studijni a vyzkumné ucely.

V Praze dne 28. 4. 2024 Tomas Tancer



Bibliograficky zaznam

TANCER, Tomas. Komunikace mezi vyvojari a hraci na platformach Discord a Steam.
Praha, 2024. 77 s. Diplomova prace (Mgr.). Univerzita Karlova, Fakulta socialnich véd,
Institut komunikacnich studii a zurnalistiky, Katedra medialnich studii. Vedouci diplomova

prace Mgr. Jan Svelch, Ph.D.

Rozsah prace: 119 035 znaka s mezerami



Abstrakt

Diplomové prace se zaméfuje na komunikaci mezi vyvojafi a fanousky na platformach
Discord a Steam. Tato komunikace je v praci zkouména ptedevSim pohledem spravcii
hernich komunit, ktefi funguji jako dilezitd spojka mezi vyvojafi a hraci. Prace si klade za
cil poskytnout uceleny vhled do prostfedi komunit vyvojaiskych spolecnosti ptisobicich
v Ceské republice a porovnani zptisobti komunikace na platformach Discord a Steam. Jedna
se o kvalitativni vyzkum, jehoz primérni metodou jsou polostrukturované rozhovory se
spravei komunit. Sekundarni metodou je tematicka analyza oficidlni komunikace hernich
studii na dvou zminénich platformach. Empirické ¢asti predchazi ¢ast teoreticka, v zavéru
pak dochazi ke konfrontaci vysledki analyzy s odbornou literaturou zminénou na zacatku
prace. Vysledkem je zjisténi, ze platformy Discord a Steam jsou opravdu relevantnimi misty
pro vznik a spravu hernich komunit, na rozdil od jinych socidlnich siti. Déle je z vyzkumu
patrné, ze spravci komunit maji Casto podobnou herni minulost, nebo Ze ne vSichni se citi
jako herni vyvojari. Prace se také zabyvala vztahem mezi spravou komunity a rostoucim
trendem GaaS (Game as a Service). Vysledkem zkouméani tohoto tématu je zavér, ze prace
komunitnich manazert mtze pozitivné ovlivnit zajem fanouski o hru, avSak existuje urcita

nejistota ohledné pfimého dopadu na prodeje hry.

Abstract

The thesis focuses on communication between developers and fans on Discord and Steam.
This communication is primarily examined from the perspective of community managers,
who serve as a vital link between developers and players. The aim is to provide a
comprehensive understanding of the environment of developer communities in the Czech
Republic and to compare communication methods on Discord and Steam platforms. It is a
qualitative study, with semi-structured interviews with community managers as the primary
method. The secondary method involves a thematic analysis of official communication from
game studios on the two mentioned platforms. The empirical part follows a theoretical part,
and the conclusion confronts the results with the literature mentioned at the beginning of the
thesis. The findings reveal that Discord and Steam platforms are indeed relevant places for
the emergence and management of gaming communities, unlike other social
networks. Furthermore, the research shows that community managers often share similar

gaming backgrounds, or that not all of them consider themselves game developers. The



thesis also explores the relationship between community management and the growing trend
of GaaS (Game as a Service). The result of analysing this specific theme is that the work of
community managers can positively influence fan interest in the game, although there is

some uncertainty regarding its direct impact on game sales.
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Uvod

Popularita herniho priimyslu stale roste, coz otevirda nové moznosti pro komunikaci mezi
vyvojaii a hraci. Platformy jako Discord a Steam se staly kliCovym prostfedim pro tento typ
interakci. Z diitvodu konkretizace tématu se diplomova prace soustfedi pfevazné na aktivitu
komunitnich manazerd, ktera je pro celkovou komunikaci zésadni a da se 1épe uchopit. Mezi
béznou praxi spravci komunit patii predavani zpétné vazby ze strany fanousk smérem do
studia. Ziskané informace jsou poté reflektovany v budoucich produkcich hry. Proto se da
fict, ze komunitni manazefi jsou nedilnou soucasti vyvoje her. AvSak ne kazdy spravce se
takto identifikuje. Téma identity komunitnich manazerti je v praci také zmapovéano.
Konkrétni napln prace spravce komunity je rozmanitd, a miize se liSit podle odvétvi a
jednotlivych hernich studii.

Diplomova prace zacina teoretickou ¢asti, kde jsou predstaveny relevantni koncepty, teorie
a literatura, kterd souvisi s tématem. Empiricka ¢ést je postavena na kvalitativnim vyzkumu
a obsahuje tfi vyzkumné otdzky. Priméarni metodou jsou polostrukturované rozhovory s péti
komunitnimi manaZery, ktefi pracuji pro vyvojaiska studia ptisobici v Ceské republice.
Presnéji se jednd o zaméstnance spole¢nosti SCS Software, Ashborne Games, Bohemia
Interactive a Wargaming. Na rozhovory pak navazuje analyza oficidlni komunikace
s hernimi komunitami na platformach Discord a Steam. Zavér je tvotfen reflexi vysledki a

zminénych teorii.

Jelikoz se jednd o kvalitativni vyzkum, tak v pribéhu jeho sestavovani probéhlo nekolik
zmén.! Zde bych chtél zdlraznit nejvyraznéjsi rozdily mezi finalni verzi vyzkumu a podanou
tezi. Vysledkem hledani respondentli pro milj vyzkum jsem se nakonec nesoustfedil na
Ceské vyvojatské firmy, ale na firmy pusobici v Cesku. V tezi byl také zminén cil popisu
opakujicich se vzorcl chovani a cyklus, kterym se ¢lenové komunit vyviji, avSak na tohle
téma jsem nezjistil dostatek relevantnich informaci. Proto jsem se radsi rozhodl zmapovat
téma identity komunitnich spravci a jejich postaveni v hernim primyslu. Struktura prace do
velké miry odpovida tezi, jen jsou nékteré kapitoly sefazeny jinak, a to z divodu lepsi
orientace Ctenafe. V praci pouzivam riznd synonyma pro spravce komunit, (community

manager, komunitni spravce) aby text byl stylisticky kvalitnéjsi, avSak jedna se o slova

! Jan Hendl, Kvalitativni vyzkum: zdakladni metody a aplikace, 1. vyd. (Praha: Portal, 2005), 50.
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stejného vyznamu.

V diplomové praci definuji nékolik tematickych celki, kterd jsou relevantni a miize na n¢
navazat kvantitativni vyzkum. Pfinosem této prace je zmapovani prostoru, ktery je
minimalné¢ v Ceském prosttedi omezeny. Vysledky vyzkumu mohou také slouzit

vyvojatskym studiim.



Teoreticka ¢ast

1. Vyvoj a ekonomika online komunit v hernim primyslu

Online komunity jsou momentalné nedilnou soucasti viceméné vSech hernich tituld. Diky
modernim technologiim se fanousci mohou potkavat a sdilet své zkuSenosti s ostatnimi, 1
piesto ze ziji tisice kilometrt daleko od sebe. Tyto komunity vSak nejsou pouze mistem, kde
si hra¢i vyménuji své nazory a diskutuji a problematice her, ale také se stdvaji mistem, kde
vznikaji hluboké vztahy mezi jednotlivymi ¢leny. Virtudlni prostor, ktery online komunita
zabira, ma Casto i fyzicky presah. Tim se mysli rizné fanouskovské srazy, vylety a podobné
udélosti. Konkrétni ptiklad pfimo nabizi hra Minecraft, ktera je pozitivné prosluld svou
komunitou, ktera je natolik zainteresovdna a aktivni, zZe se kazdorocné potada konference
s nazvem Minecon, kterou navstévuje pres deset tisic ucastnikli.> Tento festival se pred

pandemii COVID-19 konal jako fyzicka akce, avSak béhem pandemie piesel do online svéta.

Prostiedi, kde se lidé se stejnymi zajmy v oblasti videoher setkéavaji, se také postupem Casu
méni. Prvni komunikace probihaly pfes emailové skupiny nebo riizné socialni sité, které
nabizeli moZnost chatu. Momentalni favorit pro vytvareni zdjmovych online skupin je

hlavné platforma Discord.

O dulezitosti podobnych komunit samoziejme védi i samotni vyvojafi, kteii se soustiedi jak
na vytvofeni hry jako takové, tak i na vznik a spravu fanouskovské zakladny. Proaktivni
sprava online komunity je jednim ze stavebnich kamenl uspé$né hry. Existuje nékolik
ptipadi, které tohle potvrzuji. Nabizi se tfeba hra Minecraft nebo LittleBigPlanet. Obé& tyto
hry vznikly v menS$ich, nezavislych vyvojaiskych studiich a nasledné¢ byly koupeny
spolecnostmi mnohem vét§iho charakteru (Minecraft byl koupen Microsoftem a
LittleBigPlanet spole¢nosti Sony). Obé hry vynikaly svymi online komunitami a jejich

spravou, ktera se stala nedilnou soucasti t€chto hernich titult.?

2 Aphra Kerr, Global games: production, circulation and policy in the networked era (London; New York:
Routledge/Taylor & Francis Group, 2017), 108.
3 Kerr, 108.
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1.1 Historicky vyvoj
V této diplomové praci neni prostor pro uplnou historii videoher, nicméné se pokusim

alespoii nastinit vyvoj toho primyslu se zamienim na online komunity.

Zacatek videoher datujeme k poloviné 20. stoleti, jednalo se o hry velmi jednoduchého
charakteru. VétSinou zalozené na matematickém podkladu. Postupné se hry vyvijely a roku
1962 vznikad prvni klasickd pocitacova hra s nazvem Spacewar!. S ptichodem pocitacl
pfichazi 1 prvni herni konzole a herni automaty. V téchto letech vznika PlayStation, Xbox ¢i
Nintendo, tedy konzole, které jsou relevantni i dnes. Jednim z nejpopularnéjSich zadnra her
této doby byly arkady. V tomto obdobi, 70. a 80. 1éta, vznika email a s tim i1 prvni online
komunity. V této dob¢ jesté nemluvime o internetu, ale o ARPANET, coz byla prvni sit’
internetového charakteru, zfizend americkym ministerstvem obrany. Jednou ze zajimavosti
je fakt, Ze na vyvoji ARPANET se klicové podilela Elizabeth Feinler, coz pro tohle odvétvi
muze byt prekvapivé.* Téma upozad’ovani Zen, jak v technologickém, tak 1 hernim pramyslu,
je relevantni pro tuto diplomovou praci, a jeste se s nim nejednou setkame. Online komunity
se na emailu budovaly tfeba pomoci soukromych seznamt emailovych adres, do kterych se
¢lovék dostal pomoci pozvanky. Jedna z prvnich placenych online komunit vznikla na
zapadnim pobtezim USA a jmenovala se WELL. Vznikla jako virtudlni chatovaci misto pro

vzdélané lidi, ktefi spolu chtéli navazat spojeni.®

S ptelomem stoleti, a tedy ptfichodem internetu (tak jak ho zname dnes), se rozviji online
hry. Hra¢i po celém svété tak mohou konecné hrat spolu ¢i proti sobé&, coZ hraje do karet
masivné multiplayerovym hram.® Mezi nejznamé;jsi herni tituly této doby se fadi tteba World

of Warcraft.

Dalsi vétvi herniho primysli se stdva mobile gaming, tedy hrani her na mobilnim telefonu.
Hlavné po roce 2007, kdy se na trhu objevuje potiebny hardware, jako tfeba iPhone a dalsi
chytré telefony, které za€inaji zvladat pokrocilejsi grafiku. Postupné ptichazi i mobilni herni

konzole, které maji vlastni displej a hra¢i mohou hrat v podstaté kdekoliv.

4 Claire Lisa Evans, Broad band: the untold story of the women who made the Internet (New York, New
York: Portfolio/ Penguin, 2018), 64.

3 Evans, 74.

¢ Edward Goh, Omar Al-Tabbaa, a Zaheer Khan, ,,Unravelling the complexity of the Video Game Industry:
An integrative framework and future research directions", Telematics and Informatics Reports 12 (1. prosinec
2023): 100100, https://doi.org/10.1016/j.teler.2023.100100.
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Pokud se podivame na statistiky herniho primyslu pro rok 2023, tak mluvime o odvétvi,
které ma na trhu hodnotu necelych 250 miliard dolard.” Jedna se o dynamicky segment, u

kterého se tfeba diky virtudlni realitn€ nebo cloud gamingu predpoklada dlouhodoby riist.

Mezi hlavni zmény v byznysovych modelech napfi¢ softwarovymi firmami urcité patii
zvysujici se nabidka dlouhodobych sluzeb nezli jednordzového produktu. Jedna se o model
SaaS (Software as a Service), na kterém momentaln¢ funguji CRM programy, streamingové
platformy typu Netflix, nebo tieba Microsoft Office 365. Software takového typu se spousti
a pouziva skrze internet a plati se vétSinou prubeézné, tfeba v mési¢nich nebo roc¢nich
intervalech. Herni priimysl se rozmachu tohoto modelu nevyjima a hernich tituldi na bazi

GaaS (Game as a Service) piibyva.

1.2 Hra jako sluzba a ne produkt

Prodavat hru jako sluZzbu, a ne jako produkt je stale rostoucim trendem mezi hernimi vyvojaii
a historickym zlomem ve zptisobu monetizace her. Ma to své ekonomické divody. Podstata
toho trendu je moznost monetizovat hru i po jejim vydani. Da se toho docilit prave
pravidelnym aktualizovanim herniho titulu, mésicnim ¢lenstvim nebo dal$imi nakupy piimo
ve hie. Podobné hry se tak aktualizuji tfeba kazdy tyden nebo mésic a vyvojar vydélava bud’
na mikrotransakcich, nebo pravidelnych platbach, které hraci plati proto, aby si mohli
novinku zahrat. Jako kazda jina sluzba, i tahle musi byt dobie komunikovana, aby dosahla
pozadovaného uspéchu. Coz je také divod, pro¢ je tento koncept relevantni pro mou
diplomovou praci. Model ,,game as a service* spravné funguje hlavné v ptipadé€, kdy herni
vyvojaii strategicky komunikuji se svymi zakazniky, tedy hraci.® Pfechod z prodavani hry
jako produktu na prodavéani hry jako sluzby je relevantnim historickym bodem, ktery

ukazuje, jakym smérem se herni primysl momentalné vydava.’

Pted touto zménou se vyvojarska studia soustiedila hlavné na obdobi, kdy uvadéli novou hru
na trh. Po naro¢né produkei jejich nového produktu dali svou hru k prodeji, podpofenou

marketingovou kampani v nadé&ji, ze zisky z prodeje budou vyssi nez naklady na jeji

7,,Video Game Market Size To Attain USD 664.96 Billion By 2033",
https://www.precedenceresearch.com/video-game-market.

8 Aphra Kerr a John D. Kelleher, ,,The Recruitment of Passion and Community in the Service of Capital:
Community Managers in the Digital Games Industry", Critical Studies in Media Communication 32, €. 3 (27.
kvéten 2015): 181, https://doi.org/10.1080/15295036.2015.1045005.

% Alexander Bernevega a Alex Gekker, ,,The Industry of Landlords: Exploring the Assetization of the Triple-
A Game", Games and Culture 17, ¢. 1 (1. leden 2022): 48, https://doi.org/10.1177/15554120211014151.
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produkci. O tom, zda se jejich predpoklady zménily ve skutecnost, vétSinou védeli béhem
prvnich mésict.!® S pfichodem MMORPG her (massively multiplayer online role-playing
game) se byznysova strategie hernich vyvojait zménila. Prikopnikem v této kategorii byl
herni titul World of Warcrafft, ktery sice nepfisel s modelem piedplatného jako tplné prvni,
ale jeho uspéch pomohl model GaaS zpopularizovat. Hraci si tak (ve vétSiné ptipadi)
nemohli pouze jednordzove koupit hru a vyuzivat vSechny jeji aspekty, ale museli si hrani
této hry predplatit na mésicni bazi. Vyvojaii tak dosahli na pravidelné mési¢ni piijmy, a
misto toho, aby museli stale vyvijet nové hry od piky, se mohli soustfedit na vylepsovani
hry stavajici. To mize znamenat piidani novych svéti, ukolti, postav, map nebo ptib&ha.
World of Warcraft od svého pocatku (2004) dostalo devét vétSich extenzi, s tim, ze vyvojari
planuji dalsi 1 do budoucna. Studio Blizzard Entertaiment, které stoji za vznikem této hry,

bylo svym unikatnim modelem inspiraci i pro dalsi vyvojaiska studia.

Mezi dalsi vydélecné strategie, které také patii do GaaS, patii mikrotransakce. Na tento
model sazi hry jako League of Legends nebo tieba Dota. Oba tyto (navzdjem konkurujici si)
tituly jsou piikladem her, které si ¢lovék miiZze zahrat zdarma. Jedna se o MOBA hry
(multiplayer online battle arena), které vyvojaifim generuji zisky pomoci malych nadkupt ve
virtudlnim prostredi. Hrac¢i téchto her mohou utratit penize tieba za rizna vylepseni vzhledii

jejich postav.

Co je typické pro hry jako Call of Duty nebo Fotnite Battle Royal jsou takzvané Season
passes. Jedna se o virtudlni vstupenky, po jejimz jednordzovém zakoupeni dostanou hraci
mozZnost vyuzivat dodatecny obsah, ktery je ¢asto charakteristicky novymi predméty, tikoly,
svéty nebo mody. Pokud tedy hraci chtéji se svymi ptateli hrat tu nejnovéjsi extenzi dané
hry, musi si tento season pass zakoupit. Cenové se season pass vétsinou pohybuje okolo $10
atrva 3 az 4 mésice. Poprvé s touto monetizacni technikou pftisla firma Valve v roce 2013."
Nazorné to ukazuje trend toho, jak vyvojafi vytvari virtualni obchod ve hrach samotnych,

aby zlepsili jeji monetizaci.'

19 David Nieborg, ,,From Premium to Freemium: The Political Economy of the App", 2016, 225-40,
https://doi.org/10.5040/9781501310591.ch-016.

! Daniel Joseph, ,,Battle Pass Capitalism", Journal of Consumer Culture 21, ¢. 1 (1. Gnor 2021): 69,
https://doi.org/10.1177/1469540521993930.

12 Joseph. 69.
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V roce 2019 na trend GaaS naskocila tfeba i spolecnost Apple, kdyz spustila mésicni ¢lenstvi
s nazvem Apple Arcade. Za $6,99 si zajemci o herni tituly od spole¢nosti Apple mizou
zahrat desitky z nabizenych her. Podobné sluzby, které jsou zaloZzené na stejném byznys
modelu, nabizi 1 dal$i hardwarové firmy. Pro hrace na platformé PlayStation existuje

PlayStation Network, pro Xbox Xbox Live Arcade.

1.3 Ekonomika GaaS

Ptechod z Game as a Product na Game as a Service je podobny dal§im ekonomickym
trendim. Pokud vyvojafi nabizi hru jako sluzbu, tak se z ni stava aktivum, které¢ za urcitych
podminek muze dlouhodobé generovat zisky. Stejné jako tfeba investicni byty nebo
pronajem komercnich prostor ¢i pozemku."* Pokud si hrac¢i kupuji rizné produkty ¢i sluzby
uvnitf hry, znamena to také jisté odstfihnuti distribu¢nich platforem od téchto zisku.
Nicméné vétSina distribucni spolecnosti si tohle pojistuje Uctovanim procentudlniho
poplatku z kazdé takové transakce. AvSak mensSi vyuZzivani online trzist' slouzi k vétsi

decentralizaci a diku tomu pak ziistane vice pen¢z, kontroly, a dat u vyvojari samotnych.

Rozhodné neni neobvyklé, ze reklamé a prodejiim hry pomahaji i hraci samotni. Nékteré hry
maji tak silné online komunity, Ze fanousci sami a dobrovoln¢ vytvati obsah spojeny s danou
hrou a publikuji jej na riznych socialnich platformach, bez jakékoliv finan¢ni odmény ze
strany vyvojatského studia. Tomuto fenoménu se fika uzivatelsky generovany obsah (User
Generated Content) a v hernim primyslu se pod timto obsahem pfevazné mysli videa z hrani
her publikovéana na platformé YouTube, nebo Zivé hrani napiiklad na platformé Twitch.'
Jako ptiklad uvedu jiZ zminény uspéch hry Minecraft, kdy v roce 2021 videa publikovana
na platformé YouTube s Minecraftovym obsahem dosahla jednoho trilionti zhlédnuti

globalné."

Pokud se na tuto zménu podivame optikou zakaznika, jako vyhody se nabizi dvé roviny.
Prvni je ta, Ze zna¢na cast trhu model GaaS nabizi, coZ v kapitalistickém trznim systému
tla¢i ceny her dold, nebo minimalné ne raketové nahoru. Druhd rovina je takova, Ze se

zakaznik stal centrem pozornosti. Pokud chce hra uspét pomoci GaaS, musi nabizet

13 Bernevega a Gekker, ,,The Industry of Landlords," 60.

4 Kerr, Global games, 108.

15 YouTube Culture & Trends - One Trillion Views of Minecraft on YouTube - Data Visualization",
https://www.youtube.com/trends/articles/minecraft-trillion/.
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excelentni servis. Tim se hlavné mysli zpracovavani zpétné vazby od hract a nasledné herni
vylepSeni, které tento feedback reflektuje. Tohle ovSem ma i své negativni stranky na druhé
stran¢. Lidé pracujici pro vyvojarské studia aplikujici GaaS casto byvaji neadekvatné
kompenzovani, na znacnou ¢ast své prace potiebuji pres¢asy a kombinace téchto a dalSich
podminek si mize brat svou dan na jejich mentdlnim zdravi.'® Tohle se hlavné tyka
zaméstnanci, ktefi pracuji na spraveé online komunit, tedy na ptili cesty mezi vyvojaiskou
spolecnosti a koncovym zdkaznikem. S postupem cCasu si vyvojaii oblibili urcité online

kanaly, kterymi mohou se zakazniky efektivné komunikovat.

Nevyhody ze zakaznikovy strany existuji také. Za GaaS model se daji schovat i praktiky,
které promyslené pracuji s lidskou psychikou a téméf nuti hrace si za hry (nebo jejich
vylepSeni) platit. Tohle plati tieba pro hry jako je World of Tanks, které se sice zdaji byt
zadarmo, avSak hra¢ v ur¢itém casovém bodu pochopi, Ze bez zaplaceni za urcité véci se
neni schopen ve hie posouvat. Na druhou stranu uz hie obétoval hodné Casu, takze misto

toho, aby vSe zahodil a jeho progres vesel vnivec, si radéji potiebné vylepseni koupi.!”

K nevyhoddm miize patfit i kontrola nad hrou a obsahem ze strany vyvojari. Tim, ze
vyvojatska studia své hry neustale vyvijeji, a to pfevazné formou aktualizaci, tak hry méni
k obrazu svému, coz mnohokrat mize mit spiSe finan¢ni motivace. Hraci se tak mohou
dostat do stavu, kdy jim aktualizace nevyhovuji, anebo Ze se citi nuceni za aktualizace platit.
Podobné ptipady se staly jak ve hie Counter Strike: Global Offensive (zde se jednalo tifeba
o bezplatnou aktualizaci hry v roce 2015, ktera ptidala azZ moc silnou zbran), tak ve hie
Marvel Strike Force (tady jiz §lo o aktualizaci v roce 2018 s finanénim motivem, kde
zjednoduSené hraci kvili pfidanym virtudlnim udélostem bud’ museli stravit nékolik hodin,
aby se vlibec k novym vylepSenim dostali, nebo museli zaplatit).'® Jedna se o ptipad, kdy

centralizovana kontrola nad hrou umoznila vyvojarim urcity zplsob vydirani, s vidinou

finanéniho zisku.

16 Johanna Weststar a Louis-Etienne Dubois, ,,From Crunch to Grind: Adopting Servitization in Project-
Based Creative Work", Work, Employment and Society 37, €. 4 (srpen 2023): 973,
https://doi.org/10.1177/09500170211061228.

1701li I. Heimo et al., ,,Virtual to Virtuous Money: A Virtue Ethics Perspective on Video Game Business
Logic", Journal of Business Ethics 153, ¢. 1 (1. listopad 2018): 99, https://doi.org/10.1007/s10551-016-3408-
Z.

18 Jan Svelch, ,Resisting the Perpetual Update: Struggles against Protocological Power in Video Games",
New Media & Society 21, ¢. 7 (1. Cervenec 2019): 1605, https://doi.org/10.1177/1461444819828987.
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OvSem existuji 1 hry, kterym se dlouhodobé daii balancovat na pomezi placenych a
neplacenych modelt. Jednou z nich je urcité jiz zminénd Leauge of Legends, kterd v roce
2020 hlésila obrat v hodnoté 1,7 miliard dolart, coz je daleko vice nez jeji konkurence.'
Dtivodt, pro€ se zrovna tato hra stala tak uspéSnou, je urcité nékolik. Nacasovani, design,
zpusob hrani, marketing, storytelling, ale také konzistence v komunikaci monetizace.
League of Legends od svého pocatku v roce 2009 razi myslenku férového free-to-play
modelu.? Coz v praxi znamend, ze si hra¢i ve hife mohou koupit jen takové vylepSeni
(ptesn€ji vizualni skiny, které méni estetiku postav ve hie), které neumoznuji zadné
kompetitivni vyhody vi¢i druhym hra¢tiim. Tim je zamezeno, ze by movitéj$i hraci méli
vyhody a také zde nevznika psychologicky natlak na utraceni ve hie. League of Legends ve

hie vyd¢lava pouze z téchto estetickych mikrotransakei a dlouhodobé se jim v tom dafi.

1.4 Uskali online komunit herniho primyslu

Pojmem online komunita je myslen veskery virtudlni prostor, ve kterém se pomoci online
spojeni setkavaji 1idé a vymenuji si nazory, poznatky, informace, bavi se spolu nebo obecné
spole¢n¢ travi ¢as, velmi podobné jak tomu je u klasickych, fyzickych komunit.?! Odhaduje
se, Zze az 76 % uzivatelll internetu je soucasti n€jaké online komunity.?? Hodnoty online i off-
line komunit jsou velmi podobné. V obou jejich ¢lenové hledaji urcity druh interakce
s ostatnimi, at’ se jednd o porozumeéni ¢i rozepii. Diky internetu takovou interakci mohou

najit lidé po celém svété. Bez toho, aby opustili svou fyzickou lokaci.

Rostouci relevantnost online komunit si zada opatrné a profesionalni zachazeni. Firmy, které
z online komunit t&zi nejvice, jiz nesleduji vyvoj svych fanouSkovskych skupin z povzdali.
Tento trend neni vyjimecny pouze pro herni branzi. Interakce s fanouSky a dlouhodobé
rovin prace tfeba 1 hudebnich interpretii.* Rlist a opecovavani fanouskovské zaklady je zcela

urCujici pro uspéch tvirce. Proto také vznika pracovni pozice s nazvem ,,Community

19 LoL Global Revenue 2020", Statista, https://www.statista.com/statistics/806975/lol-revenue/.

20 Josh Jarrett, ,,Gaming the Gift: The Affective Economy of League of Legends ‘Fair’ Free-to-Play Model",
Journal of Consumer Culture 21, ¢. 1 (inor 2021): 104, https://doi.org/10.1177/1469540521993932.

2! Howard Rheingold, The Virtual Community: Homesteading on the Electronic Frontier (The MIT Press,
2000), https://doi.org/10.7551/mitpress/7105.001.0001.

2240 Statistics You Should Know About Online Communities in 2024", https://www.amity.co/blog/40-
statistics-you-should-know-about-online-communities.

2 Nancy K. Baym, ,,Connect With Your Audience! The Relational Labor of Connection", The
Communication Review 18, €. 1 (2. leden 2015): 14, https://doi.org/10.1080/10714421.2015.996401.
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manager*, neboli spravce online komunity.

Je nutno podotknout, Ze cely herni primysl a s tim 1 jeho online komunity mtizou byt
toxickym mistem, a to tieba vici Zenam. Vznik takového utlacujiciho prostiedi muize
pramenit z toho, jak se vyvijel IT primysl. Tim myslim tehdejs$i mysleni, Ze technologie, tim
1 pocitace a aplikace s nimi spojené byly od jejich poc¢atku vnimény jako predev§im muzska
zalezitost. Tohle tvrzeni podporuje tieba vyzkum z prelomu tisicileti, ktery zjistil, ze rodice
s ptichodem pocitaci byli ochotni pofidit pocitac spisSe svym syntim nezli dceram.?* Tento
ne§tastny fenomén se presunul i do online prostiedi hernich komunit. Zeny pii hrani online
her Casto poukazuji na nendvistnou, sexudlni a urazlivou komunikaci, kterd je jim smétovana
ze strany muzl. Stale se potkavaji s ndzory, Ze do herniho svéta nepatii a jsou pouhou

anomalii, anebo Ze hry hraji jen kvilli pozornosti.?

Spatné chovéni hra¢t miize zasadné poskodit reputaci a zdjem o hrani daného herniho titulu.
Tohle si brzy uvédomila spole¢nost Riot Games, ktera stoji za jednou z nejhrangjSich her
vubec, League of Legends. Hraci, ktefi jsou v této hie rozdéleni do dvou tymu zapasicich
proti sob¢, spolu musi spolupracovat. Ve hie neexistuje vychozi komunikace hlasem, av§ak
je tam standardni chatovaci nastroj. Komunikace hraci v této hie je casto velmi toxicka, plna
rasistickych, sexistickych nebo nenavistnych poznamek, a to do takové miry, Ze mezi hraci
je League of Legends a jeji komunita hracli povazovana za jednu z uplné nejhorSich.?
Z tohoto diivodu se vyvojafi z Riot Games rozhodli pro zavedeni striktnich pravidel, které

aplikuji na obsah hrac¢ské komunikace ve hie a rozdavaji nékdy az ,,doZivotni* zdkazy hrani

za zavazna porusSeni.

2. Relational Labor

Cilem této prace je také ukotvit zjiSténé poznatky do urcitych teorii. Mezi relevantni teorie
pro tento vyzkum patii hlavné koncept ,,relational labor®, kterou podrobné&ji budu analyzovat

ve spojeni s naplni prace spravce komunit.

24 Amanda C. Cote, Gaming sexism: gender and identity in the era of casual video games (New York: New
York University Press, 2020), 87.

2 Cote, 100.

26 Robert E. Kraut et al., Building Successful Online Communities: Evidence-Based Social Design
(Cambridge, Massachusetts London, England: The MIT Press, 2011), 70.
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Jedna se o druh prace, ktery je relativné novy. Clovék vykonavajici tuto praci intenzivné
pracuje se vztahy a emocemi. S terminem relational labor ptisSla Nancy Baym, ktera tento
druh prace definovala jako ,budovdni a udrzovani socidlnich vazeb na digitalnich
platforméch s implicitnim cilem podpoftit ekonomickou vyménu®, coz napovida, ze hlavnim
rozdilem mezi afektivni praci (kterd se zdd byt podobnd) a relational labor je fakt, ze

relational labor je d€lana vzdy za ticelem zisku.?’

Kreativni tvlrci, at’ uz jde o herni vyvojare, hudebni interprety nebo spisovatele, se vénuji
budovani vztahti se svym publikem. Za tento fenomén do velké miry muize rozmach
socialnich médii, ktery tviircim umoznili pfimou komunikaci se svou fanouskovskou
zakladnou.?® Intenzivni komunikace na socialnich sitich ze strany tviircii momentalné neni
nic neobvyklého, ale spiSe jiz standardniho, a hlavné fanousSci tuto pfimou komunikaci
vyzaduji.® Jedna se o naro¢nou praci s emocemi druhych, kterd si mlize brat svou dan
v podobé¢ vycerpani nebo ztraty mentalni pohody. Na konci dne se budovani téchto intimnich
vztahtl s publikem vétSinou pokazi, a to prave z diivodu, Ze se jednd o praci jak autentického,
tak komeréniho charakteru a velka ¢ast vybudovanych vztahii ztroskoté na tviircové finanéni

zavislosti na svém publiku.*

2.1 Spravce komunity jakoZto pracovni pozice

Jak jsem jiz nastinil, sprava online komunity se fadi do druhu prace relational labor.

Definice od Nancy Baym ptesné sedi pro roli komunitniho spravce.

Obecné se online komunita definuje jako skupina lidi, kterou spojuje spole¢ny z4jem nebo
cil a kteti spolu komunikuji online. Zajem urcité skupiny lidi se d4 také ekonomicky vyuzit.
Pro herni vyvojafte je proto velmi dilleZita role spravce jejich komunity. Tvilrci pracuji s daty
svych fanouskt tak, aby jim mohli dorucit at’ uz personalizovany produkt, nebo produkt o
ktery maji doopravdy zajem. Pfesné tato data se daji dostat z pozorovéani a néasledného
vyhodnocovéni online komunit, coz déla praci spravce komunity naprosto zasadni a takeé

potvrzuje domnénku, Ze sprava fanouskovské komunity je nedilnou soucasti produkce hry.*!

27 Baym, ,,Connect With Your Audience! The Relational Labor of Connection," 16.

2 Baym, 15.

2 Ross Bonifacio, Lee Hair, a Donghee Yvette Wohn, ,,Beyond Fans: The Relational Labor and
Communication Practices of Creators on Patreon", New Media & Society, 4. stpen 2021, 2685
https://doi.org/10.1177/14614448211027961.

30 Bonifacio, Hair, a Wohn, 2685.

31 Kerr, Global games, 101.
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Tento druh prace ovSem celi hned nékolika vyzvam. Jejim tkolem je vytvofit a udrzet
spokojenou fanouskovskou zakladnu, a zaroven na ni vyd¢lat, coz jak jsem popsal u

konceptu relational labor miize byt ¢asto kamenem urazu.

Dalsim z uskali prace komunitniho spravce je fakt, ze tito lidé jsou Casto upozadéni.
Nedostava se jim stejného ohlasu jako vyvojaiim, programatortiim nebo dal$im tviircim
ktefi spolupracuji na vytvoieni a brandingu herniho titulu.’> Avsak nejde pouze o slavu a
viditelnost. Mnohé vyzkumy poukazuji také na rozdil ve finanénim ohodnoceni a celkovému

postaveni této prace ve spolecnosti, i ptes to ze je pro uspech hry kli¢ova.*

Je nutno podotknout, ze tahle prace je také €asto feminizovana. Dovednosti a rysy, které jsou
nutné pro spravny vykon této prace, jako naslouchani, empatie, rozvoj vztahli nebo
komunikace jako takova jsou také charakteristiky, které jsou ¢asto usuzovany prave zenam.*
I kdyZ se zvySuje zajem o praci spravce komunity i mezi muzi, nemusi to nutn€ znamenat,
ze tohle odvétvi bude genderové vybalancovano. Charakter prace miiZe spojitost s genderem

udavat vice nez presnd demografie lidi vykonavajici danou praci.*

2.2 Trh prace

Cast lidi, ktefi se Zivi jako spravci komunit, v dané komunité pisobila jesté pred tim, nez se
nechali zaméstnat. Casto se jedna o velmi aktivni ¢leny dané komunity, ktefi se svou
komunikaci a charakterem stali natolik relevantnimi, Ze je firma rozhodla zaplatit a udélat

z nich oficialni spravce komunity.3

KdyZz se herni studio rozhodné najmout spravce komunity, vétSinou hledd nékoho
kreativniho s va$ni pro danou hru. Nékoho, kdo umi spravné nastavit pravidla a moderovat

diskusi, ale také n€koho, kdo umi zabavit a rozesmat. Dale musi vécné komunikovat

32 Kerr a Kelleher, ,,The Recruitment of Passion and Community in the Service of Capital".

33 Matthew E. Perks, ,,Self-Isolated but Not Alone: Community Management Work in the Time of a
Pandemic", Leisure Sciences 43, €. 1-2 (1. biezen 2021): 177,
https://doi.org/10.1080/01490400.2020.1773999.

34 Jennifer deWinter, Carly A. Kocurek, a Stephanie Vie, ,,Managing community managers: social labor,
feminized skills, and professionalization", Communication Design Quarterly 4, ¢. 4 (27. btezen 2017): 36—
45, https://doi.org/10.1145/3071088.3071092.

35 Cameron Lynne Macdonald a Carmen Sirianni, Working in the Service Society (Temple University Press,
1996).

3¢ deWinter, Kocurek, a Vie, ,,Managing community managers".
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s danymi tymy uvniti vyvojarského studia, v ptipad¢ ze dostane od hra¢lt z komunity
zpétnou vazbu. Napli takové prace neni pro kazdého a nese s sebou davku zodpovédnosti,
tolerance a trpélivosti. Coz muze byt znepokojujici v kontextu toho, ze firmy rady tyhle role

outsourcuji mimo svou zemi a tim padem Setfi na financnim ohodnoceni.?’

2.3 Budovani vztahii mezi komunitnim spravcem a fanousky

Ze statistik, které mame dostupné z USA vyplyva, ze primérny ¢loveék ve veéku 15-24 let za
tyden strdvi hranim her na pocitaci skoro 11 hodin.*® Coz neni zanedbatelné mnozstvi Casu.
Napovida to diilezitosti socialnich aspektii na hrace, jelikoz pti hrani (hlavné online) her jsou
vystaveni riznym virtudlnim komunitam.** Zptisob, jakym se s t€émito hraci navazuji vztahy,
muze mit zdsadni dopad na mnozstvi penéz, které jsou tito hraci ochotni ve hie utratit. Coz
je na konci dne jeden z hlavnich kol spravei komunity. Vytvoteni pozitivnich vztahd a
dobré atmosféry v online komunité se da docilit tieba spravnym moderovanim diskuse a
obsahu. Na tento postieh upozornil vyzkum od neziskové spole¢nosti Take This., ktera se
zabyva pravé zvysovanim podpory dusevniho zdravi ve hrach, ktery mimo jiné zjistil, ze 61
% hract se minimalné jednou rozhodli neutratit ve hie penize kvili negativnimu chovani
nebo komunikaci od ostatnich hracu.* Rozdil mezi hernimi komunitami, kde se cCasto
vyskytoval nenédvistny jazyk, rasistické a jiné urdzky, a komunitam,i kde se tohle podatilo

moderovat, vyustil v 54% ztrat¢ ziskt.*

Produkt ¢i sluZba se 1épe prodava, pokud prodejcem je n€kdo, koho znate a komu dlivétujete.
To samoziejmée plati i pro online komunity. Pokud spravce komunity dél4 svou préci dobfe,
poukazal Seth Godin ve své knize ,,Permission Marketing®, kde piSe o mySlence prodeje, pii

které prodavajici nabizi svou sluzbu aZ poté, co mu potencialni zékaznik da svoleni.*> Teorie

37 Kerr a Kelleher, ,,The Recruitment of Passion and Community in the Service of Capital".

38 JU.S. Daily Time Spent Playing Games/Computer Use by Age 2022", Statista,
https://www.statista.com/statistics/502149/average-daily-time-playing-games-and-using-computer-us-by-
age/.

3 William Goodman et al., ,,The Untapped Potential of the Gaming Community: Narrative Review", JMIR
Serious Games 6, €. 3 (25. zati 2018): 4, https://doi.org/10.2196/10161.

40 Rachel Kowert a Elizabeth Kilmer, ,,Research Report: Toxic Gamers Are Alienating Your Core
Demographic - The Business Case for Community Management", Take This, 16. srpen 2023,
https://www.takethis.org/2023/08/research-report-toxic-gamers-are-alienating-your-core-demographic-the-
business-case-for-community-management/.

4 Kowert a Kilmer.

42 Seth Godin, Permission marketing: turning strangers into friends, and friends into customers (New Y ork:
Simon & Schuster, 1999).
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této strategie se da uplatnit na spravu komunit nejen v hernim primyslu. Tim, ze hrac¢
dobrovoln¢ vstoupi do online komunity, tak (sice ob¢as neptimo) ud¢€luje souhlas k tomu,
aby mu byly urcité sluzby ¢i produkty nabidnuty. Na rozdil od toho, kdyz mu vyskoci
reklamni banner v prohlizeci. Pokud spravce komunity déla svou praci dobfe, tak je schopen
si vybudovat az osobni vztah se svymi ¢leny, coz vytvarti diivéru a lehci pribéh ekonomické

transakce.

2.4 Déni v online komunitach

Ne vzdycky se ale podafi vetejnou diskusi na internetu spravné podchytit, coz neni vyjimkou
ani u her. Vyvojafi se tak mohou setkat 1 s velmi negativnimi recenzemi, kterd ovliviiuji
nasledné prodeje. Fenomén bojkotovani produktii pomoci recenzi, tzv. review bombing, je
typicky tfeba pro filmy, seridly, hudbu, nebo pravé videohry. Jeho podstatou je vznik
velkého mnozstvi negativnich recenzi v kratkém ¢asovém useku, coz vyusti v polarizované
hodnoceni herniho titulu.® Mezi znamé piiklady této praktiky manipulovéani vetejného

minéné pomoci neseridznich recenzi patii tfeba herni titul The Last of Us Part 114

Na druhou stranu, tfeba vyvojarska spole¢nost Ubisoft v minulosti se subkomunitami a
obecné se strukturou komunit zachazela dobfe. Pomoci profesiondlni analyzy své

fanouskovské zakladny vzbudila velka oekavani u svych nadchazejicich hernich tituli.*

3. Relevantni platformy pro vznik a spravu online komunit

Zpusoby spravy online komunit a naplil prace spravce komunity se mohou lisit napfi¢
odvétvimi a samoziejm¢ demografii. Pro tuto diplomovou préci je sledované odvétvi herni
prumysl. VétSina online komunit v tomto segmentu sidli na platform& Discord, ktera je

obecné povaZovana za jednu z nejpopularnéjSich.

3.1 Discord

Pokud se na Discord podivame optikou cisel, zjistime, ze ma necelych 400 miliont

registrovanych uZzivateld, ze kterych kolem 150 miliont je aktivnich kazdy mésic.* Jedna se

43 Venera Tomaselli, Giulio Cantone, a Valeria Mazzeo, The polarising effect of Review Bomb, 2021, 2.

4 Tomaselli, Cantone, a Mazzeo, 2.

4 Joshua J. Zimmerman, ,,Computer Game Fan Communities, Community Management, and Structures of
Membership", Games and Culture 14, €. 7-8 (listopad 2019): 896-916,
https://doi.org/10.1177/1555412017742308.

46 _How Big Is Discord in 2024? (How Popular) - The Small Business Blog",
https://thesmallbusinessblog.net’how-big-is-discord/.
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tak o nejvetsi online platformu svého druhu.

Discord vznikl roku 2015 a zalozil jej Jason Citron a Stanislav Vishnevskiy, s vidinou
komunikac¢ni platformy pro tvofeni online komunit. Je nutno podotknout, ze Discord je
pfedev§im zaméfen na audio komunikaci. Nicméné¢ i samotny text je Castym prvkem
komunikace na této platform¢. Pouzivani této platformy je pro jeji uzivatele zdarma, avsak
jsou zde rizna vylepseni nebo emotikony, které se daji koupit, nebo prémiové predplatné

Discord Nitro.

Pivodni myslenka Discordu byla vytvoreni virtudlniho mista pro komunikaci mezi hraci.
Tak, aby se ve videohrach Iépe taktizovalo a podpofila se tak tymovost ur€ité¢ hry. Tomu uz
tak ovSem neni. Discord momentaln€ cili Gpln€¢ na vSechny a nabizi hned nékolik
ptikladovych vyuziti. Od obycejné hlasové komunikace (online hovory), po budovani online
komunit, vzdalenou edukaci, kolaboraci, spravovani pracovnich tymu nebo jako chatovaci
nastroj. Mezi jeho konkurenty patii tieba Skype, TeamSpeak nebo platforma od Miscrosoftu
Teams. Oblibenou vlastnosti mezi uzivateli Discordu je jeho jednoduchost v rdmci
organiza¢ni struktury.¥ Po zaloZeni serveru se nastavi pfesnd hierarchie a pravidla pro
komunikaci, rozdaji se pravomoci adminim a moderatoriim a podle tématu nebo formy
komunikace (hlasem nebo textove) se ziidi mensi kanaly. Kazdy kanél si miize pravidla
nastavit tak, aby vyhovoval jeho obsahu. Na server se daji pofidit i boti, ktefi zvladaji leh¢i
ukoly od ¢leni komunity a tim padem v nekterych tkonech mohou zastoupit realného
moderatora ¢i spravce. Tito boti napiiklad zvladaji odstraniovani obsahu, u kterého jsou

velmi dobfe schopni rozhodnout, Ze je za hranou a na server nepatfi.

Plsobeni na Discordu s sebou nese nékolik etickych otazek, jelikoZ se na platformé pomérné
casto objevuji vulgarismy, nendvistné ¢i rasistické poznamky, kyber Sikana, konspiracni
teorie nebo sexualni zneuzivani déti a mladistvych. To souvisi s faktem, Ze nové
komunikac¢ni technologie s sebou nesou i nové problémy.* Moderace obsahu a dodrzovani

pravidel je pro spravce komunit nelehka ¢innost, natoz jesté¢ kdyZ se jednd o komunikaci

47 Jason G. Reitman, Craig G. Anderson, a Constance Steinkuehler, ,,Discord Community Challenges, Tools,
and Strategies", Irvine, CA: Connected Learning Lab, 2021.

“8 Jialun Aaron Jiang et al., ,,Moderation Challenges in Voice-based Online Communities on Discord",
Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction 3, ¢. CSCW (7. listopad 2019): 4,
https://doi.org/10.1145/3359157.
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hlasovou, jak tomu je na platformé Discord. Tady se nabizi (a pouziva) monitorovani a
nahravani skupinovych hovort,, kde moderator mtze retrospektivné ud€lovat tresty za
poruseni pravidel, avSak musi peclive spojit hlas s identitou ¢lena komunity, coz pii vétSich
skupinach mize byt obtizné. AvSak narozdil od textové komunikace se tyto prohfesky nedaji

efektivné fesit v redlném case, coz miize negativné ovlivnit zkusenost ¢lenti komunity.

Existuje také nékolik c¢lanku o tom, ze Discord byl jest¢ do neddvna preferovanou
platformou neonacist a politickych extrémist. Naptiklad organizatoii ,,Unite the Right
rally”, coz bylo extremistické shromazdéni vroce 2017 v americkém Charlottesville,
komunikovali a organizovali tuto udalost pravé na Discordu. Ten na to reagoval tak, ze
vSechny servery s touto tématikou zruSil a vynalozil velké usili do distancovani se od
podobnych skupin. V reklamnich kampanich od Discordu, které maji za ukol Sifit jeho
pozitivni tvaf a co nejvice se vzdalit od minulych pteslapt, vystupovali znami svétovi

influenceti typu Mr. Beast nebo americka hereCcka Awkwafina.*

I pfes zminéna potencialni negativa komunikace na Discordu je tato platforma vnimana jako
jedna z téch, na kterych se da komunita spravovat Iépe nez tieba na klasickych socialnich
médiich. Hlavnim divodem je fakt, ze Discord server je relativné uzavieny komunikac¢ni
kanal, na ktery ¢lovék nenarazi nahodou, jak tomu mize byt tieba na Facebooku.*® Nékteré
servery (komunity) na Discordu vyzaduji webovy odkaz (pozvanku) pro vstup. Tyto zaviené
kanaly tak vétSinou nedisponuji tak negativnim chovanim a komunikaci, jelikoz lidé v dané
komunité se do ni museli dostat ptes urcité bariéry, coz do jisté miry zamezi vstupu lidem,

co se chodi do virtudlnich prostorti pouze hadat a stézovat si.”!

Tomuto virtualnimu soukromi, které je Discordu charakteristické, se vénuje 1 jeden
z nejaktualngjSich vyzkumu této oblasti. Jedna se o praci od Wagenaara z Nizozemi, ktera
byla publikovana na zacatku roku 2024 a piinasi hned né¢kolik teoretickych poznatki

ohledné fanouSkovskych skupin na Discordu.> Jednou z nich je pravé pocit soukromi, ktery

4 David Kocik et al., ,,,Imagine a Place:” Power and Intimacy in Fandoms on Discord", Transformative
Works and Cultures 42 (14. biezen 2024), https://doi.org/10.3983/twc.2024.2497.

50 Lennart Rettler, Ulrike Rottger, a Christine Viertmann, ,,Being Close(d): How Community Management on
Closed Media Channels Contributes to Social Capital”, Research Report (Communication Insights, 2023), 11
https://www.econstor.eu/handle/10419/271520.

51 Rettler, Rottger, a Viertmann, 8.

52 Welmoed Fenna Wagenaar, ,,Discord as a Fandom Platform: Locating a New Playground", Transformative
Works and Cultures 42 (14. biezen 2024), https://doi.org/10.3983/twc.2024.2473.
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je pro uzivatelé této platformy kli¢ovy. Vychazi to i z historické adaptace, kdy uzivatelé
mohli mit nest’astnou zkusenost tfeba s tim, Ze na n€kterych platformach v minulosti byly
jejich konverzace ptilis oteviené vetejnosti. Vyzkum také popisuje fakt, Ze tolerance chovani
je specificka jednotlivym subkomunitadm. Uzivatel¢ Discordu si tak mohou vybirat servery
na kterych se rozhodnout travit ¢as s ohledem na to, jaka pravidla jsou pro dany server platna.
Timto pfistupem Discord nabizi urcity dojem soukromi a intimity, ale zaroven své uzivatelé
neokrada o prilezitost tvofit si svlij socialniho kapital.”* Pokud se na Discord podivame
v kontextu dalSich socialnich siti, uvidime, jak je jeho vztah vaci ostatnim asymetricky.
Obsah, ktery vznikl na jinych platformach je urcen k tomu, aby se sdilel mezi fanousky na
Discordu. Avsak konverzace, ktera vznika na Discordu, tam také zustava, coz z Discordu

déla ucelené ohnisko fanouskovskych komunit.>

3.2 Steam

Na rozdil od Discordu, hlavnim cilem platformy Steam je distribuce hernich tituli. Da se
fict, ze kazdy hra¢ videoher, ktery si v poslednich letech chtél potidit novou hru, tak narazil
pravé na platformu Steam. Jedna se o nejvétsi virtualni obchod s videohrami, a to hlavné pro
PC. Platforma Steam je sice pfedev§im mistem pro digitalni distribuci her, avSak i tam
probiha komunikace mezi fanousky a samotnymi vyvojafi. Coz také vedlo k tspéchu této

platformy.

Steam zacal fungovat v roce 2003 a primarné slouzil pouze jako klient, pfes ktery se
spoustéla hra Counter-Strike. Tato hra, vlastnéna stejnou spolecnosti, kterd vlastni Steam
(Valve), je na platformé dostupnd dodnes. AvSak od té doby se portfolio Steamu dost
rozrostlo. Momentaln¢ se jedna o nejvétsi distribucni kandl na poli videoher, kde bylo k 1étu
2023 k dispozici skoro 30 000 hernich titulii a pres 130 milionti aktivnich uZivateld.ss Clovék
si na Steamu muZe hry prohlédnout, koupit, poradit se s ostatnimi hraci, sdilet své nazory a
hrat hry online ¢i off-line. Pokud si na Steamu chcete koupit hru, musite si vytvofit ucet, se
kterym bude posléze hra propojena. CoZ znamena, Ze s dalSimi koupenymi hrami se vam na
uctu vytvari digitalni knihovna her, ke které mliZzete mit pfistup z vicero zafizeni, staci se

pouze k Uctu piihlasit.

33 Kocik et al., ,,"Imagine a Place".

4 Kocik et al.

55 Rohit Shewale, ,,Steam Statistics For 2024 (Users, Popular Games & Market)", DemandSage (blog), 27.
prosinec 2023, https://www.demandsage.com/steam-statistics/.
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Jednim z dilezitych prvkii Steamu je prave naslednd sprava online komunity. Ta umoziuje
vyvojaiim neustale svou hru vyvijet a dostavat kvalitni a rychly feedback pfimo od hracu.
Pomoci aktualizovani a rozSifovani t¢ samé hry nyni mohou vyvojafi udrzet hrae u hry
mnohem déle, nez tomu bylo v minulosti, coZz nasledné¢ znamend vétSi monetizaci. Na
platformé existuje mnoho Free to Play her, které finan¢n¢ zavisi na transakcich provedenych
ve hie. Steam, jakoZzto platforma, ktera dany herni titul nabizi, si z kazdé této transakce bere
procenta. Tyto transakce uvniti her nemiizete provést jinak, nez ptreS Steam Wallet, coz je
vaSe digitalni penézenka, kterou si miizete predplatit a ze které se vim nasledn¢ strhavaji
penize pfi jiz zminovanych transakcich. Timto zptisobem Steam dohlizi na to, aby mu Zadny
zisk, které hry generuji az po svém prodeji, (nebo stazeni u Free to Play her) neunikl.
Podobné ekonomické chovani neni vyjimecné. Na stejném principu funguji 1 jiné online
distribu¢ni platformy, jako tfeba Appstore (distribucni platforma spole¢nosti Apple) nebo

Google Play (distribu¢ni platforma zejména pro Android zafizeni).

Steam navic nabizi 1 digitalni trziSté, které je ur¢eno pfimo pro hrace. Jedna se o virtualni
prostor (Steam Community Workshop), kde dochazi ke sméné statkit mezi hraci samotnymi.
Tim, ze urCité hry nabizi riizné virtudlni pfedméty, vznikd i poptavka po jejich sméné.
Nekteré predméty mohou byt exkluzivni, Casoveé limitované nebo sbératelské, coz se miize
promitnout do jejich ceny. Stru¢né fe€eno, na tomto komunitnim trzisti hrac¢i nakupuji nebo
prodavaji virtudlni pfedméty, které si ve hrach poftidili (nebo dostali). Sména je mozna jak
za penize (pomoci Steam Wallet), za jiny pfedmét, nebo kombinaci téchto dvou moznosti.
Steam se navic rozhodol nabizet své rozhrani (API) i tfetim strandm, coZ vedlo ke vzniku
dal$im entitam, ktera se chtéli na komunitnim trhu podilet. Existuji tak tfeba webové stranky

hazardniho typu, kde hrac¢i mizou sazet své herni predméty namisto penéz.*

Jako kazd¢ jiné trzisté€, ani tohle se neobejde bez podvodnych ¢innosti. Steam uz fesil celou
fadu problému spjatou s necestnym obchodovanim a manipulaci, coz tieba vedlo ke zméné
na strané prodavajicich ¢lenli komunity. Od roku 2017 byla zavedena ¢asova prodleva mezi

nabytim vlastnictvi virtudlniho pfedmétu a danim ho na trh.%’

56 Anne Mette Thorhauge, ,,The Steam Platform Economy: From Retail to Player-Driven Economies", New
Media & Society, 7. brezen 2022, 1. https://doi.org/10.1177/14614448221081401.
57 Thorhauge, 3.
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Herni pramysl se vyviji jako kazdy jiny, coz jde ¢isté vidét na prikladu Steamu. Platformy,
ktera zacala jako spoustéci klient pro jednu hru, se béhem dvou dekad stal velmi komplexni
distribucni kanal pro vétSinu hernich tituli. Navic je to misto, kde se miliony hract schazi
kazdy den a tim padem vytvaii robustni online komunity, které se Steamu v poslednich
letech dafi dobfe zpenézit. Trzby z prodanych her prostiednictvim platformy Steam v roce
2023 dosahly 8,8 miliard dolarti, coz je oproti roku 2019 (4,5 miliard dolari) skoro
dvojnasobek.*® Da se fict, ze strukturou, fungovanim a svou komplexitou se Steam (Valve)
podoba statliim. Vytvaii svij prostor pro hrace, svoje trzisté, dalsi trzisté pro hrace samotné

a v§echno koriguje vytvarenim svych pravidel a regulaci.”

Hlavnim divodem, pro¢ jsem vybral Steam jako jednu z platforem pro komunikaci mezi
vyvojafi a hraci, je jeho relevantnost. Steam je v hernim primyslu gigant, ktery se vétSinove

podili nejen na distribuci hernich tituli, ale i na komunikaci a vzniku hernich komunit.

Metodologicka c¢ast

Jako primarni metodologii pro mou diplomovou préci jsem si zvolil kvalitativni metodu, a
to hlavné kvili charakteru mého vyzkumného vzorku. Jelikoz se zabyvam predevSim
komunikaci mezi fanousky a vyvojafi na ceské scéné, tak data, ktera bych mohl vyuZit
v kvantitativnim vyzkumu, jsou velmi omezena. Prave kvili faktu, ze je tato oblast prozatim
malo zmapovand, jsem si na jeji prozkoumani zvolil prevazné kvalitativni metody, které¢ mi
pomohou téma hloubéji poznat. Pro formulovani hypotéz a dalSich souc¢ésti kvantitativniho
vyzkumu neni v tomto ohledu dostatek poznatkd, jelikoZ takovy vyzkum zpravidla vychazi

z predchozi teorie a kvalitativni reflexe tématu.*

Pfi tvorbé vyzkumu jsem si stanovil 3 hlavni vyzkumné otazky, které jsem v pribéhu lehce
modifikoval, jak je tomu u kvalitativniho vyzkumu béZné.®' Na tyto otazky pak navazuji
tematické celky polostrukturovanych rozhovorii se spravci komunit a analyza oficialni

komunikace s hernimi komunitami.

8 Steam Market Data", Video Game Insights, https://vginsights.com.
5 Thorhauge, ,,The Steam Platform Economy".

8 Hendl, Kvalitativni vyzkum : zdkladni metody a aplikace, 63.

61 Hendl, 50.
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VOI: Jak komunitni manazefi vnimaji svou profesni identitu a roli v hernim primyslu?
VO2: Jaké jsou hlavni cile komunikace mezi vyvojaii a fanousky pohledem komunitnich
manazer?

VO3: Jak z pohledu komunitnich manazert jejich praci ovliviiyji distribu¢ni a dal$i digitalni

platformy?

Cilem empirické ¢asti mé prace je navazat na ¢ast teoretickou a snazit se prozkoumat jiz
zminéné teorie. Pfi tvorbé mé prace jsem se snazil vyuzit prevazné induktivniho pfistupu,
ktery je pro kvalitativni vyzkum charakteristicky.®> Avsak jsem se nebranil ani deduktivnim
metodam, kdyZ to zrovna situace vyZadovala a vychdzel jsem z jiz dostupnych teorii, coz

jsem také parkrat aplikoval na polostrukturované rozhovory.

Vysledkem analytické prace je pochopeni toho, jak herni studia, ktera puisobi v Cesku,
uvazuji o komunikaci s fanousky, a to hlavné skrze spravce komunit. Co tito community
manageti dé€laji, jaky je charakter jejich prace a s jakymi pfekdzkami se mohou potkat ve
virtualnich komunitach. Cile mé prace se ptevazné shoduji s cili kvalitativniho vyzkumu,

jak Hendl ve své praci pise:

~Hlavnim ukolem je objasnit, jak se lidé v daném prostiedi a situaci dobiraji k pochopeni
toho, co se déje, a proc jednaji urcitym zpiisobem a jak organizuji své vSednodenni aktivity

a interakce.*

Empirickou ¢ast mé prace jsem rozdélil na dvé €asti tak, abych mohl ¢tenafi nabidnout co
nejlepSi pohled na dané téma. Primérni C€asti pro mij vyzkum jsou hloubkové,
polostrukturované rozhovory se spravci komunit piisobici v hernich studiich. Na rozhovory
poté navazuje doplnkova ¢ast ve forme tematické analyzy prace téchto community manageri
na platformach Discord a Steam. Touto kombinaci kvalitativnich metod chci poskytnout
ucelenéjsi obrazku toho, jak o komunikaci uvazuji spravci komunit, a jakou formou je

prezentovand na oficialnich kanalech.

62 Hendl, 52.
3 Hendl, 52.
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4. Polostrukturované rozhovory

Jakozto hlavni metodu kvalitativniho vyzkumu jsem si zvolil polostrukturované rozhovory,
které jsem provedl se zaméstnanci hernich studii, ktefi bud’ pracuji na pozici community

managera nebo se tomuto povolani vénovali ve své profesni minulosti.

Polostrukturované rozhovory mi pfiSly vhodné i z toho diivodu, ze mizu s respondenty jit
vice do hloubky a pfipadné se doptat na otazky, které jsem nem¢l ptipravené, ale z diskuse

vyplynuli.

Polostrukturovany rozhovor se nachazi na pali cesty mezi strukturovanym a
nestrukturovanym rozhovorem, a je tedy charakteristicky tim, Ze sice ma sestavené otazky
(stejné jako strukturovany rozhovor), ale vyzkumnik miazu hybat s jejich potfadim a
formulaci (jako pfi nestrukturovaném rozhovoru) v Case tak, aby rozhovor nepusobil

strojovné, a on tak ziskal lepsi informace. %

4.1 Otazky

Sady otazek jsem zvolil tak, aby pokryvaly co nejvétsi spektrum teorii a fenoménii
zminénych v teoretické Casti. Nasledné jsem je rozdélil do nékolika tematickych celki, aby
se mi data Iépe analyzovala a byla pro Ctendie srozumitelna. Pti tvorbé jednotlivych
tematickych okruhil jsem formétové vychazel z prace Barbary Wildemuth — Appication of
Social Research, druhého vydani. Obsahové jsem témata vybiral tak, aby vychazela z teorii
a fenomén, kterd jsou pro tuto oblast znama. V tom mi zésadné pomohla prace od Aphry
Kerr, Global Games: Production, Circulation and Policy in the Networked Era, ktera
mapuje hlavni poznatky z minulych let ohledné stavu herniho primyslu, véetné nékolika

kapitol zaméfenych na community management. Tematické celky jsou dale v textu pfesné

popsany.

Ze zacatku jsem se ptal spiSe obecné, abych se s dotazovanym seznamil a také aby on se citil
komfortnéji. Otazky v této sadé sice nejsou dilezité pro vyzkum samotny, ale jsou potiebné
pro vybudovani vielého vztahu mezi vyzkumnikem a dotazovanym, coZ ma nésledné pifimy

dopad na vysledek rozhovoru jakozto celku.

64 Barbara M. Wildemuth, ed., Applications of social research methods to questions in information and
library science, Second edition (Santa Barbara, California: Libraries Unlimited, 2017).
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Poté jsem se snazil pochopit, jak respondent osobné a také v ramci studia uvazuje o roli
community managera a jaké jsou cile jeho prace. Po této ¢asti jsem se jiz ptal konkrétnéji, a
to hlavné na relevantni platformy pro jeho praci. Diiraz jsem kladl piedev§im na Discord a
Steam, jelikoz to jsou primérni platformy pro mou praci, nicméné mé zajimaly i dal$i kanaly,
které ma doty¢ny pod spravou. To mi také nasledné umoznilo zeptat se na porovnani téchto
platforem a jestli v nich vidi n¢jaké zasadni rozdily, at’ uz ve zptisobu komunikace, obsahu,
nebo demografie publika. Po nékolika otazkach uz respondent byl vétSinou rozpovidany a
komfortni jak s otdzkami, tak s mou osobou, proto jsem zamifil do osobné&jsi roviny.
Zajimalo mé, jaké pracovni podminky v Ceské republice community managefi maji a jak se

citi v prostfedni herniho studiu.

Obcas se mi pfi rozhovoru stalo, ze jsem poradi otazek rtizné piehazoval, abych tak mohl
1épe reagovat na odpovédi respondenta. Tohle také povazuji za jednu z velkych vyhod
polostrukturovanych rozhovori. Kdybych se striktné drzel potadi otdzek, rozhovor by se stal
strojovym a nebyl bych schopen dotazovaného vyzpovidat v tématech, kterd se vyskytla a

byla relevantni, avSak v sad¢ otdzek chybéla.

Identita community managera

1. Mohl/a byste se kratce predstavit?

2. Kde jste ziskal/a vzdelani nebo dalsi kvalifikace a dovednosti?
3. Jak dlouho se vénujete pozici community managera?
4

Je pro vds community management prace na plny tvazek?

Cile a trendy community managementu
1. Co vnimate jako hlavni cile community managementu v hernim priimyslu?
2. Napadaji véas n&jaké zasadni zmény nebo trendy v community management

v poslednich letech?

Discord, Steam a dalSi platformy
1. Na jakém projektu momentalné pracujete?
2. Komunikujete tento projekt skrze Discord nebo Steam?

3. V ¢em vidite vyhody a nevyhody Discordu?
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a. Jaké jsou vaSe oblibené nastroje?
b. Jaka pravidla plati na vaSich serverech?
4. V ¢em vidite vyhody a nevyhody Steamu?
a. Jaké jsou vase oblibené néstroje?
5. Spravujete komunitu i na dalSich platformach nebo socidlnich sitich?

6. Kolik ¢asu vam zabere odpovidani na dotazy a moderovani diskuze?

GaaS a komunikace (placenych) aktualizaci
1. Vnimate GaaS jako rostouci trend v hernim primyslu?
a. Projevu se to n¢jak v naplni vasi prace?
2. Jakym zpGsobem komunikujete updaty a placené rozsireni her?

3. Mate pocit, Ze diky vasi komunikaci fanousci vice a rad€ji utraci za hru penize?

Reflexe zpétné vazby
1. Komunikujete feedback ¢leni komunity zpatky do studia?
2. Vnimate, Ze tento feedback je poté reflektovan v dalSich produkcich hry?

3. Povazujete se za herniho vyvojare?

Uskali spravy komunit
1. Zazil/a jste toxické chovani sméfované k vasi osob&?
2. Jak zvladate negativni reakce a itocné komentafe?

a. Jak filtrujete, co je konstruktivni a co ne?

3. Uvazujete i o jiné roli nebo profesi v hernim pramyslu?

4. Jak to mate s Home Office?

5. V jakém oddé¢leni sedite a s jakym odd€lenim nejvice spolupracujete?

6. Citite se plnohodnotnou soucasti herniho studia, ve kterém pracujete?
4.2 Vyzkumny vzorek

Kdyz jsem se rozhodnul zkoumat komunikaci mezi vyvojaifi a fanouSky na dvou

relevantnich platformach, potfeboval jsem najit konkrétni proces, kterym tato komunikace

probiha, abych jej mohl 1épe analyzovat. Ztélesnénim takové komunikace jsou spravci

komunit, ktefi jsou nedilnou soucasti vyvojaiskych firem. Do velké Casti je na né tato

komunikace delegovana a oni jsou tim nositelem novych informaci, odpovédi a dalSich zprav

30



ktery se komunikuji ze studia ven. Proto jsem si jako vyzkumny vzorek zvolil pravé spravce
komunit piednich vyvojaiskych studii, které ptisobi v Ceské republice. Oni jsou pravé
kli¢ovou spojkou mezi vyvojaiskym studiem a fanousky. Do napln¢ jejich prace nespada
pouhé¢ odpovidani na dotazy, ale také interpretace zpétné vazby nebo komunikace s vyvojaii
s vidinou lepsi produkce hry. Proto je oddélovani prace spravce komunity a herniho vyvojare

24

neni uplné jednoduché se k ni dostat. Vice v nadchazejici kapitole.

4.3 Hledani respondentii

Muj cil pti hledani respondent bylo najit jich co nejvice, abych byl schopen zjistit praktiky
a zpusoby komunikace co nejvétsiho poétu hernich studii pasobici v Ceské republice. Cesky
herni primysl je ve svété relevantni, jelikoz se hned nékolika vyvojarskym studiim podatilo

prorazit za hranice nasi zemé.

Mezi nejuspésnéjsi tituly se fadi ARMA od studia Bohemia Interactive nebo Euro Truck
Simulator od studia SCS Software. Na pocatku tohoto tisicileti bychom také neméli

zapomenout na uspéch hry Mafia, za kterou také stoji Cesti vyvojafi.

I pies tyto svétové uspéchy je herni primysl v Cechach relativné maly, co se podtu
zaméstnanct tyce. Podle studie Asociace ¢eskych hernich vyvojart pro rok 2022 v hernim
primyslu v ¢esku pracuje ptes 2000 lidi, a to primarne v mensich studiich. Zajimavosti urcité
je, ze podil &eskych a zahrani¢nich zaméstnancti v tomto primyslu u nas je 61,5 % Cesi a
38,5 % cizinci. J& jsem se snazil zaméfit na ta vétsi studia. Je jich sice do poctu méné a
v kontextu celého trhu tvofi okolo 6 % vsech studii v CR, ale podili se na vyvoji her

svétového charakteru.®

Doufal jsem sice, ze se mi povede zajistit vice respondentt, ale bohuZel se tak nestalo. I
pfesto myslim, Ze ziskani respondenti jsou velmi relevantni, jelikoz pracuji v téch
nejrenomovangjiich studiich v Ceské republice. Kazdy na jiném projektu a vétsina také v
jiné firmé, coZ mi umoznilo udé€lat si dobry obrazek o zkoumani komunikace napfi¢ ceskym

trhem. Zde uvadim seznam respondentd, ktefi byli ochotni se semnou podélit o své znalosti

%5 Kerr, Global games, 102.
66 Cesky herni primysl rostl navzdory krizi. Opét hlasi rekordni obrat i zisky — GDACZ", 2024,
https://gda.cz/cs/cesky-herni-prumysl-rostl-navzdory-krizi-opet-hlasi-rekordni-obrat-i-zisky/.
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a zkuSenosti.

Respondent 1 - Petr Florian — SCS Software

Respondent 2 - Halina Kopalova — Wargaming

Respondent 3 - Veronika Kotkova — Ashborne Games
Respondent 4 - Anjanette Jianna Umali — Bohemia Interactive

Respondent 5 - Marcin Olczak — Bohemia Interactive

Vsechny respondenty jsem naSel a kontaktoval skrze profesni sit’ LinkedIn, ktera umoznuje
hledani lidi jak podle profese, tak i podle zaméstnavatele nebo primyslu. Pouzil jsem tedy

kombinaci filtru community manager, odvétvi herni primysl a lokalita CR.

Nasledné mi LinkedIn nabidnul seznam lidi, ktefi tomuto popisu odpovidali. Dale vam tato
platforma umozni poslat danému ¢lovéku navrh na spojeni, ktery on miize nebo nemusi
pfijmout. Tady je namisté poznamenat, Ze neplacend verze LinkedInu limituje pocet lidi,
kterym c¢lovék muize zadost a spojeni nabidnout, coz bylo jednim ze ztiZzeni hledani
respondentti. Celkové mi platforma dovolila takto prvné kontaktovat 17 lidi. Z téchto 17 lidi
mi zadost o spojeni pfijmulo 11. VSechny tyto osoby jsem nasledné¢ kontaktoval s dotazem,
zda by byli ochotni participovat v rozhovoru, ktery nasledné vyuziji v mé diplomové praci.
Rovnou jsem je obezndmil s ndzvem prace a jejimi cili, také pod jakou fakultou a vysokou
Skolou ptisobim, a kdo je milj vedouci. Z téchto 11 oslovenych osob mi 5 odpovédélo, a
vSichni byli rozhovoru otevieni. Timto zpisobem jsem tedy ziskal mé respondenty pro

vyzkum.

Mimo platformu LinkedIn jsem se snaZil také komunikovat napfimo pomoci emailu
s hernimi studii, avSak nikdy jsem nedostal Zddnou odpoved’. Pfes zndmé jsem se také dostal
ke dvou kontaktiim, ktefi mohli byt potencidlné relevantni (nejednalo se pifimo o spravce
komunit z vyvojaiskych studii, ale o sprdvce komunit esportovych tymil a projekti). Obée

tyto osoby vSak odpovédi, Ze zdvofile musi odmitnout kvili ¢asové tisni.

Vyzkousel jsem se 1 poptat u respondentt, jestli nahodou neznaji dal§i community managery,
kteti by byli ochotni se zucastnit mého vyzkumu (tzv. metoda sn€hové koule), a i pfesto ze

jsem par doporuceni dostal a konkrétni osoby kontaktoval, nepodafilo se mi od nich dostat
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odpovéd’. Jeden potencidlni respondent sice s rozhovorem souhlasil a mél jsem osobné pocit,
ze se rozhovoru chce zucastnit, avSak béhem domlouvani na case a termint pfestal

komunikovat, a tak jsem ho musel z ¢asovych davodii vyradit.

Hledani respondentd tedy nebylo uplné jednoduché, a tak jsem rad, ze se mi pro tento
vyzkum podafilo (a timto jim i znovu d€kuji) obstarat respondenty z nejvétSich ceskych
vyvojaiskych studii. Omezeny pocet ale vnimam jako jeden zhlavnich limith mého
vyzkumu a je dobré, aby to &tenafi méli na paméti. Pro herni scénu v Cesku je také specifické
to, ze v hernich studiich pracuje nemalé mnozstvi cizinct, takze i v mém vyzkumu byly dva
z péti rozhovortu provedeny v anglickém jazyce. Jednim z diivodu je i fakt, Ze tato studia
Casto vyviji hry pro cely svét, a tak maji 1 multikulturni komunity, o které se musi starat

n¢kdo, kdo ovlada dané jazyky.

4.4 Praktické provedeni vyzkumu

VSsichni respondenti preferovali rozhovor na dalku, a to bud’ z divodu, Ze byli Casové
vytizeni, anebo protoze ¢ast znich bydlela daleko od mého pisobisté. Chvilemi jsem
uvazoval i o tom, Ze bych rozhovory provedl pomoci néjakého chatovaciho néstroje, pouze
v textu. Nicméné bych se tak ochudil o tén hlasu a emoce, které jdou vzdy z verbalnich

rozhovort citit, a proto jsem zlstal u standardnich rozhovor.

Ctyii zpéti rozhovori tak probéhly jako klasicky telefonni hovor, jeden respondent
preferoval videohovor, tak jsme si domluvili schizku ptes Microsoft Teams. VSechny
hovory byly nahrdvany pomoci bud’ vychozi aplikace v telefonu, nebo pocitaci a jejich
transkript ptikladam jako ptilohu k mé praci. Primérna délka rozhovoru byla 25 minut.

Nejkratsi rozhovor mél 19 minut, nejdelsi potom 37 minut.

Rozhovory, které bylo provedeny v anglickém jazyce, si dovolim pielozit do ¢eStiny pro
vysledky analyzy rozhovort, avSak v transkriptu v ptiloze budou uvedeny jako original.
Pted kazdym rozhovorem jsem respondenta upozornil, Ze obsah rozhovoru bude nahravan a
vetejne pouzit pro mou diplomovou praci. Také jsem zminil, Ze na zddnou z otazek nemusi
odpovidat, at’ uZ z osobnich nebo jakykoliv pravnich divodd. Navic jsem podotkl, Ze

jeho/jeji osobu 1 firmu mohu ve vyzkumu anonymizovat, pokud by to uznal/a za vhodné.
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Vsichni respondenti mi udé@lili informovany souhlas a vétSina neméla zaddny problém
s jakoukoliv otdzkou. Dva respondenti na zacatku rozhovoru uvedli, Ze pokud se otazky
budou tykat n¢jaké specifické know-how jejich studia, tak na n¢ nebudou odpovidat. Tato
situace se behem péti rozhovori objevila pouze dvakrat, a to prave ve spojitosti s konkrétnim
know-how danych studii v kontextu komunikace placenych aktualizaci. Dal$i respondent mé
poprosil, zda by si mohl ¢ast svého transkriptu projit jesté pred zvefejnénim, s ¢imz jsem
nem¢l problém. Timto bych také chtél podotknout, Ze odpovédi respondentti jsem stylisticky

ocCesal, aby byli ¢itelnéjsi, avSak obsah zlistal naprosto nedotCen.

Rozhovory jsem nevedl zddnym konfrontaénim zptsobem, spiSe jsem se snazil navodit
pozitivni atmosféru a ud€lat je pro respondenty co nejkomfortnéj$i. V anglicky vedenych
rozhovorech se samoziejmé nerozdcluje tykdni a vykani, ve tfech Ceskych pak dva
respondenti navrhli, abychom si tykali, coz subjektivné rozhovoru pomohlo, v jednom

ptipadé jsem zustali u vykani.

Dva z péti respondentd si také vyzéadali okruhy nebo pfimo otdzky pifed uskutecnénim
rozhovoru. Ma reakce byla takova, ze jsem jim zaslal okruhy, ale ne pfimo otdzky, aby si
nemohli odpovédi dopiedu pfipravit. Nemyslim si sice, ze by sdileni konkrétnich otazek
s respondentem legitimitu rozhovort a vyzkumu néjak vyrazné zhorsilo, ale piiSlo mi, ze
pro autenti¢nost je lepsi, aby znali maximalné okruhy. Se dvéma respondenty jsem tedy
sdilel tuto zpravu:

...v ramci rozhovoru bych se chtél zeptat na tato témata:

- jak jste se dostal/a k praci comm. manazera

- cile comm. managementu

- trendy v comm. managementu

- komunikace na Discordu a Steamu

- trend Game as a Service

- uskali online komunit, toxické chovani apod...

Jak jsem jiz popsal v ptedchozich kapitolach, rozhovory byly po souhlasu vSech respondenti
nahravany vychozim softwarem operacniho syst¢ému MacOS. Mluvené slovo jsem nasledné
za pomoci programu Descript piepsal do textu a nasledné stylisticky upravil. Transkript, se

kterym mi program pomohl, jsem také nasledné dikladné zkontroloval s danou zvukovou
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stopou, abych zamezil chybovosti. Ve vysledkli program mnoho chyb neudélal, jednalo se
viceméné jen o specifické nazvy her nebo studii, ale jinak odvedl dobrou praci. Vyzkumnik
vSak musi tento text zkontrolovat, a proto je transkript stale jednou znevyhod d€lani
rozhovort, jelikoz je Casoveé dost narocny.®” Nejednalo se o signifikantni zasahy do textu,
spiSe jen mazani dlouhych pomlk a opakujicich se slov, které jsou pii mluveném dialogu

bézné.

Jakmile jsem mél vSechny rozhovor piepsané, tak jsem mél vSechna data pro provedeni
kvalitativni analyzy prvni ¢asti mé diplomové prace. Zacal jsem tedy s jejich interpretaci.
Jelikoz jsem m¢él uz otazky rozdélené do tematickych celku, tak i vysledky analyzy budu

fadit pod jednotlivé kategorie.

5. Analyza oficialni komunikace s hernimi komunitami na
Discordu a Steamu

Diive nez piejedeme k vysledkiim prvni ¢asti vyzkumu, tak jesté predstavim druhou cast
vyzkumu. Tato ¢ast se zaméfuje na metodologii tematické analyzy oficidlni komunikace
s hernimi komunitami na platformach Discord a Steam, kterd navazuje na odpovédi od
respondentll z polostrukturovanych rozhovorti. Snazim se zde o prozkoumdéni formy a
obsahu toho, co respondenti na Steamu a Discordu komunikuji a jestli to souhlasi s jejich
odpovéd’mi. Dale mé zajima, v ¢em se kvalitativné 1i§i komunikace spravct komunit té€ samé

hry, avSak na dvou riiznych platformach.

Jelikoz se jednd o kvalitativni tematickou analyzu, tak se zde nezaméfuji na cetnost a
frekvenci, jak by tomu bylo u kvantitativniho vyzkumu, ale snazim se popsat co nejvice jevi,

na které narazim.

5.1 Vyzkumny vzorek

Mym cilem bylo zaméfit se na dané hry, jejichZ komunity maji pod spravou respondenti
z polostrukturovanych rozhovorti. Respondenti méam celkové pét, avSak jeden z nich uz
praci komunitniho manazera ned¢la, tudiz budu analyzovat hry 4. Jedna se tak o hru Euro

Truck Simulator 2, World of Tanks, Last Train Home a Vigor. Data shromazd’uji jak

7 Amanda Cote a Julia G. Raz, ,,In-depth interviews for games research", in Game Research Methods
(Pittsburgh, PA, USA: ETC Press, 2015), 109.
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z platformy Steam, tak z Discordu. Na Steamu jsem si vzorek vymezil tak, ze jsem si nasel
jednu hru, kterou spravuje respondent a v sekci ,,community” pak analyzoval danou
komunikaci. Pfesnéji se jednalo o 25 prispévkil, fazeno od téch nejpopularnéjSich za
posledni tyden. Tento filtr nabizi Steam jako vychozi, a popularni piispévky definuje jako

ty, které za posledni tyden byly hodnoceny vice pozitivné nez negativné.

Zrcadlové jsem pak zachdazel i s daty z Discordu, kde jsem si naSel server dané hry. Dale
jsem si naSel aktivity spravcii komunit a analyzoval jejich poslednich 25 pfispévka v ramci
serveru. Zde je nutno fict, Ze Steam diky své charakteristice, ktera je podobna diskusnimu
foru, je lehceji analyzovatelny nez Discord. Discord je bohuzel pro tento vyzkum velmi

dynamickou, chatovaci platformou, a tudizZ neni tak lehké tyto dvé platformy porovnat.

Vyzkumny vzorek je pomérné mensi, ale da se diky nému vytvofit pfedstava toho, co a
jakym zptiisobem spravci ve svych komunitach komunikuji a jestli se jejich aktivita shoduje

s tim, co fekli v rozhovorech.

Empiricka cast
6. Analyza rozhovoru

6.1 Identita community managera

Prvni tematickou ¢asti hloubkovych rozhovori byla vZzdy otazka na minulost respondenta, a
to hlavné na jeho aktivity, které pfedchézely jeho plsobeni v hernim studiu. Tim jsem se
snazil rozklicovat identitu spravct komunit, jelikoZ piedchozi vyzkumy odkazuji na vyvoj
jednotlived aktivnich v hernim prostiedi az po jejich plisobeni ve vyvojaiskych studiich.
Zajimal jsem se jak o jejich akademickou minulost, tak i o to, jak vnimali hry pfed nastupem
do vyvojarského studia. Mezi cile tohoto okruhu otazek bylo pochopeni, jestli existuji
charakteristiky, které jsou pro spravce komunit typické, nebo jestli naopak tato pozice laka
Sirokou Skalu osobnosti. Také jsem se zaméfil na otazku, zda se spravei komunit povazuji

za vyvojare.

Uz behem prvnich rozhovord jsem si vSimnul opakujiciho se vzorce odpovédi, které mi

naznacily, Ze vSichni respondenti byli aktivni hraci, a nckolik znich se také aktivné
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angazovalo v hernich komunitach. U vétSiny respondentl se také objevilo tvrzeni, ze hrali
ty samé hry, na kterych momentalné (nebo v minulosti) pracuji v hernim studiu. Tohle

zjisténi navazuje také na jednu z hypotéz, které jsem jiz v teoretické Casti nastinil.

Petr Florian: ,,Hrdl, ja jsem je prave hral uz davno. Dlouho jsem ani nevédél, ze to je ceska

firma, ale potom, kdyz jsem to zjistil, tak jsem tam chtél cilené pracovat. *

Petr pfimo zminil, Ze pted svym ndstupem do herniho studia SCS Software hral jak Euro
Truck Simulator, tak 1 American Truck Simulator. Na obou hrach momentalné pracuje.
Z pocatku nevédél, Ze tyto hry maji sviyj vyvojaisky ptivod v Cesku, ale kdyz se to dozvédél,

tak se pti hledani prace zaméfil prave na tohle herni studio.

Halina Kopalova: ,, Hraji normalné, mam tu historii ohledné her docela velkou. Sama

streamuji ve volném Case, takze celkem jsem z té komunity.

Halina m4 za sebou dlouhodobou herni historii, takze v gamingu neni novackem. Proaktivné
také ve volném casu streamuje a povazuje se za pravoplatného ¢lena komunity i mimo
pracovni praxi. Podobnou zkusenost a herni minulost jako Petr a Halina ma i Veronika

pusobici v Ashborne Games.

Veronika Kotkova: Hrdla jsem hry a méla jsem k tomu vztah od malicka, od PS1% a tak dal.
Zase musim Fict, Ze jsem nebyla hardcore hracka. Nechala jsem se ovlivnit okolim. Dostala
Jjsem se do party hardcore hracu, kteri to resili hodné, a proto jsem si k tomu vyvinula blizsi

vztah. “

Veronika hréala hry uz v relativné mladém veku, diky cemuz si k této aktivité vybudovala
kladny vztah. Opravdovou hracku z ni vSak udé€lalo az socialni prostfedni, kdyZ se dostala
do skupinky hraca, kteti hrali hry opravdu intenzivné. O gaming se zajimala kontinudlné,
coz ji pomohlo i1 na trhu prace. Pfed praci v hernim studiu pracovala v marketingové
agentuie, coz byla jeji prvni prace po Skole. Kdyz Veronika zjistila, Ze ji marketingova
agentura profesné nenapliiuje, zkusila odvétvi, ke kterému méla od mala blizko. Po

pracovnim pohovoru v brnénském hernim studiu Ashborne Games se tedy dostala do

%8 Herni konzole PlaySation 1 od spole¢nosti Sony. V Evrop& vydana roku 1995.
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prostiedi, které ji je blizké. Kdyz jsem ji polozil otazku, zda jiz predtim hrély hry, které tohle
studio vyvijelo, dostal jsem odpovéd’, ze v momentu jejiho pohovoru bylo studio jesté velmi

mladé.

Veronika Kotkova: ,,Jd jsem prisla do studia az po dvou letech, kdy se vyvijel Last Train
Home a kdyz jsem se hlasila, tak to byl jesté porad neoznameny projekt, takze ja jsem védela
jenom, Ze budu délat na néjaké historicke strategii a vlastné na tom pohovoru mi jesté ani
nesméli vict zadné detaily. Takze jsem se rozhodovala v podstaté jenom na zdaklade toho

‘

zanru a na zaklade toho, jak funguje ta firma.*

Veronika hry od tohoto studia nehrala, jelikoZ portfolio hernich titulti od Ashborne Games
bylo vté dob& velmi limitovano. Studio je jedno znovégjSich a Veronika nastoupila
v moment¢, kdy se pracovalo na prvnim vét§im titulu, ktery byl sice ozndmen, ale mnoho
informaci o ném jesSté nebylo piedstaveno vefejnosti. Veronika se tak musela rozhodnout,
zda do studia pracovat ptjde, i kdyz presné nevédéla, do kterého projektu se zapoji. Znala
jen zanr pifipravované hry a procesy, kter¢ ve firmé funguji. I pfesto se k hernimu studiu

ptipojila.

Anjanette Jianna Umali: ,, K vyvoji her jsem se dostala viastné ndahodou, protoze sidlim ve

stejném meésté jako jedna z pobocek Bohemia Interactive.

U Anjanette jsem mél po téhle odpovedi pocit, ze je prvnim respondentem, ktery nema
zkuSenost s hrami, a pfesto pracuje na pozici seniorniho sprdvce komunit. Hlavnim
divodem, pro¢ pracuje v Bohemia Interactive, byl fakt, ze maji pobocku v Brné, kde

Anjanette bydli. Po bliz§im doptani jsem zjistil, Ze Anjanette pfece jen ma herni minulost.

Anjanette Jianna Umali: ,, Od détstvi jsem byla hrac. Nerekla bych, Ze jsem byla aktivni v
komunite, ale aktivné jsem sledovala diskuse a komunikaci od vyvojari a zpétnou vazbu, ale
na internetu jsem byla spise tichy clovek, ve skutecnosti jsem nebyla typ cloveka, ktery se do

techto diskusi zapojil. *

Anjanette teda byla hrackou uz od svého détstvi, a tak jeji plisobeni v hernim studiu neni tak

uplné nahodné, jak se po jeji prvni odpoveédi mohlo zdat. V mladi a dospivajicim véku travila
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¢as hranim hry League of Legends. Co se participace v online komunitach tyce, tak Anjanette
sice zajimalo, co se dé&je, avSak nebyla aktivnim hlasem v téchto diskusich. Opacnym
piipadem je respondent Marcin Olczak, ktery v minulosti pracoval jako community manager
ve studiu Wargaming, ale momentaln¢ piisobi ve stejné spolcenosti jako Anjanette, tudiz

Bohemia Interactive. Jeho piedchozi ptisobeni v online komunitach se od Anjanette dost 1isi.

Marcin Olczak: ,,4no, dlouho. Hrani bylo vidy velkou soucasti mého Zivota. VZdy jsem byl
soucasti velkych hernich komunit a hral jsem bud MMO, hry v prohlizeci, nebo jsem se
dokonce pripojoval k online klanim. Takze vytvareni komunit v online hrani bylo vzdy

soucasti meho Zivota.

Marcin mél dlouhodobou zkuSenost s online komunitami i1 z perspektivy jejich zakladatele.
Pisobil v nich aktivné, coz mu nasledné pomohlo se spravou komunit pro hru World of

Tanks. Taky hry v mladi intenzivné hrél a povazoval je za dilezitou soucést svého zivota.

Kdyz jsem se ptal na vzdelani respondentli, odpovédi byly velmi rtizné. Na pracovni pozici
community managery bych ocekaval obory, které souvisi s komunikaci, médii, nebo
marketingem. Také jsem se snazil dozvédét, jak respondenti uvazuji o ziskanych
dovednostech ze Skoly. Jestli se béhem svého vzdélani naucili véci, které mohou v praci

community managera zurocit.

Petr Florian: ,,Mam magistra na FSV na Karlovce v oboru medialni studia, predtim jsem
studoval na bakalari marketing a PR taky na FSV. Hlavné mi to pomohlo ziskat praxi. Byly
to oteviraci vratka do néjaky prvni prace v oboru a pak uz se to nabalovalo na to, takze

¢

hlavne v tom.

Halina Kopalova: ,, Moje vzdélani je zdravotni sestra, nemam nic v ramci gamingu nebo
social media... je to vlastné pomoc tem lidem, ktery potrebuji tu pomoc, at uz je to po
zdravotni strance, kdy vysvetlujete tem klientum, jak maji o sebe pecovat, anebo v ramci
gamingu je to treba pomoct tem hracim, jak maji napriklad vyresit problém s uctem nebo
setkaji se s néjakym problémem, ktery potrebuji vyresit, takze nekteré aspekty jsou

¢

podobné.
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Tti z péti respondentl disponuji vysokoskolskym vzdélani. Petr studoval medidlni studia na
Karlové Univerzité, coz s charakterem prace spravce komunit souvisi a davd smysl.
Vzdélani od Haliny se trosku vymyka, ale na podobny fenomén jsem uz ve své praci narazil.
Jeji vzdelani zdravotni sestry miize mit ke spravé komunit blizko, tak jak ona fika. Jedna se
v zasadé o pomoct a budovani vztahti. Pro ob¢ discipliny je klicové poradit lidem a tim se o
rozebira prace Emotional labor and job satisfaction among nurses: The mediating effect of
nurse—patient relationship.® Veronika s Anjanette vystudovali podobné magisterské obory,
a to politologii. Marcin studoval ve Francii a jazykova bariéra mu neumoznila pokracovat

na vysokou skolu, proto se rozhodl pracovat na plny tivazek a nepokracovat v dal§im studiu.

Na mou dalsi otdzku respondenti reagovali rizné. Ptal jsem se, jestli se citi byt hernim

vyvojarem, jelikoz jsou urcité soucasti tohoto cyklu.

Petr Floridn: ,, To bych o sobé nerekl.

Halina: ,, Tak ja osobné se nepovazuji za developera, protoze v tom nemam zkusenosti*

’

Marcin: “Ne, k vyvojari to ma trochu daleko.’

¢

Veronika Kotkova: ,,Jo, povazuji se za to, Ze jsem soucdst gamedevu. *

Anjanette: “Ano. Vim, Ze mnoho lidi si nemysli, Ze komunitni manazeri nebo marketingové
tymy jsou soucdsti vyvoje her, ale vyvoj her by nebyl tam, kde prave ted’ je, bez vynikajicich

spravcu komunit.”

Veronika s Anjanette o sobé uvazuji jako o hernich vyvojatich, avSak zbyli respondenti
nikoliv. Celkov¢ Ize fict, Ze existuje rozmanitost ndzorti mezi respondenty ohledné toho, zda
se povazuji za herni vyvojafe nebo ne. Neékteti se od této role distancuji, zatimco jini se s ni

ztotoznuji a povazuji se za nedilnou soucast procesu tvorby her.

% Yi-wei Xu a Ling Fan, ,,Emotional labor and job satisfaction among nurses: The mediating effect of nurse—
patient relationship", Frontiers in Psychology 14 (5. erven 2023),
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2023.1094358.
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Zaver této Casti rozhovora poskytuje dilezité pohledy na minulost a aktivity respondentii
pied jejich zapojenim do herniho studia. Na zaklad¢ analyzy jejich odpovédi Ize vidét, ze
vétsina z nich byla aktivnimi hraci a Casto se zapojovala do rtiznych hernich komunit. Tento
fakt naznacuje, Ze jejich osobni zajmy maji spojitost s praci v hernim prumyslu. Je také
zajimavé pozorovat, ze ncktefi respondenti hrali presné ty hry, na kterych ted pod
vyvojaiskym studiem pracuji. To poukazuje na jejich hlubsi zadjem a angazovanost v oblasti
her. Dale je patrné, Ze kazdy respondent m¢l odlisné vzdélani a kariérni historii pred svym
vstupem do herniho primyslu. Nékteti méli vzdélani ptimo souvisejici komunikaci, avSak
vétSina méla odlisSené akademické profily. Tyto poznatky ukazuji, ze role spravce komunit
v hernim studiu miize byt atraktivni pro jedince s riiznorodymi zkuSenostmi a dovednostmi.
Dulezitou roli zde hraji osobni zajmy o hry, aktivni Gi¢ast v hernich komunitach a schopnost

budovat vztahy s hraci.

Nicméné odpovédi respondentll ohledné vlastniho vnimani jako hernich vyvojaia se lisi.
Zatimco Veronika a Anjanette se povazuji za soucast herniho vyvoje a vidi svou praci jako
nedilnou soucast procesu tvorby her, ostatni respondenti se od této role distancuji. Tato
diverzita nazori naznacuje, ze vnimani role komunitniho manazera v hernim primyslu mtize

byt subjektivni a zavisi na individualnich zkuSenostech a presvédcenich respondentd.

6.2 Cile a trendy community managementu

Druhé ¢ast praktické Casti se zabyva tim, jak samotni spravci komunit uvazuji o cilech
community managementu a ¢eho se snazi ve své praci dosahnout. Na rozdil od prvni
tematické Casti, ktera se soustfedila na casové rozmezi respondentti pred tim, nez se stali
soucasti vyvojarskych studii, v této Casti se jiz koncentruji na jejich aktivity a uvaZzovani
v ramci jejich pracovni néplné. Déle mé zajimalo, zda si vybavi urcité trendy nebo zmény,

které se v community managementu v blizké minulosti odehraly.

Petr Florian: Vytvaret vztah s tou komunitou a komunikovat s tou komunitou. Je to v podstaté
takovy PR. Vime, Ze to md smysl, protoze ty véci, co delame, tak maji ohlas u lidi. Sleduje
nas spousta lidi a vlastné nemdame zadnou placenou reklamu. Takze tady to je viastné takovy

I3

hlavni zpiisob, kterym komunikujeme s verejnosti. *
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Petrtiv ndzor na cil spravy komunit neni ojedinély. Jedna se o obecnéjsi definici cill, ktera
je naprosto relevantni. Podle Petra je cilem jeho prace vytvaret vztah s komunitou a spravné
komunikovat. Pfipomina mu to disciplinu PR, coz miize byt i tim, Ze dfive v PR prosttedi
pusobil. Pro jeho herni studio je typické, ze komunikace skrze spravce komunity je pro né
klicova, jelikoz neinvestuji tolik do placené reklamy. Déle jsem se Petra zeptal na zmény a
trendy v této oblasti v minulych letech, avSak zde jsem nic nezjistil. Tim, ze Petr na pozici
spravce komunity plisobi od podzimu 2023, tak se mu zaddna vétSi zména nebo trend

nenapadly.

Halina Kopalova: ,,Je to vedeni té komunity, sbirani feedbacku od hracii smérem k té firme.
To znamend, co si ta komunita preje, jak by pripadné ddl ta firma méla postupovat v ramci
vyvoje, v ramci uprav toho herniho prostiedi. TakzZe urcité je to diilezita spojka, protoze je
potieba, aby ten kanal mezi hraci a firmou byl stanoveny, aby védéli, na koho se obracet v

pripadé problémii.

Halina byla v definici cilti a trendt sdilnéjsi nez Petr. UZ na zacatku své odpovédi poukazala
na dilezitou spojitost mezi spravou komunity a produkci hry, a to komunikaci feedbacku
zpét do studia. Halina vnima spravu komunity jako podstatnou spojku, na kterou se hraci
mohou v pfipad€ nesnazi obratit a je podle ni dilezité, aby takova spojka existovala a
fungovala. Co se tyce trendll a zmén, tak Halina spravné zminila, Ze se jedna o mlady obor.
Proto se zde zmény dé&ji neustéle, protoZze se ndpln prace definuje firmou od firmy. Kazdy

na spravu komunit pohlizi trosku jinak, coz z toho déla dynamické prostiedi, které teprve

¢eka na to nez se stabilizuje.

Veronika Kotkova: ,,Jde hlavné o vytvoreni a udrzovani oboustranného vztahu mezi hrdci a
mezi studiem a k tomu se vaze spousta aktivit. Sbiram od nich informace o chybdch, nejenom,
Ze tam je néco rozbitého, ale co by tam treba radi videli nebo co by chtéli zmenit a ten
feedback predavam do studia a tam zase, kdyz se diskutuje o tom, co se bude zpravovat,
Cemu se dda priorita, tak ja jsem ten hlas té komunity, tam reprezentuji a ikam tfeba jo, tohle
je sice fajn a vas to Stve, tenhle bug, ale hraci si toho nevsimaji a je jim to jedno, kdyz tenhle

problém treba jim vadi vic a méli bychom se na néj zameérit. “

Veronika ve své odpovédi navdzala na slova Haliny, a jejich nézory jsou velmi podobné.
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Veronika navic pridala, ze spravce komunity funguje jakozto komunikacni most na obé
strany. Nejen, ze sbira informace a stiznosti od komunity a snazi se prosadit jejich feSeni ve
studiu, ale také reprezentuje nazor komunity a kdyz v ramci studia uvazuji o tom, co ma mit
zrovna vysokou prioritu, tak nabizi relevantni feSeni ofima hract, které ne vzdy je

vyvojarim ziejmé. Odpoveéd na zmény a trendy byla velmi podobna té od Petra.

Veronika Kotkova: ,, Rekla bych, ze behem toho roku se toho moc nedélo. “

Stejn¢ jako Petr, za své relativné krat$i pisobeni v hernim studiu na této pozici si neni

schopna vybavit specifické zmény nebo trendy v rdmci community managementu.

Anjanette Jianna Umali: ,, Veérim, Ze komunitni manazeri jsou velmi dileZitym mostem mezi
vyvojari a vyvojarskym tymem a také publikem, coz jsou hrdci hry. I kdyz, abychom byli
spravedlivi, divaci by neméli byt pouze hraci hry, mohli by to byt také potencialni hraci hry.
Myslim, Ze doslo k posunu k vétsi transparentnosti, a to hlavne ve velkych firmach jako

Ubisoft nebo EA.

Marcin Olczak: ,,Rekl bych, ze konecnym cilem vytvareni komunit je prodlouzit Zivotni cyklus
vasi hry. Mit komunitu se promita do obsahu vytvdareného pro vasi hru, coZ znamena
poveédomi o znacce, coz znamend vice a vice obsahu, ktery mohou lidé konzumovat a uzivat

¢

si tak vasi hru. *

Anjanette se v ndzoru na cile community managementu prevazné shodovala s predchozimi
respondenty. Uvazuje o spravcich komunit jakoZto o mosté nebo spojkou mezi komunitou a
studiem, coz neni nijak neobvykla odpovéd’ a je plné relevantni. Reakce od Marcina je vice
byznysova. Zminuje, Ze mezi cile spravy komunity je prodlouZeni Zivotniho cyklu hry, coz
pasuje do teorie v ramci GaaS. Marcin fikd, Ze spravny sprava komunity motivuje jejich
¢lenu k vytvofeni vétstho mnoZstvi obsahu, z ¢ehoZ na konci dne benefituji vSichni.
Anjanette se vyjadfila ke zméndm a trendim tak, Ze podle ni herni priimysl podstoupil velké
zlepSeni v transparentnosti a celkové komunikace smérem ke komunité. Marcin byl v tomhle

ohledu jesté specifictéjsi a hned zminil jednu z platforem, kterou tato diplomova prace

zkouma.
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Marcin Olczak: ,, Discord. Pro mé osobné, si myslim, ze tam byl obrovsky skok v urovni
angazovanosti, protoze predtim jsme tvorili komunity na forech. A fora byla
nesynchronizovany zpusob komunikace s ostatnimi a mnohem formalnéjsi, a ne tak aktivni,

lide byli od sebe vzdaleni... Proto si myslim, Ze Discord byl nejvétsi technologicky pokrok. *

Byl jsem rad, kdyz respondent sdm od sebe zminil téma, které je zdsadni pro tuto praci. Podle
Marcina byl nejvétsim technologickym pokrokem v rdmci community managementu prave

platforma Discord, a to hlavné diky jeho zptisobu komunikace.

Odpovédi respondentii ptinesly zajimavé poznatky o tom, jak vnimaji svou roli a jaké si
kladou cile. Petr zddraznil dilezitost budovani vztahd s komunitou a efektivni komunikaci,
kterou povazuje za klicovou pro uspéch v hernim primyslu. Halina dale doplnila, Ze sprava
komunity neni pouze propojenim mezi hraci a firmou, ale také dulezitym prvkem v produkci
hry. Veronika a Anjanette sdilely podobné nézory, zdlraznujici roli komunikacniho
spojovaciho ¢lanku a sbéru zpétné vazby od hracl. Kromé toho jsem ziskal vhled do vnimani
zmeén a trendil v oblasti community managementu. Zatimco nékteii respondenti, jako Petr a
Veronika, nepozorovali v neddvné dobé zadné vyznamné zmény (coz bylo také ovlivnéno
jejich relativné krats$i dobou na této pozici), ostatni, jako Anjanette a Marcin, zminili zlepSeni
transparentnosti a vyznam platformy Discord pro komunikaci s online komunitou. Spektrum
nazort a zkuSenosti respondentli poskytlo komplexni pohled na cile a trendy v community
managementu optikou spravcii samotnych, coz je zasadni pro pochopeni dynamiky a vyvoje

tohoto prostiedi.

6.3 Discord, Steam, a dalSi platformy

Analyza tfetiho tematického celku se zamétuje na specifické platformy. Hlavnim cilem je
zjistit praktické aspekty prace spravct komunit a jejich preference a zkuSenosti v oblasti
komunikac¢nich néstrojl, primarné se zde ptdm na platformy Discord a Steam. Nicméné mé
zajima i srovnani se socialnimi sitémi typu Facebook, Instagram, nebo Reddit. Diraz zde
kladu jak na specifické nastroje a techniky, tak i na rozdil mezi obsahem a chovanim lidi

skrze rizné platformy.

Dale je dobré zminit, ze vSichni respondenti pracuji na své pozici spravce komunity na plny

7w

uvazek. Jejich pracovni nédpln se 1isi napfic studii, avSak tim, Ze vétSinou pod sebou maji

44



vicero platforem, tak je to zaméstné na cely pracovni den. Frekvence odpovidani na dotazy
a moderovani diskuse se pak 1i§i v z&vislosti na aktivitu v komunité¢ a vydaném obsahu.
Vétsina respondentll ma pro svou praci specifické monitorovaci programy, diky kterym maji
piehled o tom, co se na kanalech d¢je.

Discord

Petr Florian: ,, American Truck Simulator i Euro Truck Simulator komunikujeme skrz Steam
a na Discordu jsme spis jako primo v kontaktu s tou komunitou. Ale ne uplné oficialné. Na
Discordu mame interni server, ale jinak my jako community manageri jsme tam jako za sebe,
Ze nemame néjaky firemni ucet a jsme treba prave v tech komunitdach nebo na téch serverech
tech komunit riiznych... ja ten Discord pouzivam ale neni to tak, ze bych ho uplné miloval,
ale je urcité jednoduchy na pouzivani a takovy intuitivni, ale Ze by mél néjaké vyhody to asi

3

nevim.

Petr souhlasi s tim, ze ob& hry, které¢ ma na starost, studio komunikuje jak na Discordu, tak
na Steamu. Dale Petr ve své odpovédi zminuje, Ze Discord sice pouziva, ale neni z ngj
nadSen. Nevidi v ném zdsadni vyhody. Za zajimavé povazuji vyrok, Ze community manageii

v ramci jejich studia se zapojuji do diskusi i mimo jejich oficialni server.

Halina Kopalova: ,, Discord je super v tom, Ze to je aktivni, rychle rostouci chat. Neni to
napriklad, kdyz to porovnam s forem nebo s Facebookem, tak Discord je vic aktivnéejsi, je to

6

vic formou chatu nez treba tvorbou viaken. A vyhoda je i ta, Ze Discord se ted’ hodné rozviji.

Halina pracuje s Discrodem také, a je s nim vyrazné spokojen¢jsi nez Petr. Za velkou vyhodu
povazuje to, ze vyvojati Discordu naslouchaji hernim spole¢nostem a pfinasi nové nastroje,
které jsou potieba. Ve srovnani s Facebookem ji komunikace na Discordu pftijde
dynamictéjsi. V rozhovoru s Anjanette se mi podafilo ziskat informace o praktickych

aspektech jejich Discord serveru, coZ povazuji za cennou informaci.

Anjanette Jianna Umali: ,, My v podstate Fikame vSem, aby komunikovali anglicky, jelikoz
Jjinak nemiizeme zajistit, aby se nerikalo nic hrozného nebo aby se neporusovala pravidla.
Dbame také na to, aby se neoznacovali zaméstnanci Bohemia Interactive, protoZe to miiZe
byt rusivé a my chceme regulovat emoce nasi komunity. Pak si myslim, Ze ostatni maji stejna

pravidla jako zZadné obtézovani, Zadny rasismus, nebo trolling. Ddle to, Ze nemohou
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diskutovat o politice nebo inzerovat. *

Anjanette zde popisuje pravidla jejich Discord serveru. Jedno z pravidel zdlraziuje
pouzivani anglictiny jako hlavniho jazyka komunikace, coZz ma za cil lehceji identifikovat
vyskyt nevhodného chovani nebo poruseni pravidel. Dale Anjanette zmiiuje, ze ¢lenové
nesmi ozna¢ovat zaméstnance Bohemia Interactive, s cilem omezeni ru$ivého chovani. Dalsi
pravidla se tykaji zakazu obtéZovani, rasismu, a trollingu, coz jsou formy nevhodného
chovani, které jsou v komunité nepfijatelné. Zakaz diskutovani o politice a inzerovani ma za
cil udrzet diskuse na téma dané hry. Celkov¢ lze interpretovat, Ze tato pravidla maji za cil
udrzet pozitivni a respektujici prostiedi v komunité, kde se ¢lenové mohou vyjadiovat a
diskutovat, aniz by dochéazelo k nevhodnému chovani nebo toxické atmosféfe. To, co m¢e
dale zaujalo, byla zkuSenost respondentl srozdily v komunikaci fanouski na danych

platformach.

Veronika Kotkova: ,,No jd bych rekla, Ze ten Discord je uz takovy vyfiltrovanéjsi, Ze tam na
tech sockach™ lidi moc nemusi investovat energii do té hry. A tieba to jeste ani nehradli a
teprve se treba s tim néjak jako seznamuji a tieba je to teprve néjak zaujalo, tak si o tom
Jako zjistuji véci. A praveé na ten Discord pak uz vétsinou chodi lidi, kteri uz to zacali hrat
anebo uz si to koupily prosté a chtéji byt néjak jako v kontaktu s temi lidmi, které to taky
zajimd. “

Petr Florian: “Myslim si, Ze na tom Discordu je mozna ta komunikace takova rozumnéjsi.
Prijde mi, Ze na téch socialnich sitich je hodné takovych nahodnych komentaru, u kterych si
Fikam, jak to vitbec souvisi s timhle. A na tom Discordu je to takové, no nejsou tam uplné
nahodné veéci, Ze tam jsou asi moznd trosSku vic lidi, kteri jsou trochu vic zabrani do té hry

nebo soucasti té komunity. *

V odpovédich na otazku, zda je Discord obsahové rozdilny od ostatnich platforem a
socialnich siti, jsem od Veroniky a Petra dostal velmi podobné odpovédi. Veronika i Petr se
shoduji v tom, Ze Discord je prostfedim, kde se lidé aktivn€ zajimaji o hru a komunitu kolem
ni. M4 tendenci byt méné formalni neZ ostatni socialni sité a ptitahuje predevsim hrace, kteti

jiz hru hraji nebo se o ni aktivné zajimaji. Petr vidi v Discordu rozumnéjsi formu komunikace

0 Mysleno jako socialni sitg.

46



nez na ostatnich socialnich sitich. Podle n¢j je na Discordu méné nahodnych komentéit a
lidé se zde zaméfuji predev§im na relevantni témata souvisejici s hrou. Ma pocit, Ze na
socialnich sitich se objevuje vice nahodnych a nekonstruktivnich dotazii, které nesouvisi s
danym obsahem.

Steam

Petr Florian: ,, Na Steamu, jak mas primo profil té hry anebo profil nasi spolecnosti, tak tam
vydavame blogy. Hlavne vydavame blogy jako primo na nasi strance, ale zaroven to davame
i na ten Steam, ktery je pod tou hru a pod nasi spolecnosti... no a mame Facebook,

«

Instagram, Twitter. *

Petr Steam vyuziva pro obé hry, které spravuje. Hlavni formou komunikace na této platforme
jsou pro néj blogové ¢lanky, které publikuje na profilu spole¢nosti nebo hry samotné. Kromé
toho maji také socialni média jako Facebook, Instagram a Twitter, které pouzivaji k interakci

s fanousky.

Halina Kopalova: , Ano, na Steamu vetsinou tyhle hry maji svoje diskusni sekce. Je to
podobny jako forum, ale jde komunikovat i pod jednotlivymi clanky od firem, anebo
diskutovat zvlast' ve vlaknech, na coz jsou hraci celkem zvykli. Hlavné Steam je starsi
platforma, takze hraci jsou na ni zvykli, maji tam uz néjakou historii, radi se chlubi riiznyma
odzndckama, ktery maji z tech danych her, takze i to ma velkou budoucnost. “

Halina véfi v budoucnost Steamu, jelikoZ jsou hraéi na tuto platformu zvykli. Halina
zminuje, ze Steam nabizi své diskusni sekce pod jednotlivymi ¢lanky od hernich spole¢nosti.
Zde bych chtél podotknout, Ze zbytek respondentti ma velmi podobny nézor na platformu

Steam a odpovédi se prilis nelisi.

Tato ¢ast rozhovort pfinasi informace o tom, Ze komunikace s herni komunitou se vétSinou
odehrava na platformach Discord a Steam. Tohle platilo pro vétSinu mych respondentti. Petr
nam sdélil, Ze 1 kdyz pouziva Discord, neni z néj zcela nadSeny, na rozdil od Haliny, ktera
si naopak pochvaluje aktivitu a rychly rozvoj ze strany Discordu. Déle jsem ziskal praktické
informace od Anjanette o typickych pravidlech pro Discord servery, které zahrnuji naptiklad
povinnost pouzivat angli¢tinu a zdkaz oznacCovani zaméstnanc hernich spolecnosti. Z

diskusi s Veronikou a Petrem jsem zjistil, Ze Discord je vniman jako prostfedi pro hlubsi
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diskusi o hie a souvisejicich tématech, coz z néj ¢ini atraktivnéjsi platformu pro aktivni
hrace. Zavér analyzy toho tématu naznacuje, ze Discord a Steam jsou preferovanymi
platformami pro komunikaci v hernich komunitach, zatimco tradicni socidlni sit¢ jsou

vnimany jako mén¢ vhodné pro tento ucel.

6.4 GaaS a komunikace (placenych) aktualizaci

V této ¢asti analyzy interpretuji odpovédi na otazky tykajici se trendu GaaS a zplsoblm,
jakym spravci komunit komunikuji nova rozsifeni. Potazmo jak tohle ovliviiuje chovani
fanouskl. Jednim z dalSich témat bylo mnozZstvi Casu, které spravci komunit vénuji na

odpovidani na dotazy a moderovani diskusi.

Veronika Kotkova: ,,Napiseme clanek, vydame predstavky na socidlni sité, napiseme na
Discord announcement, priibézné se o tom snazime komunikovat, kdyz muzeme. A kromé
toho jsme jesté treba streamovali pired vydanim toho DLCcka." A potom zdznam toho
livestreamu jesté vyuzZivame na Steamu, Ze se to povési na tu hlavni stranku a bézi to tam ve
smycce, takzZe lidi co si oteviou tu Steam page, tak hnedka tam vidi to video a vidi tu

N1

gameplay a muZou si zhodnotit, jestli se jim to libi.

Petr Florian: ,,Kdyz pracujeme na néjakém DLCcku, tak vydavame teaser, to byva par
meésicu pred tim vydanim. Potom jak probiha prdace na téch DLCc¢kdch, tak podle toho, co
miuizeme zpracovavat do riznych blogii. Kdyz budeme vydavat novy stdt v Americe, tak, tak
piseme blogy o méstech, ktery tam budou. Tady tech blogu byva treba 10 a vydavame je
v prubéhu téch mésicu.

Halina Kopalova: ,, Vétsinou k tomu vyjde clanek na nasem portdle, na socidlnich médiich
vyjdou prispevky, pokud je néjaka velka novinka ve hie a pod tim jsou komentare, kde

I3

odpovidame.

Kazdy z community manazerli pfedstavuje pfistup ke komunikaci s hraci, ktery je
ptizpisoben specifikim jejich herniho studia a danych her. Veronika zdiiraziiuje diilezitost
pribézné komunikace a vyuZiti vice kanal, jako jsou blogy, socidlni sit¢, Zivé streamy nebo

Discord. Timto zplisobem se snazi udrzet hraCe informované, a zaroven poskytovat

"' DLC, anglicky Downloadable content. Jedna se o dodate€ny obsah pro hru, ktery ji rozsiii a da se stahnout.
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interaktivni zazitek pii prezentaci novych aktualizaci a DLC. Petr uplatiiuje strategii
budovani o¢ekavani a zapojeni komunity pomoci teaserti a pravidelnych blogt (jak na jejich
strankach, tak na Steamu), které poskytuji pohled do procesu vyvoje a detailni informace o
nadchézejicich zménach ve hie. Timto zptisobem buduje pozitivni ocekavani. Halina se
zaméfuje na aktivni komunikaci na internich platformach, socidlnich médiich a Discordu.
Zejména prostiednictvim reaktivnich odpovédi na komentafe komunity. Tento piistup
umoziuje rychlou a osobni interakci s hraci a posiluje pocit piislusnosti k hernimu studiu.
Zaroven lze z téchto piistupti vyvodit obecny zaver, Ze pravidelna a interaktivni komunikace
je klicem k udrzeni silné¢ komunity hraca. Raznorodost pfistupli ke komunikaci mize byt
ucinnd strategie pro oslovovani riznych typt hract a udrzeni jejich zajmu v dlouhodobém

horizontu.

M¢ dalsi otazky smétovaly k tématu GaaS, a jestli respondenti tohle vnimaji jako rostouci

trend a zda je to relevantni téma pro jejich studio.

Petr Florian: ,,Zatimco tady [GaaS] je to takova kontinudlni prace, ktera viastné neznamenad,
Ze ta firma je nekolik let bez prijmu a je to takové plynulejsi, bych rekl. Takze v tom je to asi
lepsi. A zaroven je to taky super k tomu, Ze praveé tam clovek vytvari a udrzi si tu komunitu

diky tomu. “

Petr zde zdiiraziiuje fungovani mezi GaaS a vytvafrenim online komunity. Jedna se o dilezity
fenomén, na kterém tento systém funguje. Néktefi z respondentl ndzev GaaS neznali, i kdyz
jejich studia tohoto monetizatniho modelu vyuzivaji. Coz muze vést k tivaze, zdali
rozhodovéani o tom, zda hra bude prodana jako sluzba, anebo jako produkt, nastava a
vyvojafi a vrchnim managementu studia a pfili§ se specificky nekomunikuje ke spraveim
komunit, pfestoze oni jsou dilezitou casti celého systému. Specifické hry, které mayji
respondenti na starost, vyuZzivaji jak placen¢ DLC, Season Passes tak freemium modely.

TudiZ se jedna o GaaS strategie.
V momenté, kdy jsem se ptal, zda si respondenti mysli, Ze diky jejich praci v online

komunitach ¢lenové utraceji za danou hru vice, dostal jsem velkou Skdlu odpoveédi. Nekteti

z respondentli mi na tuto otdzku nebyli ochotni odpovédét, a to kviili pracovnim smérnicim.
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Petr Florian: ,,4si bych rekl, zZe jo, protoze vlastné jak jsem rikal, tak je to, tady ten zpiisob
vlastné je, Ze nemame zdadnou propagaci nebo reklamu, takze vlastné asi jo. A hlavné tim

3

ukazujeme proste ty DLCcka.

Veronika Kotkova: ,,No urcite. Je to jednak néjaké sireni povedomi o té znacce, aby se o
tom vitbec lidé dozvedeli, tak musi tam byt nejaka aktivita. A prave myslim si, ze kdyz ten
komunitak déla tu svou praci dobre a pozitivné piisobi na ty lidi, tak potom se to miize odrazit

i v prodejich pozdéji. “

Marcin Olzsak: ,, Uprimné receno, nejsem si jisty. Vim, ze byli mnohem vérnéjsi vici tomu
produktu, protoze jsem k nim vidy pristupoval osobné a uprimné, coz bylo vidy velmi
ocenéno hrdci. Zda je to motivovalo k tomu, aby utrdceli vice penéz? Myslim si, Ze ne. Ale

moznd to hralo urcitou roli.”

Z odpovédi dotdzanych se da vyvodit, ze prace community manazerii muze pozitivné
ovlivnit loajalnost ke hi'e a fanouskovskou angazovanost. Piesto vSak existuje urcitd nejistota
ohledné pifimého dopadu na prodeje, coz naznacuje, Ze otdzka je komplexni a zavisi na
ruznych faktorech. Respondenti kladou diiraz na §ifeni povédomi o znacce, osobni a uptimny

piistup a prezentaci nového obsahu.

Respondenti poskytli rtizné ptistupy k tomuto tématu. V rdmci komunikace updati a
aktualizaci zdiraziuji pravidelného sdileni informaci pies socidlni média, psani ¢lanku a
blogt, které nasledné vyvési jak na své stranky, tak na Steam a Discord, az po organizovani
livestreamtl. Z jejich odpovédi vyplyva, ze prace komunitnich manazert mize pozitivné
ovlivnit z4jem fanouski o hru, avSak existuje urcita nejistota ohledné pfimého dopadu na
prodeje. Celkovée lze z této ¢asti fici, Ze role komunitnich manaZzeri je kli¢ova pro budovani

7 W o J 4

a udrzeni komunity hraci a jejich prace piindsi hodnotu pro herni studia.

6.5 Reflexe zpétné vazby

Mezi hlavni cile spravy online komunity hernich tituli se fadi sbirani a pfedavani zpé&tné
vazby od fanouskd k vyvojaiim. Tato ¢ast analyzy pokryva zkuSenosti a praktiky, se kterymi
se respondenti setkali pfi své praci. VSichni se shoduji v tom, Ze feedback, ktery dostanou

na platformach, komunikuji se svym studiem s vidinou zlepSeni hry.
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Petr Florian: ,,Jo, urcite. Jednak tam jsou primo vyvojari té hry, kteri si tam ctou. Slouzi to
k diskusim a takeé k reportovani ruznych bugu. Urcite nas jako zajima, co si ti lide mysli a co

by se jim libilo a snazime se to délat, kdyz je to proveditelny.

Anjanette: ,, Rozhodné. Musim vict, zZe specialné pro Bohemia Interactive nam opravdu zalezi
na nasich komunitach a nas vyvoj her je rizeny zpétnou vazbou. Takze pro nas tym Vigor
mame kazdeé dva tydny schizku o zpétné vazbé s vyvojari, kde shromazdujeme vsechny

¢

informace od komunity a prezentujeme je vyvojarim. ‘

Petr uvadi, ze feedback komunity slouzi jako zdroj informaci pro vyvojafe, zejména k
diskusim a reportovani chyb (bugll). Tim naznacuje, Ze vyvojafi aktivné sleduji ndzory a
potfeby komunity a snazi se je zohlednit pfi vyvoji hry, pokud je to mozné. Jeho odpoveéd’
ukazuje na otevienost vyvojového tymu vucéi zpétné vazbé od hrach a jejich snahu o
interaktivni dialog s komunitou. Anjanette pak zdlraziiuje systematicky pfistup Bohemia
Interactive k zpétné vazbe od komunity. Jejich tym ma pravidelné schizky o zpétné vazbe s
vyvojafi kazdé dva tydny, kde se shromazduji informace od komunity a predstavuji je
produkénimu tymu. Tento strukturovany proces ukazuje angazovanost studia v naslouchani
potfebam hraci a integraci jejich nazort do dalSiho vyvoje her. Anjanettina odpovéd’ tedy
naznacuje, Ze komunitni feedback je v Bohemia Interactive skutecné bran vazné a ma

vyznamny vliv na dalsi produkei her.

Marcin: ,,Ano i ne. Shromazdovani zpétné vazby je jednim z nastroju, které vyvojari
pouzivali k rozhodovani. Nebyl to ale faktor, ktery mél nejvétsi vahu, protoze nasi vyvojari
také brali v uvahu analytiku, prizkum trhu a dalsi data. Musite si také pamatovat, Ze zpétnou
vazbu poskytuje nejhlasitéjsi mensina. A to, co jsme tenkrat vzdycky rikali, je, Ze hraci hlasuji

«

hlavné svymi penézenkami. ‘

rrrrr

které vyvojati pouzivaji k rozhodovani, zdiirazituje, Ze to neni jediny faktor, ktery ma vliv
na rozhodovani. Poukazuje na dalsi zdroje informaci, jako je analytika, prazkum trhu a dalsi

data, které vyvojaii zohlednuji. Marcin také upozorituje na moznou zkreslenost zpétné
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vazby, protoze ji poskytuje hlavné hlasitd mensina hraci, zatimco vétSina mize ovlivnit hru

jinymi zpusoby, naptiklad svym nakupnim chovanim.

V této tematické oblasti panuje mezi respondenty pirevazné shoda. S mensimi nazorovymi
odchylkami se vSichni shoduji na dilezitosti spravy komunity a reflexi zpétné vazby
v produkeci aktualizaci a novych her. Pfedavani informaci od fanouski je pro respondenty

bézna praxe, ¢imz se také nepiimo podili na vyvoji.

Z analyzy odpovédi respondentl vyplyva, Ze sbirani a ptedavani zpétné vazby od komunity
k vyvojarim je kli¢ovou soucasti prace komunitnich manazerd. Respondenti potvrzuji, ze
vyvojafi aktivné sleduji ndzory a potteby komunity a snazi se je zohlednit pfi vyvoji her,
pokud je to mozné. Strukturovany ptistup Bohemia Interactive k zpétné vazbé od komunity,
ktery popisuje Anjanette, ukazuje angazovanost studia v naslouchani potfebam hraci a
integraci jejich nazor do dalSiho vyvoje her. Respondenti souhlasi s tim, ze jejich prace
ptispiva k interaktivnimu dialogu mezi hernimi studii a komunitou hraci, coz je dulezité pro

dalsi vyvoj a zdokonalovani her.

6.6 Uskali spravy komunit

Kazdy clovek, ktery mé zkuSenosti s komunikaci na internetu, se urcité¢ nejednou setkal
s toxickym a nenavistnym chovanim. V posledni ¢asti kvalitativni analyzy rozhovort se
proto zajimam o vyzvy a nastrahy prace, kterou community managefi vykonavaji. Vénuji se
reakcim respondentll na negativni projevy v online prostiedi a jejich pfistupu k filtraci
konstruktivni zpétné vazby od neobjektivnich nesmysli. Déle se zajimdm o vnimani role
komunitniho manazera v hernim primyslu a také o to, zda respondenti planuji vyzkouset i
jiné pracovni pfileZitosti v hernim primyslu. Je také urcité dulezité se podivat na interni
Vyzvy, a proto se ptam i na pracovni podminky, které v ramci studia maji a jestli se citi jako

plnohodnotna soucést jejich firmy.

Petr odpovédél, Ze se v ramci fanouskovské komunity jeho her s toxickym chovanim vici
jeho nesetkal, a Ze je spokojeny i v ramci svého studia. Sedi v oddéleni marketingu a ma
moznost prace z domova. Ostatni respondenti se k toxickému chovani vyjadfili opacné.

Halina: ,,Diilezité je si uvédomit, Ze ti hraci obcas potrebuji vyfiltrovat svou frustraci, takze
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vetsinou to neni mireny proti nekomu osobné. Proto je diilezité nebrat si to osobné. To uz je
o té osobe, kterda je na té pozici. To nent uplné tak, Ze by se to dalo nacvicit. Je potieba, aby

si z toho cloveék nic nedelal a snazil se uchovat svoje zdravi.

Veronika: Jo, ale musim rict, ze to bylo minoritni, spise jsme se setkavali s negativnimi
reakcemi hlavnée kvili soucasné situaci. Byly to riizné tabory lidi, kdy jedni rikali, Ze protoze
ta hra se odehrava v Rusku, tak jsme prorusti, ale druzi rikali, Ze tam se zabiji Rusové, tak
jsme proti Rusku. Ale smérovalo to na tu hru nebo na studio nebo na vydavatele, ale ne
primo na mé. Ale samoziejme, kdyz jsem se dala do moderovani téch diskusi a treba jsem

Jjim napsala varovani, aby se uklidnili, tak mi vyhroZovali, Ze mé zazaluji.

Uvadim zde vyroky Haliny a Veroniky, avSak jejich nazor se shoduje i s tim od Anjanette a
Marcina. Spole¢né se shoduji na tom, ze jejich zkuSenosti s toxickym chovanim nebyly
pfimo sméfovany na né osobng, ale spiSe na herni studio nebo na hru samotnou. Halina
zdirazituje zachovani klidu a ochrany svého mentalniho zdravi, Veronika popisuje konkrétni
situace, ve kterych se setkala s negativnimi reakcemi hradcl. Veroni¢in piipad je jesté
specificky tim, Ze ve hie, kterou spravuje, se objevuje zabijeni ruskych vojaktl. Anjanette si
pochvaluje spolupraci se svym tymem, tvrdi, ze ji pomaha si o takovém chovani promluvit
spole¢né. ZkuSenosti respondentii naznacuji, ze zvladani toxického chovani muze byt
vyzvou, ale je dileZzité si uvédomit, Ze reakce hrac¢lh mohou byt Casto disledkem vnéjsich

faktort, a ne nutné osobné sméfované na spravce komunity.

VSichni respondenti uvedli, ze maji mozZnost prace z domova a vétSinou nejuzeji
spolupracuji s marketingovym nebo produkénim oddélenim. Co se ty€e premysleni o jinych
pozicich v rdmci herniho studia, respondenti uvedli, Ze jsou spokojeni s tim, co dé¢laji a Ze
nové pozice momentalné nevyhledavaji, mozna v budoucnu. Marcin jako jediny uvedl, Ze
se v dob¢ spravovani komunit necitil jako plnohodnotnou soucésti studia. AvSak taky tvrdi,

Ze se tato situace za posledni roky mohla zlepsit.

Marcin: ,, Ne nutné. Wargaming mél velmi specificky pohled na komunitni manazery a v
urcitéem okamzZiku byla nase pozice degradovana na boty. Ale od nékterych mych byvalych

‘

kolegii vim, Ze se tato situace od té doby zlepsila. *
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Na zavér této kapitoly lze konstatovat, ze komunitni manazefi ¢eli vyzvam toxického
chovani v online prostfedi, avSak jejich zkuSenosti s timto jevem se mohou lisit. MenSinovou
zkusenost zde sdili Petr, ktery nezaznamenal vyrazné projevy toxického chovani. Ostatni se
s takovym chovanim setkali. Jejich zkuSenosti naznacuji, ze negativni reakce hract Casto
souviseji se soucasnymi udalostmi nebo specifickymi tématy ve hrach, které spravuji.
Respondenti zdaraziuji dulezitost zachovani klidu a ochrany svého mentéalniho zdravi v
ramci prace s komunitou. Co se ty¢e pracovniho prostiedi, v§ichni respondenti maji moznost
pracovat z domova, coz jim poskytuje flexibilitu a dobré pracovni podminky. VétSina z nich
nejuzeji spolupracuje s marketingovym nebo produkénim oddélenim svych studii. Marciniv
komentat o jeho pocitu, Ze se necitil plnohodnotnou soucasti studia, naznacuje potencialni
problémy s vnimanim role komunitniho manazera ve vyvojovém prostiedi. Celkové lze fici,
ze prace komunitniho manazera v hernim primyslu je narocna, avSak dilezita. Je nezbytné
nejen efektivné zvladat negativni reakce a toxické chovani, ale také umét oddélit
konstruktivni nazory od subjektivnich frustraci. Zavér kapitoly podtrhuje vyznam téchto

pracovnikil a zdlraziiuje pottebu podpory a vhodného prostiedi pro jejich praci.

7. Analyza oficialni komunikace s hernimi komunitami na
Discordu a Steamu

V této kapitole nebudu postupovat hru po hte, ale spiSe zminim diilezité poznatky, které jsem
diky analyze ziskal. Je pro mé zde kli¢ové porovnani komunikace na Steamu a Discordu a
taky to, jestli komunikace redln¢ odpovidd tomu, co mi respondenti fekli v rozhovorech.
Vyuzivam zde principit metody Walkthrough, ktera je pro analyzu aplikaci nebo platforem

obvykla.”

7.1 Steam

Pro komunikaci na Steamu jsou diky povaze této platformy typické dlouhé, blogové Clanky.
Je to vé&c, kterou zminili 1 samotni respondenti. Pokud se podivdme na Steam profil hry Euro
Truck Simulator 2, tak si tohoto mizeme vSimnout. Diskusni sekce této hry je pfevazné
tvofena z ¢lankil, oznameni a aktualit, coz jsou pfispévky, které zde sdili studio samotné, viz
obrazek 1. Podobné jsou na tom i profily her World of Tanks nebo Last Train Home. Hra

Vigor ma momentalné specificky Steam profil a diskusi v komunité. Tato hra byla totiz

2 Ben Light, Jean Burgess, a Stefanie Duguay, ,,The Walkthrough Method: An Approach to the Study of
Apps", New Media & Society 20, ¢. 3 (biezen 2018): 881-900, https://doi.org/10.1177/1461444816675438.

54



dlouho dobu dostupna pouze na konzole, tudiz se skrze Steam ani nekomunikovala, ani
nedistribuovala. Nicmén¢ vyvojafi této hry nedavno praveé na Steamu oznamili, Ze se Vigor

bude moct hrat 1 na PC.

Dalsi charakteristickou formou komunikace na Steam profilu téchto her je User Generated
Content, prevazné tedy snimky ze hry nebo videa z hrani. Komunita Euro Truck Simulatoru
Casto sdili vizualy a upravy svych kamiont. Hra¢i Wolrd of Tanks tvoti obrazky vtipného
charakteru nebo pravé sdili sva videa z hrani. Snimky ze hry jsou typickou kategorii 1 pro

komunitu hry Last Train Home.

V neposledni fadé se na Steamu pod hrami objevuji otazky od hracu, ktefi maji s hranim
néjaky problém. V tomto ptipadé slouzi platforma Steam i jako ndstroj pfipominajici
zakaznickou podporu produktu. Jakmile hra¢ polozi v diskusi dotaz, bud’ mu na néj odpovi
spravce komunity daného studia, nebo ostatni hraci ktefi maji s problematikou zkusenost

nebo z jiné¢ho ditvodu znaji odpoved..

Obrazek 1: Komunitni sekce hry Euro Truck Simulator 2 na platformé Steam

Mon lacement de la Bota 1.50

SCS On The Road - DAF

Museum

Zdroj: Profil Euro Truck Simulator 2 na platformé Steam
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7.2 Discord

Timto jsem nastinil tfi hlavni kategorie obsahu, které¢ se komunikuji pod hrami na platforme
Steam. Platforma Discord je svym charakterem odli$na. Jak jsem zminil, Discord je mnohem
dynamictéjsi prostredi, kde ¢lenové komunity oc¢ekavaji rychlejsi reakce. Kazdy server je

nastaven trosku jinak a panuji na ném jina pravidla.

Tak, jak zminil jeden zrespondentli pfi rozhovorech, pro vétSinu hernich komunit je
vyzadovana komunikace pouze v angli¢ting€. Tohle pravidlo je vyzadovano na serverech her
Last Train Home, Euro Truck Simulator 2 1 Vigor. Pro hru Wolrd of Tanks zni pravidlo
trosku jinak, jelikoZ maji vice serverl a ty jsou rozdéleny praveé podle jazyka a lokalizace.
Zbytek pravidel je prevazné shodny pro vSechny servery a odpovidd tomu, co jsme se
dozvédéli od respondentd. Kazdy se serveru na Discordu je rozdélen do nékolika vldken.
Kazda z her, které tady analyzuji, mé vldkno #general nebo #obecné, viz leva strana obrazku
2. Jedna se vétSinou o nejvyuzitéjsi virtudlni misto, kde spolu interaguji pievazné hraci
samotni. Na dotazy ohledn¢ hry jsou vytvoiené separatni vlakna, kde se vice angazuji prave
komunitni spravci. Konverzace je zde mnohem rychlejsi nez na Steamu, tim padem je zde i

mnohem vétsi pocet zprav a dotazil.

Obrazek 2: Discord server hry Vigor
®-general

w months then it should release for f

Are they seriously selling early access again like they did on console?

Completely scummy if they are

16:4
hey guys, does anyone know the r f me on all platforms combine

-ask-question...

At least 4

vigor-communities
41

discord-server massive, thanks for the info

=—-videos-clips-stream... Gotchu homie @

[B-screenshots-vigor o
®-memes-vigor guys i just killd a guy whit only 1shoutgun round@
he was geard to

partners

Zdroj: Server hry Vigor na platformé Discord
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Abych 1épe naznacil a popsal aktivitu jednotlivych spravct komunit na danych Discord
serverech, rozhodl jsem se kvalitativné analyzovat jejich poslednich 25 odpovédi. Spravce

komunity hry Vigor, Anjanette, komunikuje na Discordu piesné tak, jak fekla v rozhovoru.

Z 25 odpovedi zde casto sdili oznameni které se tykaji hry, a to v hlavnim vlaknu Discord
serveru. VSechna tato oznameni, at’ uz o novych updatech nebo aktualitach obsahuji 1
nahledovy obrazek, ktery Anjanette povazuje za klicovy. Nékolikrat také odpovida na dotazy
a zpetnou vazbu od komunity s tim, ze ji pteda dale do studia. Spravce komunity ve hie Last
Train Home, Veronika, se ve vybrané komunikaci spiSe zaméfuje na dotazy ohledn¢ riznych
bugt a problémt ve hie. Pokud komunikuje update nebo ozndmenti, tak stejné€ jako Anjanette

k tomu vyuZziva i vizual. Ob¢ jsou na Discordu velmi aktivni a interaguji s komunitou.

Zaveér této analyzy naznaCuje vyrazné rozdily v povaze a formé komunikace mezi
platformami Steam a Discord. Na Steamu pievazuji dlouhé blogové ¢€lanky, ozndmeni od
vyvojafi a User Generated Content, jako jsou snimky ze hry ¢i videa. Komunita se Casto
zabyva dotazy, coz nasledné které funguje jako forma zékaznické podpory, at’ uz je to od
vyvojaii nebo od ostatnich hrac¢t. Naopak na Discordu, ktery je dynamickym a
interaktivnim prostfedim, se ocekavaji rychlejsi reakce. Kazdy server ma sva specificka
pravidla, ale obecné je tfeba komunikace v angli¢tiné standardem. Rozdily mezi platformami
opravdu jsou a neda se fici, Ze by vyvojafi pouze recyklovali totoZzny obsah z jedné platformy
na druhou. Aby komunikace fungovala na obou platformach efektivné, spravci komunit musi
formu sdéleni meénit, jelikoz fanousci ocekavaji od kazdé platformy troSku jiny obsah.
Hlavnim cilem této stru¢né analyzy bylo potvrdit legitimitu odpovédi respondentll, coz se
podafilo. Jejich nazor a aktivita odpovidaji tomu, co jsme se dozvédéli v ramci

polostrukturovanych rozhovort.

Obé platformy by si vzhledem k rozdilnym preferencim obsahu zaslouzili dedikovangjsi
vyzkum, ktery by mohl vzniknout tfeba metodou walkthrough. Pfi porovnavani jsem se
postupy této metody inspiroval, ale $lo o zjednodusenou verzi. Dikladnéjsi aplikace toho
postupu by byla nad rdmec mé diplomové prace. Tato metoda je Casto pouzivana praveé pro

prozkoumani a analyzu aplikaci a platforem, diky ¢emu se da nadale zjistit, pro¢ prave jeden
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obsah na platformé funguje, a druhy ne.” Mechanismy a struktury jednotlivych platforem
jsou urcujici pro typ obsahu a formata, které tam prevazuji. Relevantnost a popularita obou
platforem v ramci herniho primyslu je zakladnim stavebnim kamenem pro pokracovani a

navazani na tuto praci, tfeba formou jiné diplomové nebo bakalarské prace.

8. Diskuse vysledkiu

Zde se pokusim o relevantni vyhodnoceni vSech tematickych celki. Pomoci kratkych

vvvvvv

nadefinoval a vysledky propojim s teoretickou ¢asti.

Identita community managera

Z rozhovorl je patrné, ze respondenti maji riznorodé vzdélani a kariérni historie, ale sdili
hluboky zdjem o hry a aktivni ucast v hernich komunitach, coz je zasadni pro praci v hernim
pramyslu. Jejich rozmanité zkuSenosti a dovednosti ptfinadSeji pfidanou hodnotu do role
community managera. Existuje diverzita ndzorti ohledn¢ vnimani role community managera
jakozto herniho vyvojéte, ale vSichni respondenti souhlasi, ze jejich prace ptispiva k
interaktivnimu dialogu mezi hernimi studii a komunitou hrac¢t. Vnimani spravct komunit
jakozto hernich vyvojari je oblast, kde panuje jistd neshoda mezi literaturou zminénou
v teoretické €asti této prace a vysledky rozhovorti. Zatimco literatura™ naznacuje, zZe sprava
komunit je nedilnou soucasti produkce hry, tak respondenti samotni se takto casto
neidentifikuji. Samoziejmé se tato tvrzeni mohou liSit v zavislosti na vysSim vzorku a
diverzn¢j$im portfoliu respondentt, jelikoz se d4 ocekavat, ze jednotliva vyvojaiska studia
k tomuto pfistupuji jinak. Jeden zrespondent, Marcin, ptresné souhlasil se dfive
zminénym tvrzenim, Ze se spravcim komunit nedostava stejného ohlasu jako vyvojarim

samotnym a Ze se citil upozad’ovan. Tento pocit je v literatute také hojné zastoupen.”

Naopak se nedokazalo prokazat, ze by vyvojarska studia néjakym zpisobem vykoftistovala
zaméstnance, ktefi jako spravci komunit pracuji. Ani to, Ze by firmy, které piisobi v CR,
zasadn€ outsourcovali tyto pozice pry¢ ze zapadniho svéta s vidinou uSetfeni nakladi na

mzdy. Respondenti, ktefi momentalné pracuji na téchto pozicich, si své zameéstnani

73 Light, Burgess, a Duguay.
" Kerr, Global games.
75> Kerr a Kelleher, ,,The Recruitment of Passion and Community in the Service of Capital".
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pochvaluji a citi se komfortn¢ v ramci studia. Pracuji na plny tvazek, jsou integrovani do
celkového chodu studia a maji benefity typu prace z domova. Nepochybné¢ i tato vyjadieni
mohou mit své limity a respondenti mohou své odpovédi ohybat. OvSem krom Marcina se
nikdo nevyjadril, jakkoliv negativné vic¢i své pozici, studiu, nebo naplni prace, takze zde

nemohu tvrdit, ze by spravci komunit celili néjakému tlaku ze strany zaméstnavatele.

Cile a trendy community managementu

Respondenti vnimaji svou roli jako klicovou pro budovani a udrzeni komunity hraca a
kladou dliraz na budovani vztahti s komunitou a efektivni komunikaci. Cile respondentii se
do vysoké miry shoduji s cili, které jsem nastinil v ramci teoretické ¢asti. I kdyz respondenti
nemohli sdilet nebo si nebyli jisti, zda diky jejich praci fanousci utraci za hru vice penéz,
nikdo znich to v zdsadné kategoricky nevyvratil. Respondenti také potvrdili dalezitost,
popularitu a relevantnost platforem Discord a Steam v hernim primyslu a pro jejich praci.
Tohle zjisténi bylo samoziejmé kli¢ové pro vznik této prace. Pokud by mi respondenti fekli,

ze ani jednu ztéchto platforem v zdsadné pravidelné nevyuzivaji, pak by mé snaha o

zmapovani toho tématu byla licha.

Discord, Steam a dalSi platformy

Discord a Steam dominuji jako hlavni platformy pro komunikaci s hernimi komunitami.
Respondenti povazuji zejména Discord za vhodné prostiedi pro hlubsi diskuse o hrach a
souvisejicich tématech. Respondenti timto potvrzuji data a dileZitost téchto platforem, jak
jsem nastinil v kapitole 3. Pfi praci na obsahové analyze specifickych hernich komunit na
téchto platformach jsem dosel k zavéru, Ze se mezi sebou 1isi hlavné ve form& obsahu. Jak

jsem jiZ zminil, Steam slouZi vice jako féorum a Discord jako dynamicky, chatovaci prostor.

Respondenti také poukézali na rozdily mezi t€émito platformami a zbytkem socialnich siti.
Vétsina spravell komunit obstardva vicero platforem, tudiZ je jejich ndzor relevantni a
obohacen realnymi zkuSenostmi. Jak jsem zminil v teoretické Casti, prevazné komunikace
na Discordu je na rozdil od tfeba Facebooku relevantnéjsi a spravci komunit si pochvaluji
1épe pokladané otazky a vybér tématu. Pro lepSi zmapovani a odiivodnéni, pro¢ tomu tak je,

bych doporucil provést analyzu obou platformach pomoci metody Walkthrough a tim
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ptipadné navazat na mou praci. I kdyz tato metoda ma své nedostatky, mtze byt klicova pro

porozuméni tspéchu a tvorby obsahu na téchto dvou platforméch.”

GaaS a komunikace (placenych) aktualizaci

Co se ty¢e komunikace placenych aktualizaci a podpory modelu GaaS,” 7 tak z odpovédi
respondentll vyplyva, ze pravidelnd komunikace aktualizaci a updati prostfednictvim
riznych kanali je dilezita pro udrzeni zdjmu hraca o hru. Piimy dopad na prodeje je z tohoto
vyzkumu vSak nejasny, jelikoz se zde odpovédi liSi a néktefi respondenti se rozhodli
neodpovidat. Také m¢ ptekvapilo, ze ne vSichni respondenti pojem GaaS znali. Muze to
znamenat, ze v Ceském prostiedi se tento pojem dostateéné nevyuzivé, nebo Ze jeho definice
jesté neni tak ukotvena. Za pojem GaaS se da totiZ schovat hned né€kolik monetiza¢nich
modelt, které jsem zminoval v teoretické ¢asti v kapitole 1.2, a tudiz spravci komunit mohou
pracovat na hie, ktera do tohoto modelu spada, ale nemusi o tom nutné védét. Korelace mezi
spravci komunit a GaaS je zajimavé téma, které si urCité zaslouzi dalsi prozkoumani, tieba
ve form¢ rozhovori s vedenim vyvojaiskych spolecnosti. Piedpokladdm, ze ti o
byznysovych modelech svych her mohou védét jest€¢ o néco vice, nez spravci komunit a

jejich pohled by mohl byt o to zajimavejsi.

Reflexe zpétné vazby

Sbirani a predavani zpétné vazby od komunity k vyvojaiim je klicovou soucésti prace
spravett komunit. Tato praxe naznacuje aktivni zapojeni hernich studii do dialogu s
komunitou a snahu o zohlednéni potieb hraci pti vyvoji her. Zaroven se objevuje ndzor, ze
kromé& zpétné vazby komunity vyvojaii berou v uvahu 1 dal§i zdroje informaci, jako je
analytika ¢i prizkum trhu. To miZe znamenat, Ze zpétna vazby ziskand od fanousku slouzi
jako jeden z né€kolika nastrojii pro vyvoj her. Zde se nabizi zajimava diskuse, kterd spoc¢iva
ve dvou relativné protichtidnych nazorech. VSichni spravci komunit se shodli na tom, ze sbér
a predani zpétné vazby je nasledné reflektovano v novych produkcich hry. Tudiz se da fict,
Ze komunitni spravci jsou naprosto zasadnim zptisobem zapojeni do vyvoje, avSak nékteti

z nich se za soucast game developmentu nepovazuji.

76 Stefanie Duguay a Hannah Gold-Apel, ,,Stumbling Blocks and Alternative Paths: Reconsidering the
Walkthrough Method for Analyzing Apps", Social Media + Society 9, ¢. 1 (1. leden 2023):
20563051231158822, https://doi.org/10.1177/20563051231158822.

77 Weststar a Dubois, ,,From Crunch to Grind"; Kerr a Kelleher, ,,The Recruitment of Passion and
Community in the Service of Capital".

78 Kerr a Kelleher, ,, The Recruitment of Passion and Community in the Service of Capital".
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Uskali spravy komunit

V neposledni fad¢ se potvrdilo 1 nékolik poznatki z kapitol o uskali online komunit a
mozném toxickém chovani.” Nékteti respondenti maji zkuSenosti z dost osobnimi utoky a
vyhrozovanim, dal$i pak minimaln¢ s obecnymi naddvkami a vylevy frustrace. Takové
chovédni je samoziejm¢ monitorovano a na vSech serverech vyvojafskych spolecnosti
probiha snaha o jeho minimalizaci. Respondenti v ramci rozhovori sdileli néktera pravidla,
ktera maji za cil d¢€lat tento virtualni prostor pfijemnéjSim mistem s pouze konstruktivni
kritikou. Flexibilita pracovniho prostfedi a podpora ze strany studia jsou podle respondentil
klicové pro uspésnou praci community managerti a zachovani svého mentalniho zdravi.
Také by bylo vhodné prozkoumat genderovou vyvazenost na téhle pracovni pozici v CR a

reflektovart ji viici odborné literatute.

9. Limity vyzkumu a moZné zpiisoby pokracovani

V této kapitole se zaméefim na limitace mé prace. Zacnu od téch obecnych, které plati pro
kvalitativni metody, aZ po ty, které jsou specifické ptimo pro milj vyzkum. Vysledky
kvalitativniho vyzkumu se tézko zobeciiuji a mohou byt do jisté miry zabarveny interpretaci
vyzkumnika.®* Mezi specifictéjsi limity mé prace patii velikost vyzkumného vzorku. I
presto, ze jsem udélal rozhovory s péti respondenty, ktefi pracuji v odliSnych firméch, tak je
pocet respondentll relativné maly. To mulZe ovlivnit obecnost mych vysledkii a jejich
aplikaci na ¢esky herni primysl. V nékterych tematickych celcich jsem sice naraZel na
teoretickou saturaci a nedostaval jsem kvalitativné nové informace, ovSem v ostatnich
tématech by se vétSi pocet respondentti urcit¢ hodil. Tematicka analyza oficidlni
komunikace, kterou jsem vyuZil v druhé fazi empirické ¢asti, slouzi prevazné jako doplnek
k primarnim rozhovortim. I pfesto je zde nutné poukézat na jeji limity. V tomto sméru se da
jit vice do hloubky, a misto pouh¢ formy obsahu zkoumat tfeba ton nebo zmény
v komunikace v €ase. Tyto limity a omezeni by mély byt brany v potaz pfi interpretaci

vysledkd.

Na vysledky mé prace by se dalo navazat v nékolika smérech. Napada mé tieba rozsiteni

studie na vétsi vzorek respondentli, coz by mohlo poskytnout hlubsi porozumeéni

7 Kowert a Kilmer, ,,Research Report".
8 Hendl, Kvalitativni vyzkum: zékladni metody a aplikace.
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rozmanitosti pohledii na identitu community managera v hernim primyslu. Zahrnuti
respondentl z riiznych geografickych oblasti by mohlo odhalit regionalni rozdily v tom, jak
se spravci komunit identifikuji s roli herniho vyvojéie a jak jsou vnimani ve svém prostiedi.
Dale by urcité bylo zajimavé zkoumat genderovou vyvazenost v ramci této pracovni pozice,
nebo se hloubéji zaméfit na toxické a nenavistné chovani kterému komunitni spravci musi
celit. Poznatky z mé kvalitativni prace mohou také slouzit jako dobrou oporou v designovani
kvantitativniho vyzkumu, jelikoz jsem nastinil nékolik témat a proménnych, na které se da
s vétSim mnozstvim dat zaméfit a pokusit se tak o vétSi zobecnéni. Zajimavé by bylo 1
vyzkum otocCit a neptat se spravcii komunit ale naopak hraci, ktefi se spravcei pravidelné
v komunitach komunikuji. V neposledni fad¢ by byla urcité vhodna hlubsi analyza obou
platforem Discord a Steam pomoci metody Walkthrough. Zadna podobna prace se
momentalné v akademické sféfe nevyskytuje, pfitom by byla pfinosna jak pro vyvojatska

studia, tak pro zmapovani tohoto tématu.
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Zavér

Diplomova prace se zabyva zpusoby komunikace mezi hernimi vyvojafi a hraci na
platformach Discord a Steam. Prace klade diraz predevSim na vnimani této komunikace ze
strany spravcti komunit, ktefi jsou kliCovymi aktéry ve zkoumané oblasti. Cilem prace bylo
poskytnout uceleny vhled do prostfedi komunit vyvojaiskych spolecnosti pilisobicich
v Ceské republice a porovnat komunikaci na platformach Discord a Steam. Tyto dvé
platformy byly vybrany zdavodu jejich popularity, kterd je odrazena v oficidlnich
statistikadch a také jejich dilezitost potvrdila prace samotnd. Primarni metodologii mého
vyzkumu byla tematicka analyza polostrukturovanych rozhovora s péti spravei komunit.
Respondenti byli vybrani z hernich studii SCS Software, Ashborne Games, Wargaming a
Bohemia Interactive. Vysledky této analyzy jsem kriticky konfrontoval s odbornou
literaturou, kterou zminuji v teoretické Casti prace. Na rozhovory navazala i obsahova
analyza komunikace na téchto platformach. Ta vSak diky své povaze slouzi jako doplnék

k rozhovorum.

Mezi hlavni zjisténi mé prace patii riznorodost v minulosti spraveli komunit, at’ uz v rdmci
jejich vzdélani nebo kariéry. Analyza naznacila, Ze role spravce komunit v hernim studiu
muze byt atraktivni pro jedince s riznorodymi dovednostmi a zkusenostmi. Avsak to, co
mgéli vSichni respondenti spolecné, byla jejich bohata herni historie a angazovanost v hernim

primyslu a online komunitach jednotlivych her.

Respondenti se obecné shodovali na cilech community managementu a kladli diraz na
dalezitost jejich prace v ramci herniho studia. Jejich definice danych cild a aktivita v online
komunitach odpovidaly charakteristikdm fenoménu relational labor, ktery byl pfedstaven
v teoretické Casti prace. Mezi béznou praxi spravell komunit patii predavani zpétné vazby
hract smérem do studia tak, aby pfani ¢lenti komunity mohly byt reflektovana v dalSich
produkcich hry. Tim se da fict, Ze komunitni spravci jsou soucasti vyvoje her, avSak

z odpovédi respondentil bylo patrné, Ze ne vSichni se s timto vyrokem ztotoziuji.

Téma platforem utvrdilo tezi, Ze pravé Discord a Steam jsou klicovymi platformami pro
vznik a spravu hernich komunit. Kazdy z respondentii ve své praci tyto platformy pouziva a
vidi v nich hned né€kolik vyhod v porovnani se socidlnimi sit€émi, které by se také mohly jevit

jako vhodné misto. Mezi komunikaci na Discordu a Steamu existuji rizné rozdily, hlavné
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v Cetnosti dotazil, dynamice a formé¢ obsahu. Discord je vniman jako rychlejsi platforma pro
komunikaci, zatimco Steam svou charakteristikou pfipomina spiSe internetova fora.

Respondenti timto potvrdili jedno z tvrzenich odborné literatury.

Vyzkum mél také za cil zasadit praci spravct komunit do kontextu monetiza¢niho modelu
GaaS a prozkoumat vzajemnou korelaci. Vysledkem zkoumani tohoto tématu jsem dospél k
zaveru, ze prace komunitnich manazert mtize pozitivné ovlivnit zajem fanouskt o hru, avsak

existuje urcita nejistota ohledné piimého dopadu na prodeje.

Potvrdily se i poznatky z literatury ohledn¢ toxického chovéani v online komunitach. Kazdy
z respondentli ma negativni zkuSenost s pisobenim v online komunité, at’ uz formou
vyhroZovani vici jeho osobé€, nebo nekonstruktivni frustraci ze strany hracti. Co se ovSem
z teoretické Casti potvrdit nedokézalo, bylo poukdzani na Spatné pracovni podminky spravct
komunit. Krom jednoho respondenta (ktery ale také uznava, ze jeho zkusSenost je nékolik let
stard), nikdo nesd¢lil Zaddnou negativni zkuSenost s podminkami a vykondvanim své prace

v hernim studiu.
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Summary

The thesis explores the ways of communication between game developers and players on
the Discord and Steam platforms. It emphasizes the perception of this communication by
community managers, who are key actors in the examined field. The thesis aimed to provide
a comprehensive insight into the community environment of game development companies
operating in the Czech Republic and to compare communication on the Discord and Steam
platforms. These two platforms were chosen due to their popularity, reflected in official
statistics, and their significance was confirmed by the research itself. The primary
methodology of the research was a thematic analysis of semi-structured interviews with five
community managers. Respondents were selected from game studios including SCS
Software, Ashborne Games, Wargaming, and Bohemia Interactive. The results of this
analysis were critically confronted with the literature mentioned in the theoretical part of the
thesis. Content analysis of communication on these platforms followed the interviews,

serving as a supplementing piece.

Among the main findings of my thesis is the diversity in the backgrounds of community
managers, whether in terms of their education or career. The analysis suggested that the role
of community manager in a game studio can be attractive to individuals with diverse skills
and experiences. However, what all respondents had in common was their rich gaming
history and involvement in the gaming industry and online communities of various games.

Respondents generally agreed on the goals of community management and emphasized the
importance of their work within game development studios. Their definitions of these goals
and activities in online communities corresponded to the characteristics of the phenomenon
of Relational Labor, which was introduced in the theoretical part of the thesis. The common
practice of community managers is conveying player feedback to the studio so that the
wishes of community members can be reflected in future game productions. Thus, it can be
said that community managers are part of game development, although it was apparent from

the respondents' answers that not all of them agreed with this statement.

The theme regarding platforms confirmed that Discord and Steam are indeed key platforms
for the creation and management of gaming communities. Each respondent uses these
platforms in their work and sees several advantages in them compared to social media, which

could also appear to be a suitable place. There are differences in communication on Discord
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and Steam, mainly in the frequency of inquiries, dynamics, and form of content. Discord is
perceived as a faster communication platform, while Steam, by its nature, resembles internet
forums. Respondents thus confirmed one of the claims of the literature.

The research also aimed to contextualize the work of community managers within the GaaS
monetization model and to explore the correlation. The results of investigating this topic led
to the conclusion that the work of community managers can positively influence the interest

of fans in the game, but there is some uncertainty about the direct impact on sales.

The findings regarding toxic behavior in online communities were also confirmed. Each
respondent has had a negative experience with the functioning of online communities,
whether in the form of threats against their person or non-constructive frustration from
players. However, what could not be confirmed from the theoretical part was the indication
of poor working conditions for community managers. Except for one respondent (who also
acknowledges that his experience is several years old), no one reported any negative

experiences with the working conditions within their company.
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