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Anotace (abstrakt)

Tato prace se vénuje fenoménu DLC v kontextu marketingové komunikace. DLC neboli
downloadable content, tedy stahovatelny obsah rozSitujici zdkladni hry, je jednim
marketingové komunikaci her. Hlavnim zaméfenim této prace je proto zmapovani DLC
a analyza jeho pusobeni v marketingové komunikaci a public relations hernich titulii
rozdilnych Zanrd. Vyklad v teoretické casti prace sméfuje k pochopeni zdkladnich
souvislosti pojeti videohry jako média, nastinéni specifik herniho primyslu a popisu
samotné¢ho DLC jako obsahového i1 marketingového néstroje ve videohrach. Vyzkumna
¢ast je vénovana trem pripadovym studiim, které pojednavaji o videohrach rozdilnych
hernich zanrt. Ptipadové studie se zabyvaji jak praxi hernich vydavatelskych
spole€nosti, tak i1 piijetim DLC na strané fanouskl. Pozornost je soustiedéna na
videohry The Witcher 3 (RPG hra neboli role-playing game), Civilization V (strategicka
hra) a Battlefield 4 (FPS hra neboli first-person shooter game). Ptipadové studie se
zamé&fuji na roli DLC ve hrach, marketingovou komunikaci DLC a naopak také jeho roli
v marketingové komunikaci, recepci DLC v hernich komunitach a specifické funkce

DLC v zavislosti na zanru her.

Abstract

This thesis deals with the phenomenon of DLC in the context of marketing
communication. DLC or downloadable content expanding the basic game, is a relatively
new concept in the video game industry and its role is increasingly important in
marketing communication in video games. The main focus of this thesis is to map DLC
and analyze its importance in marketing communication and public relations of video

game titles of various genres. Theoretical part of the thesis is focused on explaining the



basic principles of understanding a video game as a medium, the specifics of gaming
industry and description of the DLC itself as a content and marketing tool in video
games. The research part of the thesis is dedicated to three case studies which deal with
video games of different genres. Case studies are focused both on the practice of video
game publishing companies and on reception of DLC on the side of the fans. The games
being focused on are The Witcher 3 (RPG or a role-playing game), Civilization V
(strategy game) and Battlefield 4 (FPS or first-person shooter game). Case studies focus
on the role of DLC in games, marketing communication about DLC and conversely its
role in marketing communication, reception of DLC in gaming communities and

specific functions of DLC dependent on the video game genre.
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Uvod

Herni primysl je v soucasné dobé vyznamnou soucésti zabavniho primyslu.
Jeho dulezitost je dnes neoddiskutovatelna, jak z hlediska podilu herniho primyslu na
celkovém objemu investic v zadbave, tak z pohledu videohry jako samostatného média

a jejiho spolecenského vyznamu v popularni kultute.!

Pojem videohry se v medialnim diskurzu nevyhne srovnéni s tradi¢nimi médii,
ani s dalSimi produkty zabavnich primysli. Oproti tradi¢nim médiim v praci narazim na
specifika, ktera formuji herni primysl do jeho soucasné podoby a také na zjevné
odli$nosti provazejici herni priimysl od poc¢atku. Zatimco videohry jsou ze své podstaty
produkty digitdlnimi, tradiéni média a zébavni primysl se v poslednich letech
s digitdlnim vékem musi vyrovnat a adaptovat se na nové technologie, které jsou pro
herni prumysl naopak hnacim motorem. Jiz v soucasnosti je patrné, ze v zabavnich

pramyslech videohry jsou (a jist¢ i nadale budou) silnym hra¢em.

Co se tyce ekonomického pohledu, herni primysl v uplynulém roce 2016
zaznamenal globalni pfijem 91 miliard USD a diky trvale rostoucimu vyvoji ptedstihuje
i hudebni a filmovy primysl. Pfedpokladany rtst herniho primyslu v roce 2017 se
odhaduje az na 107 miliard USD.? V dalsich letech se o¢ekava staly rist zejména diky
stale vétsi celosvétové dostupnosti hernich platforem a elektroniky obecné; novym
atraktivnim trendim v Cele se zafizenimi pro virtudlni realitu a nemalou ¢asti k témto

faktorim piispivaji také masivni marketingové aktivity hernich studii a vydavatelt.

Pravé onen marketingovy pohled na herni priimysl je vychodiskem této prace. Pole
wherniho marketingu® je celosvétové, ale tim spise v Ceské republice, nepfilis
probadané a tato problematika je ve védeckych pracich reflektovana prozatim pouze

elementarné, ac se herni studia v akademickych kruzich jiz bezpecné etablovala.

! BERGER, Arthur Asa. Video Games: A Popular Culture Phenomenon. New Brunswick: Transaction
Publishers, 2002, 119 s. ISBN 1412841046. s. 3-5.

22016 GLOBAL GAMES MARKET REPORT: AN OVERVIEW OF TRENDS & INSIGHTS.

In: Newzoo.com [online]. 2016 [cit. 2017-02-28]. 24 s. Dostupné z: http://resources.newzoo.com/global-
games-market-report s. 13.



http://resources.newzoo.com/global-games-market-report
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Cilem této prace je proto poodkryti charakteristik marketingové komunikace
a public relations videoher se zaméfenim na jeden z nové se formujicich trendd, kterym
je ,,DLC*. Pod tfemi pismeny se skryva anglicky pojem ,,downloadable content®,
neboli stahovatelny obsah. Zakladnim principem DLC je rozSifeni obsahu videoher
jakymkoliv moznym zplsobem, a pravé variabilita jeho vyuziti je jednim z témat této
préace. Problematika DLC je navic vyznamnym pfedmétem diskuzi v hernim primyslu,
a to jak na stran¢ producentu (tj. vyvojait a vydavateli her), tak i na strané hraca. Piijeti
tohoto trendu je v herni komunité rozporuplné a vyvolava u hract pozitivni, ale ¢asto

1 negativni pocity.

Rozhodla jsem se proto zmapovat ptivod DLC a zanalyzovat jeho soucasné
vyuziti a funkce v rdmci marketingu a public relations videoher. DLC je pouze jednim
z aktudlnich fenoménti v dneSnim hernim marketingu a souvislosti s nim analyzuji
i dal$i podobné marketingové néstroje. Zkoumana problematika je zasazena do Sir$iho
kontextu herntho pramyslu, vyvoje videoher, jejich marketingové komunikace
z hlediska strategii 1 nastroju. Interdisciplindrni tematika se vSak nedotykd jen hernich
studii a marketingu, ale také psychologickych, ekonomickych a sociologickych aspekt,

které budou v praci zohlednény.

Teoreticky vyklad sahd od objasnéni pojmu videohry jako média, jehoz
pochopeni je esencidlni pro samotné jadro prace, az po vymezeni marketingové
komunikace v kontextu herniho primyslu a DLC. Vyzkumna ¢&ast aplikuje a rozviji
predchozi teoreticky vyklad a predkladd analyzu vyuziti DLC jako marketingového
nastroje a podrobné referuje o marketingové komunikaci videoher rozdilnych Zanra: Sid
Meier’s Civilization V, The Witcher 3 a Battlefield 4. Ve tiech piipadovych studiich je
analyzovana marketingovd komunikace a DLC zrtiznych pohledl, které zastieSuji
nejdilezité)$i otazky — jak DLC pfispivaji hram; jak probihala externi komunikace
k samotné hie a DLC; jak hra¢ské komunity pifijimaji DLC a jaké marketingové funkce

ma DLC v zavislosti na zanru téchto her.



1. Videohra jako médium

1.1 Definice videohry

Na definici videohry a obecnégji jakékoliv hry nalezneme v hernich studiich
mnoho pohledl a protichiidnych nazorti pochéazejicich z pozice naratologie a ludologie.
Jednou z moznosti, jak definovat hru, je naptiklad jeji vymezeni pomoci elementt, které
nabizi americky medialni teoretik Mark. J. P. Wolf. Mezi tyto zékladni elementy patii
konflikt (proti oponentu nebo okolnostem), pravidla (urujici dovolené
a nedovolené¢ akce), hracské schopnosti (dovednost, strategie, Stésti) a urcity
ohodnoceny vysledek (vyhra nebo prohra, dosazeni nejvysSiho skore, nejrychlejsiho
¢asu apod.).® Kontrolovani priibéhu hry poéitatem* misto ¢lovéka a postaveni pocitade
v roli aktivniho protihrace ¢i rozhodc¢iho je podle Wolfa rozsifujicim znakem, které ze

hry déla videohru.’

Déansky herni teoretik Jesper Juul podobn¢ jako Wolf vyjmenovava jednotlivé
slozky hry, kterymi jsou: pravidla, na kterych je hra zalozena, proménlivy
a kvantifikovatelny vysledek, ohodnoceni vysledku (pozitivnimi ¢i negativnimi
hodnotami), hracovo usili, emociondlni spojeni hrace s vysledkem (radost, smutek ad.)
a dohodnutelné konsekvence (s/bez disledkii v redlném zivoté v zavislosti na vuli
hrac).® Tento vydet je aplikovatelny na vechny druhy her, videohry nevyjimaje.
Zackariasson a Wilson k této Juulové myslence dodévaji, Ze vyrovnand souhra vyse
jmenovanych faktorti je pravé tim, co z hrani hry &ini imerzivni zazitek.” Juul na
pocatku knihy Half-Real pfedklad4 vychodisko pro své myslenky a uvadi, Ze videohry

jsou dvé odlisné véci najednou: jsou redlné ve svych pravidlech, se kterymi hraci

3 WOLF, Mark J. P. The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and Beyond. 2.sv.
Westport: ABC-CLIO, 2008, 380 s. ISBN 9780313338687. s. 3-4.

Ve zminéné definici se hovoii o pocitaci, avSak tento termin je vhodné v Ceské terminologii
v souvislosti s videohrami pfijmout z technického hlediska spiSe jako procesor, grafickou kartu/Cip,
pamét RAM a pamétové ulozisté, coz jsou zakladni komponenty spolecné vSem dnesnim videohernim
zafizenim. Videohry nejsou totiz hrami Cisté¢ pocitatovymi ve smyslu stolnich pocitacd, vyznamné
zastoupeni mezi nimi maji i rizné druhy konzoli, chapejme tedy ,,pocitac* jako vSechna tato elektronicka
zafizeni.
5> WOLF, Mark J. P. The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and Beyond. 2.sv.
Westport: ABC-CLIO, 2008, 380 s. ISBN 9780313338687. s. 3-4.
6 JUUL, Jesper. Half-real: video games between real rules and fictional worlds. Cambridge: MIT Press,
2005, 233 s. ISBN 0-262-10110-6. s. 35.
7 ZACKARIASSON, Peter a Timothy L. WILSON. The video game industry: formation, present state,
and future. New York: Routledge, 2012, 268 s. Routledge studies in innovation, organization, and
technology. ISBN 978-0-415-89652-8. s. 5.



interaguji, a ve skutecné vyhte ¢i prohfe hry. Nicméné, pii vitézstvi ve hie zabitim
draka neni zabit redlny drak, ale fiktivni. Hrani videohry je proto interakce s redlnymi
pravidly pfi pfedstavovani si fiktivniho svéta — a videohra je systém pravidel i fiktivni

svét.®

Espen Aarseth, spoluzakladatel a $éfredaktor odborného ¢asopisu Game Studies
upozoriuje nejen na potfebu zkoumani her v nezavislém oboru, ale i na pfilisSné
redukovani pfedmétu zkoumadni, ktery by mél byt vniman a studovan v souvislosti
s medialnimi studii, estetikou, sociologii a dal§imi obory.” Wolf pfipomind, Ze pravé
kvili mnoha vlivim a neredukovatelnosti pfedmétu zkoumani hernich studii je

spektrum definic tak §iroké.!'”

1.2 Specifika videoher

Srovnani s dalSimi typy médii se nevyhnou ani videohry. I pfes fakt, Ze se
vyskytuji na trhu témét padesat let, jejich uznani jako média s uméleckou hodnotou trva
mnohem déle nez u televizni a filmové tvorby.!! Videohry, dfive povazované za
experiment a poté ,,hracku®, se i1 kvili svému statutu hry zatadily daleko od kategorie

tradi¢nich médii,'? a¢ s nimi sdileji audiovizualni a i narativni'® povahu.

V dalSich znacich se ale podobnost s tradicnimi médii rozchazi, pficemz jednim
z nejvyrazné€jSich rozdilli je mira zapojeni a interaktivita videoher - moZnost hrace
ovlivnit piibéh a stvofit mnoho novych a odliSnych typa ptibéhd, coZ je u jinych typl
médii obtizné, ne-li nemozné.'* Videohry obsahuji také prvky, které nejsou interaktivni

a jsou determinovany jejich tvlircem — ,,cut scény* a ,,cinematics* pfipominajici film,

8 JUUL, Jesper. Half-real: video games between real rules and fictional worlds. Cambridge: MIT Press,
2005, 233 s. ISBN 0-262-10110-6. str. 1.

° ESPEN, Aarseth. Computer Game Studies, Year One. Game Studies [online]. 2001, 1(1) [cit. 2017-02-
14]. ISSN 1604-7982. Dostupné z: http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html

10 PERRON, Bernard a Mark J.P. WOLF. The Video game: theory reader. New York: Routledge, 2003,
315 s. ISBN 0-415-96579-9. s. 14.

" WOLF, Mark J. P. The medium of the video game. Austin: University of Texas Press, 2002. ISBN 0-
292-79150-X. Dostupné také z: http://www.loc.gov/catdir/description/texas041/2001037625.html s.13.
12WOLF, Mark J. P. The medium of the video game. Austin: University of Texas Press, 2002. ISBN 0-
292-79150-X. Dostupné také z: http://www.loc.gov/catdir/description/texas041/2001037625.html s.13.
13 CASSIDY, Scott Brendan. The Videogame as Narrative. Quarterly Review of Film and Video [online].
2011, 28(4), 292-306 [cit. 2017-02-14]. ISSN 1543-5326. Dostupné z:
http://dx.doi.org/10.1080/10509200902820266. s. 292-299.

14 LEBOWITZ, Josiah a Chris KLUG. Interactive Storytelling for Video Games: Proven Writing
Techniques for Role Playing Games, Online Games, First Person Shooters, and more. Oxford: Taylor &
Francis, 2012, 336 s. ISBN 9781136127335. s. 5.
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urc¢ité herni postavy, prostfedi ¢i pevné ukotvené udalosti, které hra¢ nemuiize ovlivnit;

primarné jsou vsak videohry interaktivnim médiem. '

Od interaktivity se odviji dalsi specifikum — zkuSenost z hrani videohry bude
u kazdého hrace po kazdém hrani jind. Oproti tomu stoji fixované, linearni sekvence
textu, obrazi ¢i zvukl a jejich kombinace ve filmu, hudbé ¢i knize, které se pii
opakovaném zkoumdani neméni.'® Princip ,,vétveni d&je* popsal americky akademik
George Landow, zabyvajici se oblasti tradi¢nich 1 elektronickych médii. Jeho zkoumani
sméfovalo na literaturu!’, aviak videohry onen , hypertext, jak Landow toto uspoiadani
narace nazyva, silné piipominaji'®. Hypertext v jeho pojeti spo¢ival v moznosti tenate
volit rizné kombinace ,hyperlinki*, zjejichz sdruzovani vyvstanul pokazdé jiny
zavér." Hypertextuality v soucasnosti vyuZivaji nejen videohry, ale i nespodet
elektronickych médii, kde jsou spoluautory sami piijemci.?’ Stejn& jako Landowovo
vétveni déje, tak 1 mozZnost rozsiteni déje (a opét volitelna manipulace s timto dé€jem ¢i
obsahem) v jednom jediném titulu hry, jaké ptfedstavuje DLC, odliSuje videohry od

tradi¢nich médii.
1.3 Historie videoher a vyvoj herniho primysilu

Hry jsou na svété tak dlouho, jako lidstvo samo. Historie videoher uz je ale o
poznani kratsi. Po staleti oblibend zabava, jako naptiklad sporty ¢i deskové hry, slouzily
jako ndmét i prvnim elektronickym hram.*! Moderni piedchiidci videoher, jak je zndme

dnes, spatfili svétlo svéta v univerzitnich laboratofich. Zejména rok 1962 se zapsal do

15 CASSIDY, Scott Brendan. The Videogame as Narrative. Quarterly Review of Film and Video [online].
2011, 28(4), 292-306 [cit. 2017-02-14]. ISSN 1543-5326. Dostupné z:
http://dx.doi.org/10.1080/10509200902820266. s. 293-295.

16 WOLF, Mark J. P. The medium of the video game. Austin: University of Texas Press, 2002. ISBN 0-
292-79150-X. Dostupné také z: http://www.loc.gov/catdir/description/texas041/2001037625.html s.13.

17 Landow ke své ivaze vyuzil dilo Choose Your Own Adventure z 1979, kde mél ¢tenaf moznost vybirat
si v urcitych pasazich rizné sméry déje otocenim knihy na predepsanou stranu. Pf: Pokud se rozhodnete
vstoupit do jeskyné, otocte na stranu 12). Lze vsak Fici, Ze pfenechani aktivity ¢tenafi v této mife je

v literatufe i dalSich tradi¢nich médiich oproti videohram (prozatim) velmi vyjimecné. Srov. nize.

18 CASSIDY, Scott Brendan. The Videogame as Narrative. Quarterly Review of Film and Video [online].
2011, 28(4), 292-306 [cit. 2017-02-14]. ISSN 1543-5326. Dostupné z:
http://dx.doi.org/10.1080/10509200902820266. s. 294.

Y LANDOW, George P. Hypertext 3.0: Critical Theory and New Media in an Era of Globalization.
Baltimore: John Hopkins University Press, 2006, 436 s. ISBN 9780801882579. s. 19

20 CASSIDY, Scott Brendan. The Videogame as Narrative. Quarterly Review of Film and Video [online].
2011, 28(4), 292-306 [cit. 2017-02-14]. ISSN 1543-5326. Dostupné z:
http://dx.doi.org/10.1080/10509200902820266. s. 294.
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games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. ISBN 978-0-415-97721-0. s. 56 — 59
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herni historie jako vyznamny milnik diky hie Spacewar!,?? kterd byla vyvinuta na ptidé
MIT pro demonstraci technologického pokroku navstévnikiim.* V nésledujicich letech
byla trividlni hra Spacewar! rozSifovéna o strategii 1 nové rozhrani - jiz zde mizeme
spatiit tendenci hru obohatit o novy obsah, ktery pozd¢ji ziskal mnoho podob a jednou
znich je i dneSsni DLC. Mezitim, co hra ,Spacewar!” nabirala na popularité
v akademickych kruzich, informatik Ralph Baer vynalezl v roce 1968 prvni ,herni
konzoli“?*, diky které byla televize povysena na herni obrazovku. V 70. letech, kdy
méla televizi v USA vétSina domacnosti, byla konzole krokem ke komercializaci

videoher — v roce 1984 jiz vlastnila konzoli kazd4 &tvrta americkd domécnost.?

70. 1éta jiz Ize nazvat opravdovym hernim boomem, jehoz symbolem se stala
spole¢nost Atari.?¢ Fenomén videoher se zformoval do herniho priimyslu, zakladala se
vyvojatska studia, vydavaly se herni Casopisy a za¢inaly se vynotfovat i herni komunity
a svébytnd subkultura. Koncem 70. let se rozvijely hry zédnru adventure, inspirovany
deskovou hrou Dungeons and Dragons a dilem J.R.R. Tolkiena. Mezi nimi jmenujme
hru Adventure, jez dala jméno celému zénru ,,adventurek®, pro ktery je esencidlni

t.27 Pravé tyto hry zacaly rozvijet narativni rozmér?® videoher, bez

narativa a jeji kontex
kterého by mnoho hernich Zanr nemohlo existovat. Pfipomenme, Ze narativ je také

jednou ze zasadnich slozek, ktera se prosazuje v pozdéjsich DLC.

S nastupem 80. let se zacal rapidné rozvijet japonsky herni trh a tamé;si tvorba,
jako napftiklad Pac-Man (1980) a Mario Bros. (1983), se stala popularni a zacala cilit

i na dosud opomijené Zenské publikum.? Zvlaité po americkém propadu popularity

22 DONOVAN, Tristan. Replay: the history of video games. East Sussex: Yellow Ant, 2010, 501 s. ISBN
978-0-9565072-0-4. s. 10

23 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana Pajares TOSCA. Understanding video
games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. ISBN 978-0-415-97721-0. s. 58

24 DONOVAN, Tristan. Replay: the history of video games. East Sussex: Yellow Ant, 2010, 501 s. ISBN
978-0-9565072-0-4. s. 13
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games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. ISBN 978-0-415-97721-0. s. 67

26 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana Pajares TOSCA. Understanding video
games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. ISBN 978-0-415-97721-0. s. 60

27 HERON, Michael. Hunt The Syntax, Part One. Gamasutra.com [online]. 2016-07-29 [cit. 2017-02-14].
Dostupné z:
http://www.gamasutra.com/blogs/MichaelHeron/20160729/278114/Hunt_The Syntax Part One.php

28 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana Pajares TOSCA. Understanding video
games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. ISBN 978-0-415-97721-0. s. 65.
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konzoli zvaném ,,Great Videogame Crash* (také , Atari Shock**°) a zvysujici se oblib&
osobnich pocitaci se kontrola nad konzolovym hernim byznysem piesunula z USA do
Japonska,®' kde po Atari prevzala $tafetu spole¢nost Nintendo. V osmdesatych letech
také spatfujeme pocatky zpoplatnéného rozsifujiciho obsahu videoher u hry

Dunjonquest: Upper Reaches of Apshai.*?

90. 1éta a pocatky internetu zacaly rychle formovat herni primysl do podoby, jak
ho zname dnes. Internet a vSechny jeho ptfednosti (propojeni uzivatelit PC a okamzité
datové prenosy mezi servery) stoji za rozvojem online multiplayer her a novych
technologii, vyznamnych pro jejich tvorbu, distribuci i hrani. Tato dekdda byla neméné
vyznamna pro rozvoj datadiskil s pfidavnym obsahem videoher, o ktery se zaslouzila
zejména spolecnosti Blizzard svymi ,,expansion packy* (rozsifujicimi balicky). Ty byly
z dnesniho pohledu vzorovym piikladem DLC* — napiiklad datadisk Warcraft 2:
Beyond the Dark Portal obsahoval ptibéh rozvijejici hru, nové herni scénafe, mise
1 postavy. V devadesatych letech se objevilo mnoho novych hernich zanrti vyuzivajicich
internet 1 novou 3D grafiku, rozvijely se strategické (série Sid Meier’s Civilization)
a ,first person shooter*** hry, jako stale aktualni série Wolfenstein ¢i Doom. Sou¢asné
byli hra¢i svédky i genderového obratu, kdy se hry zacaly obsazovat zenskymi

protagonistkami, jejichZ prikopnici byla Lara Croft.*

Nové tisicileti pfinds$i vyznamné inovace konzoli — Nintendo Wii, Xbox 360
nebo Playstation 3 a jejich dalsi generace ovladly domacnosti po celém svété. Herni
komunity se po roce 2000 stéle rozriistaji, zejména diky MMO hram®¢, mezi nimiz m4

nezastupitelné misto World of Warcraft®’. Rozvoji multiplayer her vyrazné pomohlo

30 KATZ, Arnie. 1984: The Year That Shook Electronic Gaming. Electronic Games. 1985, 3(35), 30-31.
ISSN 0730-6687.

3L ERNKVIST, Mirko. Down Many Times, but Still Playing the Game: Creative Destruction and Industry
Crashes in the Early Video Game Industry 1971-19861 [online]. 2015 [cit. 2017-02-15]. Dostupné z:
http://sh.diva-portal.org/smash/get/diva2:213024/FULLTEXTO1.pdf s. 16-21.

32 COOK, Jeffrey. From Expansion Packs to DLC: The Evolution of Additional Video Game

Content. The-artifice.com [online]. 2016 [cit. 2017-03-06]. Dostupné z: http://the-artifice.com/expansion-
packs-dlc-evolution-additional-video-game-content/

33 Tamtéz.

34 Zkraceng FPS, Cesky také , stiilecka z pohledu prvni osoby*

35 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana Pajares TOSCA. Understanding video
games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. ISBN 978-0-415-97721-0. s. 89-90.

3¢ Doslovné ,,massive multiplayer online games*

37V roce 2016 byl hie World of Warcraft udélen titul Nejpopularné&jsi placends MMO hra s vice nez 10
miliony piedplatiteltl, pficemz byla hra spusténa jiz v r. 2004. Viz GUINNESS WORLD RECORDS.
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spusténi prvni distribuéni platformy Steam®® umoziiujici digitalni ndkup her a jejich
expanzi, z nichz se postupné vyvinuly DLC, z pohodli domova — diky vétsi dostupnosti
pocitact a konzoli se stalo pro hraCe mnohem snadnéjsi oteviit menu ve hie a jednim
stiskem tlacitka zakoupit dalsi obsah a druhym stiskem ho stahnout. Nelze opomenout
ani mobilni hry jako novy zplisob zabavy a socidlni hry — tedy hry na socilnich sitich.
Evoluce herniho primyslu ma znacny dopad také na strukturu prodeji — diky
zrychlovani internetového pfipojeni je mozné stale vice her jednoduse stadhnout (at’ uz
legalng, ¢i nelegalné), ¢imz klesa jejich retailovy prodej.*® Stejné vychodisko plati i pro
DLC, pro jejichz distribuci je vSak internet nepostradatelny. S novym miléniem se navic

herni studia za¢ala celosvétové etablovat i na akademické ptidg.*

1.4 Videoherni platformy

Videohernimi platformami tato prace rozumi elektronicka zatfizeni, ktera hraci
vyuzivaji k hrani videoher — jedna se o rizné druhy hardware, jakymi jsou osobni
pocitac, klasické herni konzole, kapesni konzole, mobilni telefon a dal$i. Navzajem se

1i$1 svymi funkcemi, vyuzitim, zpisobem produkce i obchodnim modelem prodeje her.

Osobni pocita¢ je platformou, jejiz herni vyuZiti je vyhodné pro uZivatele
1 vyvojafe. Pocitace, oproti konzolim, nabizi hracim Sir§Si moznosti customizace,
modovani her, upgradovani komponentii a krom¢ her samoziejmé také multifunkcni
vyuziti.*! Po¢ita¢ plné optimalizovany ke hrani her je sice finanéné naro¢néjsi investici
nez potizeni herni konzole, specializované herni pocitace jsou vSak vyrazné
vykonng&jsi.*> V soudasné dobé je také PC platforma oblibena diky snadn&j$imu online

sdileni a streamovéni her.** Zanry jako MMO, FPS nebo strategické hry jsou na PC

Guinness World Records Gamer's Edition 2016. Guinness World Records, 2015, 216 s. ISBN
191056110X. s. 172.

38 COOK, Jeffrey. From Expansion Packs to DLC: The Evolution of Additional Video Game

Content. The-artifice.com [online]. 2016 [cit. 2017-03-06]. Dostupné z: http://the-artifice.com/expansion-
packs-dlc-evolution-additional-video-game-content/
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oblibengjsi pro ovladani mysi a dotykové obrazovky.** Tviirci her pro PC platformu
vyuzivaji také snadné distribuce, kdy se nemusi spoléhat na vydavatele a udé€leni licence

na nékterou z konzoli.*?

Herni konzole skytaji vyhody zejména v pofizovaci cen¢, pohodli pii hrani
a jednoduché instalaci i ovladani. Jako nevyhodu lze povazovat, ze se jedna o zatizeni

uréené pouze ke hrani,*

coz nahrava multifunkénim pocitacim, které maji majitelé
konzoli v domdcnosti také - 87 % ze vSech konzolovych hraci totiz hraje 1 na osobnich
pocita¢ich.*” Z pohledu vyvojait je produkce hry pro konzole jednodussi diky jejich

uniformité a ,,development kitim**8

pfimo od vyrobct konzoli, diky nimz je zaruCena
funkénost a kompatibilita her s konzolemi. Pro vydavatele je dilezitd vy$s$i ochrana
proti piratstvi zajisténa unikatnimi operacnimi systémy a detekci kopirovanych soubort,
které operacni systém odmitne spustit — kopirovani her je tak na konzolich velmi
obtizné az nemozné.* Herni konzole jsou prodavany levng, nékdy az pod vyrobni
cenou,’® aby podateéni investice neodrazovala piipadné hrade. Premisa, Ze si hradi
zakoupi levnou konzoli a poté si budou pravidelné kupovat drazsi hry, je zaloZena na

obchodnim modelu ,,razor and blades” — vydavatelim pfinasi zisk az zakoupené hry,

nikoliv samotné konzole.”!

Kapesni konzole, anglicky také ,handheld* konzole, se vyznacuji svym malym
rozmérem, diky ¢emuz jsou pienosné a i pfes malou obrazovku konkuruji klasickym

konzolim.>? Své misto v hernim priimyslu si kapesni konzole nasly zejména diky Game

4 ROGERS, Scott. Level Up!: The Guide to Great Video Game Design. 2.vyd. Chichester: John Wiley,
2014, 520 s. ISBN 978-1-118-87716-6. s. 15.

45 LECKY-THOMPSON, Guy W. Video Game Design Revealed. Boston: Cengage Learning, 2008, 336
s. ISBN 1584506075. s. 80.

4 RABOWSKY, Brent. Interactive Entertainment: A Videogame Industry Guide. Oxnard:
RadiosityPress, 2009, 272 s. ISBN 0984298428. s. 19.
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In: Newzoo.com [online]. 2016 [cit. 2017-02-28]. 24 s. Dostupné z: http://resources.newzoo.com/global-
games-market-report s. 8.

48 Sada softwarovych nastroji, které usnadiiuji vyvoj programi pro ur¢ité opera¢ni systémy a platformy.
4% RABOWSKY, Brent. Interactive Entertainment: A Videogame Industry Guide. Oxnard:
RadiosityPress, 2009, 272 s. ISBN 0984298428. s. 19.

SO NEWMAN, James. Videogames. London: Routledge, 2004, 198 s. Routledge introductions to media
and communications. ISBN 0-415-28192-X. s. 43.

S NEWMAN, James. Videogames. London: Routledge, 2004, 198 s. Routledge introductions to media
and communications. ISBN 0-415-28192-X. s. 22.

52 RABOWSKY, Brent. Interactive Entertainment: A Videogame Industry Guide. Oxnard:
RadiosityPress, 2009, 272 s. ISBN 0984298428. s. 37.
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Boy, slavnému produktu spole¢nosti Nintendo z 90. let. Nadvlada Nintenda v segmentu

kapesnich konzoli od té doby trva.

Mobilni telefony jsou svazany s jednodusSimi oddechovymi hrami, dostupnymi
ptes obchody s aplikacemi, nebo predinstalovanymi od vyrobce. Pro hrace jsou mobilni
hry levnou a rychle dostupnou zabavou, Casto i bez internetového piipojeni. Nastup
mobilnich her také oteviel dvefe ke zméné demografického sloZeni hra¢d.>® Trh
mobilnich her je nejrychleji rostoucim®, v porovnani s PC a konzolemi je vsak limituje
jejich vypocetni vykon, nelze proto ocekavat, ze by se zacaly v blizké budoucnosti

vydavat stejné hry pro vSechny tyto platformy.

V souvislosti s hardwarovymi videohernimi platformami je vhodné zminit také
softwarové distribu¢ni platformy, které¢ jsou s nimi vzajemné provazané. Distribu¢ni
platformy pocitacti a konzoli jsou aplikace, které slouzi nejen k prodeji her a jejich
roz§ifujiciho obsahu vcetné DLC, ale umoznuji také hrani multiplayer her, jejich
modovani, diskutovani v hra¢ské komunité ¢i recenzovéani her. Distribucni plaformy
také diky faktu, Ze jsou pro hra¢e nepostradatelné, patii mimo jiné mezi velmi efektivni
marketingové nastroje s jistym zisahem cilové skupiny. Mezi nejpouzivanéjs
distrubucni platformy patii Steam (spol. Valve), zaméfeny na distribuci videoher ttetich
stran; dale Origin (spol. Electronic Arts), Uplay (spol. Ubisoft). Battle.net
(spol. Blizzard Entertainment) ¢i GOG Galaxy (spol. CD Projekt), které se sousttedi
zejména na distribuci her vlastnich. Vlastni distribu¢ni kandly vlastni témét 80 %

vydavatelskych spole¢nosti, coz jim umoziuje vyznamnou kontrolu nad prodejem her.>

Co se tyce distribuce DLC na rtznych hernich platformach, nelze pozorovat
vyrazn€j$i rozdily mezi rozSitenimi stejnych titulli - v soucasnosti jiz prevladaji hry
multiplatformni (vyvinuté pro PC 1 konzole), u nichz se vyuZiva stejného zplsobu
distribuce. Zcela jiného principu vyuzivaji mobilni hry, jejichz DLC maji podobu

fikoupeni herni mén hernich ,,zivoti*“ a dalSich prvkd prostiednictvim
9

33 BOSSOM, Andy a Ben DUNNING. Video Games: An Introduction to the Industry. London:
Bloomsbury Publishing, 2015, 192 s. ISBN 1472567153. s. 88

342016 GLOBAL GAMES MARKET REPORT: AN OVERVIEW OF TRENDS & INSIGHTS.

In: Newzoo.com [online]. 2016 [cit. 2017-02-28]. 24 s. Dostupné z: http://resources.newzoo.com/global-
games-market-report s. 12.
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mikrotransakci, které¢ se odecitaji napt. z mobilniho kreditu. Jedna se tak o konstantni
dopliikovani urcitych prvki hry, nikoliv o jednorazové a komplexni rozsiteni, jako

u pocitacovych a konzolovych her.

1.5 Videoherni zanry

Potteba kategorizovat hry do zanri vznikla za stejnym ucelem jako u filmovych
¢i literarnich dé€l — zénr poskytuje uzivateli predstavu o zaméfeni hry a pfinasi urcita
ocekavani.’® Oproti filmu ¢&i literatufe, jejichz Zanry jsou relativné standardizované,
existuje hernich Zanra celd fada, ve hrach se Zanry navzajem misi a nové vznikaji takika
kazdy rok.’’ Samotna kategorizace Zanr(i nema jednotnou metodiku uréovani — napf.
Mark J.P. Wolf uréuje zanry podle interaktivity>®, dansky vyzkumnik Simon Egenfeldt-
Nielsen naopak kategorizuje hry pomoci kritérii determinujicich tsp&ch® (pfesnost,
rychlost ad.). Spole¢né zéklady kategorizaci v§ak mizeme sledovat v nékolika zanrech
videoher: akénich, sportovnich, zavodnich, détskych/rodinnych, adventurnich,
strategickych, role-playing a first-person shooter hrach.®® Pro ugely ptiklad v hlavni

¢asti prace je podrobnéjsi popis omezen na posledni tfi jmenované zanry.

Koncept strategickych her je jednim z nejstarSich hernich zanrt a inspiruje se
klasickymi deskovymi hrami.®! Ve strategickych hrach uplatiiuji hra¢i své schopnosti

«“62 ¥idicich své zemé a armadu.

planovani a pfemysleni, jsou postaveni do role ,,generalt
V mnohém se vsak li§i subzanry real-time a turn-based strategii. Real-time hry jsou

zavislé kromé vySe zminéného také na rychlych reakcich a dovedném ovladani, zatimco

55 KERR, Aphra. The business and culture of digital games: gamework/gameplay. London: SAGE, 2006.
ISBN 1-4129-0047-6. Dostupné také z: http://www.loc.gov/catdir/enhancements/fy0666/2005931007-
d.html s. 65.

56 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana Pajares TOSCA. Understanding video
games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. ISBN 978-0-415-97721-0. s. 46.

37 RABOWSKY, Brent. Interactive Entertainment: A Videogame Industry Guide. Oxnard:
RadiosityPress, 2009, 272 s. ISBN 0984298428. s. 11.

8 WOLF , Mark J. P. The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and Beyond.
2.sv. Westport: ABC-CLIO, 2008, 380 s. ISBN 9780313338687. s. 269.

5 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana Pajares TOSCA. Understanding video
games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. ISBN 978-0-415-97721-0. s. 47.

60 ZACKARIASSON, Peter a Timothy L. WILSON. The video game industry: formation, present state,
and future. New York: Routledge, 2012. Routledge studies in innovation, organization, and technology.
ISBN 978-0-415-89652-8. s. 41.

61 ROGERS, Scott. Level Up!: The Guide to Great Video Game Design. 2.vyd. Chichester: John Wiley,
2014, 520 s. ISBN 978-1-118-87716-6. s. 15.

62 ZACKARIASSON, Peter a Timothy L. WILSON. The video game industry: formation, present state,
and future. New York: Routledge, 2012. Routledge studies in innovation, organization, and technology.
ISBN 978-0-415-89652-8. s. 49.
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turn-based (tahov¢) strategie jsou stale vyrazné inspirovany deskovymi hrami a jejich
principem je stfidani tahl, pfi nichz se druhd strana zastavi — zastupcem tahovych

strategii je napft. série Civilization.

RPG (role-playing hry neboli ,,hry na hrdiny*), jsou populdrnim hernim zanrem,
jehoz podstatou je tvorba, rozvijeni urené postavy hracem, plnéni misi a nasledovani
piibéhové linky komplexniho herniho svéta.%®> Hra¢ova postava postupem hry nabyva na
rozhodnuti a svymi akcemi ovliviiuje ptibéh, coz mu umoznuje odkryvat stale nové
a jiné &asti d&je.** Zpravidla obsahuji bojové, ekonomické (obchodovani) a dalsi

interaktivni prvky.®> RPG hrou je naptiklad série The Witcher.

FPS (first-person shooter) hra, hrace pfiblizi skute¢né akci neblize ze vSech
akénich 74anri.®® FPS jsou charakterizovany imerzivnim hraéskym prostiedim, tim vice
v multiplayer hrach, kde se redlny tym na hernim bojiSti pfimo vnoiuje do svych
hernich roli. Akéni prvky upozad’uji narativu a soustiedi se na nékolik cilt, klasicky na
zabiti nepftitele, obsazeni strategickych bodii ¢i obranu zakladny. FPS jsou kvili své
nasilné povaze zanrem Siroce spoleCensky diskutovanym, ale i tim — mezi hraéi —

nejpopularngjsim.” Jako priklad typické FPS hry lze jmenovat herni sérii Battlefield.

8 ADAMS, Ernest. Fundamentals of Game Design. 3. Berkeley: New Riders, 2013, 576 s. ISBN
0133435717.s. 73.

% DESPAIN, Wendy. Writing for Video Game Genres: From FPS to RPG. Boca Raton: Taylor &
Francis, 2009, 288 s. ISBN 1568814178. s. 12.

8 ADAMS, Ernest. Fundamentals of Game Design. 3. Berkeley: New Riders, 2013, 576 s. ISBN
0133435717.s. 74.

% DESPAIN, Wendy. Writing for Video Game Genres: From FPS to RPG. Boca Raton: Taylor &
Francis, 2009, 288 s. ISBN 1568814178. s. 51.

67 VOORHEES, Gerald A., Joshua CALL a Katie WHITLOCK. Guns, Grenades, and Grunts: First-
Person Shooter Games. New York: Bloomsbury Publishing USA, 2012, 448 s. ISBN 1441146261. s. 2.
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2. Marketing a herni priamysl
2.1 Zakladni pojmy marketingové komunikace

Marketing je manazerskou disciplinou, ktera ,,vychazi z odhadu spotiebitelskych

potieb a tvorby nabidky vedouci k jejich uspokojovani*s®

a jejim cilem je ,,stdaly prodej
produktit se ziskem s vyraznym durazem na dlouhodoby charakter a zakazniky
s opakovanou koupi“®®. Uvedena definice i dne$ni komplexni pojeti marketingu v praxi

klade dtraz na budovani a udrZzovani vztahti mezi firmami a zakazniky.

Marketér Don Peppers pfiblizuje princip marketingu v souvislosti
s interaktivnim svétem jako proces spoluvytvaieny marketérem a zakaznikem, kdy
marketér pomaha zakaznikovi nakupovat a zdkaznik poméaha marketérovi prodavat.”
Pepperstiv koncept déle rozviji americky medialni teoretik Henry Jenkins a dodava, ze
tento pfistup je zasadni pro budovani loajality zdkazniki a komunit (v tomto ptipadé

zejména hernich) k produktiim a firmam.”!

Jednou z konkrétnich aktivit marketingu je marketingovd komunikace. Proces
tvorby samotné marketingové komunikace sestdva z mnoha fazi, z nichz jmenujme
zejména strategické planovani a analyzu jak podnikatelského prostfedi, tak i firmy
samé. Marketingovou komunikaci napliiuje firma své marketingové cile a vytvari tzv.
komunikacni strategii, zaméfenou na dlouhodoby horizont a komplexni nastaveni
komunikace firmy ke svym stakeholderim (zdkaznikiim, partnerGm, dodavatelim
apod.), vcetné relativné stalych prvkl jako napt. tonu komunikace. Strategie zahrnuje
marketingové sdéleni a jeho konecné ztvarnéni, které ptisobi na cilovou skupinu firmy

prosttednictvim nejriznéjSich marketingovych kanali.

Jako prostfedky pro realizaci marketingové strategie jsou vyuZzivany taktické

nastroje a komunikac¢ni discipliny, pfi¢emz se obecné jedna zejména o reklamu, direct

68 HESKOVA, Marie a STARCHON, Peter. Marketingovd komunikace a moderni trendy v marketingu. 1.
vyd. Praha: Oeconomica, 2009. ISBN 978-80-245-1520-5. s.12.

 Tamtéz.

70 PEPPERS, Don, Foreword. In: GODIN, Seth. Permission Marketing: Turning Strangers Into Friends
And Friends Into Customers. New York: Simon and Schuster, 1999, 224 s. ISBN 0684836335. s. 12.

" JENKINS, Henry. Fans, bloggers, and gamers: exploring participatory culture. New York: New York
University Press, c2006. ISBN 978-0-8147-4285-3. s. 148.
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marketing, podporu prodeje, public relations, event marketing, sponzoring, osobni

prodej a on-line komunikaci. "

2.2 Specifika herniho prumyslu a marketingové komunikace

Herni primysl, jako jeden z $iroké mnoziny kulturnich prémysla,” sdili
s dalSimi, napt. filmovymi ¢i hudebnimi prumysly, mnoho spole¢nych bodi — kazdé
produkované dilo s sebou nese nejistotu komercniho uspéchu ¢i neuspéchu, k cemuz se
pridavaji vysoké produkéni, ale malé reprodukéni naklady.”* Herni a dalsi kulturni

primysly se na rizika adaptuji svymi zpiisoby a jednim z nich je i vyuziti marketingu.

Jen 20 % vydanych videoher z celosvétové produkce dokaze generovat
vyvojafim a vydavatelim zisk, vyvoj 4 % her je ukoncen pro ocekdvanou malou
rentabilitu jesté ve vyrob&.”> Maly pocet ispésnych her tak musi alespoii pokryt veskeré
vysoké ndklady vynalozené spole¢nostmi. Nepfedvidatelnost chovani hract a jejich
zdjmu o produkty nejistotu jesté zvySuje,’® navic kdyz kazdd S$patnid recenze ¢&i

nesplnéna ocekéavani hrac¢ti mohou reputaci i jinak zdatilého produktu vyrazné poskodit.

Herni spolecnosti se s témito riziky vypotfadavaji Sirokym portfoliem her’’
a oveéfenim prijeti konceptd publikem na trailerech ¢i v testovacich rozhranich (alfa,
beta verzich). Inovace mohou byt velmi Gspe€sné, ale navratnost novych projektii s sebou
nese vysoké riziko a skute¢n& novych konceptl pfibyva pomélu.”® Vydavatelé se ¢asto
drzi Usp&Snych sérii a uvadi na trh stdle nova pokracovani, vyuZzivaji transmedidlni

narace diky vzajemnému licencovani hernich a filmovych tituld a profituji také ze

72 KARLICEK, Miroslav. Zdklady marketingu. 1. vyd. Praha: Grada, 2013. ISBN 978-80-247-4208-3. s.
193.

3 KERR, Aphra. The business and culture of digital games: gamework/gameplay. London: SAGE, 2006.
ISBN 1-4129-0047-6. Dostupné také z: http://www.loc.gov/catdir/enhancements/fy0666/2005931007 -
d.html s. 44.

74 KERR, Aphra. The business and culture of digital games: gamework/gameplay. London: SAGE, 2006.
ISBN 1-4129-0047-6. Dostupné také z: http://www.loc.gov/catdir/enhancements/fy0666/2005931007 -
d.html s. 45.

> RABOWSKY, Brent. Interactive Entertainment: A Videogame Industry Guide. Oxnard:
RadiosityPress, 2009, 272 s. ISBN 0984298428. s. 120.

7 KERR, Aphra. The business and culture of digital games: gamework/gameplay. London: SAGE, 2006.
ISBN 1-4129-0047-6. Dostupné také z: http://www.loc.gov/catdir/enhancements/fy0666/2005931007-
d.html s. 45.

7 Tamtéz.

8 ZACKARIASSON, Peter. 2010. Marketing video games in the cultural economy [online]. [cit. 2017-
03-05]. Dostupné z:

https://www.academia.edu/771473/Marketing_of Video Games_in_the Cultural Economy. s. 4.
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sjednévani oboustranné vyhodnych partnerstvi, kterd zarucuji kontinualni pokracovani
her (pf. FIFA série, Madden NFL série a dalsi). K tomuto Uzu sméfuje 1 zajem
vydavatelli o originalitu — ta vede opét k nalezeni nového Zivotaschopného konceptu,
ktery bude trvale generovat zisk prostiednictvim pokra¢ovani, DLC a dal§ich nastroja.”
Ovsem tyto ovéiené ekonomické strategie, kterymi se herni spolecnosti vyhybaji riziku
malé ziskovosti, se Casto potykaji s kritikou ohledné nizké originality, omilani starych

koncepti i snizujici se kvality.®°

Nizké naklady na reprodukei a distribuci kopii jiz vyvinuté hry vedou vydavatele
k celosvétovému masivnimu marketingu ve snaze co nejvétSiho rozsifeni hry. Herni
primysl se také proto stdle vice zamétuje na poskytovani nejen produktu, ale celého
wservisu“8! diky pojeti videoher jako kombinaci fyzického zbozi (coZ je slozka diky
internetu postupné nahrazovana) a neuchopitelné sluzby — néktetfi autoii dokonce
metaforicky pfirovnavaji herni primysl k turismu, vzhledem k abstraktni povaze

digitalnich her a pouze o¢ekavanému, ale zatim neproZitému zaZitku.®?

V zavislosti na podstat¢ a Zanru her vydavatelé implementuji rozdilné
marketingové strategie, podle zaméteni na cilové skupiny — sdzeni na masivni zasah
pocetného publika se z pohledu publicity ¢i obchodnich kontraktl pro retailovy prodej
vyplaci nejvice, néktefi marketéfi ale naopak cili na specifickou skupinu hract, ¢imz se
vymanuji z pozice mainstreamovych vydavateli a tvofi si tak v uzké niche komunité
pozitivni image.** Spole¢na je vSak snaha firem prodluzovat Zivotni cyklus videoher
obsahovymi ¢i monetizanimi ndstroji, jakymi jsou napiiklad mikrotransakce

(zpoplatnéné odemknuti jiz vloZzeného herniho obsahu jako napf. zbran€ ¢i Casti

7 COHEN, D.S. a Sergio A. BUSTAMANTE. Producing Games: From Business and Budgets to
Creativity and Design. Burlington: CRC Press, 2012, 300 s. ISBN 1136138781. s. 48.

80 NEWMAN, James. Videogames. London: Routledge, 2004, 198 s. Routledge introductions to media
and communications. ISBN 0-415-28192-X. s. 46.

81 Roundtable: The DLC "Problem". In: Gamesindustry.biz [online]. 2012 [cit. 2017-03-06]. Dostupné z:
http://www.gamesindustry.biz/articles/2012-08-23-roundtable-the-dlc-problem

82 ZACKARIASSON, Peter a Timothy L. WILSON. 2009. Basics in the Marketing of Video Games: The
Nature of the Offering, Internal Marketing of Projects, and a Product Manager's View of the Overall
Process [online]. [cit. 2017-03-08]. Dostupné z:
http://www.academia.edu/766246/BASICS IN THE MARKETING OF VIDEO GAMES THE NAT
URE_OF THE OFFERING INTERNAL MARKETING OF PROJECTS AND A PRODUCT MA
NAGER S VIEW _OF THE OVERALL PROCESS.s. 4.

8 STEINBERG, Scott. Videogame Marketing and PR: Vol. 1: Playing to Win. Bloomington: [Universe,
2007, 209 s. ISBN 0595433715. s. 35.
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vystroje), season pass (predplaceni vSech budoucich rozsifeni), premium clenstvi

a riizné druhy expanzi véetné DLC.%

Stejné jako jiné kreativni primysly, 1 herni primysl vyuziva specifické
marketingové nastroje, mezi nimiz maji své misto jak offline, tak online nastroje. Pravé
online prostfedi, jehoz vzestup se stal vychodiskem vzniku DLC, je pfirozené blizké
videohram. Provazanost internetu a videoher vyuzivaji herni spolecnosti k zacileni
relevantnich uzivatela ¢i vytvareni typickych hernich komunit, které¢ jsou nezbytné pro
word-of-mouth marketing. Praktické je marketingové vyuziti internetu v hernich
spoleCnostech také pro snadnou evaluaci uspéSnosti komunikacnich kampani

a monitoring publicity jak medidlni, tak v rdmci online skupin.

Nastroje online marketingu nabizi dynamické a rGzné kreativni zpracovani
komunikace smérem k uzivatelim internetu, typicky se vSak jedna o trailery, teasery,
r1x 85 P - . o . s ey <y
zabéry z her nebo demo verze her.® Herni spole¢nosti v sou€asnosti vyuzivaji potencial
socialnich siti ¢i blogh a jejich prostfednictvim interaguji se svymi fanousky, vétSina
prednich vydavateld ma sviij profil na Facebooku, Twitteru a Youtube; AAA herni

tituly zpravidla maji i sviij vlastni mezinarodni profil.

Mezi offline marketingové nastroje typické pro herni primysl patii klasické
herni veletrhy, TV spoty, printové reklamy (napt. v ¢asopisech hernich, pro teenagery
nebo specializovanych podle konkrétniho herniho titulu) ¢i marketing v misté prodeje,
tj. v retailovych hernich obchodech.®® Dalsim prostorem pro prezentaci jsou také herni

TV potady, v Ceské republice se jedna napt. o pofady RE-PLAY nebo Indian.

Kromé téchto aktivit jsou populdrnimi také PR nastroje, jako naptiklad vydavani
tiskovych zprav, poradani tiskovych konferenci a testovacich akci, ptredavani her
k recenzovani hernim novinafim a stdle castéji 1 youtuberim a internetovym

influencertim, ktefi mohou vydavateliim nabidnout ptesny zasah cilové skupiny.

8 ROGERS, Scott. Level Up!: The Guide to Great Video Game Design. 2.vyd. Chichester: John Wiley,
2014, 520 s. ISBN 978-1-118-87716-6. s. 422.

85 Tamtéz.

8 COHEN, D.S. a Sergio A. BUSTAMANTE. Producing Games: From Business and Budgets to
Creativity and Design. Burlington: CRC Press, 2012, 300 s. ISBN 1136138781. s. 105-106.
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Vsechny jmenované marketingové nastroje se podili na vysledné kampani, ktera
velmi vyrazné ovliviiuje cely herni trh. Kvili relativné kratkému zivotnimu cyklu her je
totiz dilezité vytvofit silnou poptavku jesté pred jejich vydanim.®” Vytvoreni pozitivni
reputace brandu a kyzeného ,buzzu“ kolem hry se odrazi nejen v prodejich, ale
i vhernich recenzich ¢ v odbornych soutézich,®® znichz lze jmenovat naptiklad
mezinarodni ocenéni The Game Awards. Jednou z kategorii této uznavané soutéze je
1 ,,Nejocekavangjsi hra roku®, pro jejiz vyhodnoceni jsou marketingové a PR kampan¢
téméef jedinym zdrojem — vysledky této soutéze pak ale ovlivituji nakupni rozhodovani
hract po celém svét¢ a v tomto piipadé pravé jen diky komunikac¢ni kampani, nikoli
kvalit¢ hry samé. Jako piiklad jmenujme videohru No Man’s Sky, jez byla v roce 2015
vyhodnocena Nejodekavangjsi hrou roku 2016% a diky masivni kampani udrZela
hra¢skou pozornost i v dobé vydani — po prvnich odehranych hodindch vSak ale hra
v oCich hracu a recenzentl propadla natolik, Ze byl vydavatel hry Hello Games dokonce

vySetfovan kviili klamavé reklamé.”

87 ZACKARIASSON, Peter a Timothy L. WILSON. 2009. Basics in the Marketing of Video Games: The
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Process [online]. [cit. 2017-03-08]. Dostupné z:
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3. Downloadable content

3.1 Vymezeni a charakteristika DLC

O DLC (,downloadable content“) neboli stahovatelném obsahu bylo
pojednavano jiz v ptedchozich kapitolach, avSak predevSsim v kontextu herniho
pramyslu a her jako takovych. Nyni bude veSkera pozornost soustifedéna na DLC

a jejich marketingové vyuziti.

DLC je ptidavny obsah jiz existujici a vydané hry ve formé softwarového
balicku, ktery lze stdhnout do herniho zatizeni. DLC zpravidla obsahuje nové kostymy,
zbrang, herni postavy, rozsifujici piibéh, mapy, levely a dalsi prvky.®! Jednou z forem
DLC jsou také tzv. mody (modifikace hry)’?, které méni herni rozhrani, obtiznost &i
stylizuji prostfedi hry. Samotny obsah konkrétniho DLC je do zna¢né miry

determinovan hernim Zanrem ur¢ité hry.”

Ze své podstaty ,,rozsifeni” je obyCejné¢ DLC rozsahem mensi a délkou hrani
krat$i nez zékladni hra. Hraci ¢as, jenz se udava v hodinach, je jednim z parametri
zakladnich her i DLC. Rozsah se podstatné 1i8i mezi tituly rozdilnych hernich zanrt —
napiiklad v RPG hrach je hraci ¢as pro zékazniky jednim z indikatort kvality obsahu,
nebot’ dava hraci predstavu o trvani déje, na kterém RPG hry stoji. Néktera DLC vSak
hraci Cas kvili absenci déje neobsahuji viibec, napt. v zanru FPS, kdy mohou obsahovat
pouze nové predméty ¢i lokace. Odhadovany €as vSak plni pouze orientacni funkci —

pro kazdého hrage bude ve vysledku ¢as straveny u hry odlisny.**

DLC mohou ve hrach plnit mnoho ucelt — Casto rozsituji prostiedi a ptibéh pro

prodlouZeni herniho zazitku uZivatelli v rdmci jedné hry, nebo jsou jakymsi mistkem

o1 LEBOWITZ, Josiah a Chris KLUG. Interactive Storytelling for Video Games: Proven Writing
Techniques for Role Playing Games, Online Games, First Person Shooters, and more. Oxford: Taylor &
Francis, 2012, 336 s. ISBN 9781136127335. s. 29.

92 Mody byvaji zpravidla vytvafeny hraci samymi, v ojedinélych p¥ipadech jsou jejich autory herni
spolecnosti.

% LIZARDI, Ryan. DLC: Perpetual Commodification of the Video Game. Democratic Communiqué 25,
No. 1. 2012 [online]. 33-45 [cit. 2017-04-03]. Dostupné z:
http://www.academia.edu/12096348/DLC_Perpetual Commodification of the Video Game. s. 37.
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mezi onou hrou a jejim dal§im dilem v jedné sérii.”® Tento cyklus komodifikaci hry
udrzuje hru stale Cerstvou a sazi na loajalitu hraci, kteti se ke hie diky novému obsahu

vrati i dlouho po jejim vydani.*®

Ackoliv se ocekava, ze ke kazdé znamé a vysokorozpoctové hie bude vydan
rozsifujici obsah,”” ne vzdy se plany pro vydani DLC zvefejiuji spoleéné s medidlnimi
vystupy k zakladni hfe. Mlzeme tak rozliSit 3 typy DLC podle ¢asového odstupu od
zékladni hry — tzv. ,,zero day“ ¢i ,.first day* DLC, dale potom DLC planované jiz pii
vyvoji hry a DLC naplanované az po vydani zakladni hry.

»Zero day”“ DLC je termin oznacujici DLC vychazejici ten samy den, jako
zdkladni hra a piidavny obsah lze odemknout ihned po vydani.”® Hra¢i tak mohou
odemknout DLC okamzité, coz umoziuje plynuly a ni¢im neruseny herni zazitek. Je
ovSem diskutabilni, pro¢ jiz vyvinuty obsah tviirci her uzamykaji a zpoplatituji oddélené
od zékladni hry.” Zero day DLC je proto v herni komunit& ¢asto vidéno jako vyfiznuty
obsah ze zékladni hry,'” jenZ je Gasto zdarma, ale i zpoplatnény — coz navadi hrace

k pocitu, Ze je toto DLC vydéano za ¢isté monetizaCnim ucelem.

Klasickym typem DLC je rozsifujici obsah pldnovany pti vyvoji hry.!”! DLC je
rozpracovavano jiz od pocatku tvorby a diky tomu po jeho vydani zapada do dé€je hry

a s jeho existenci, avSak ne nutnou, pocita 1 ptibéhova linka zdkladni hry. Pfi hrani hry
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se tak mize hra a DLC vzdjemné prolinat, celkovy obsah piisobi koherentné¢ a DLC
diky bezchybnému zapadnuti do déje miize prohlubovat také imerzivnost herniho
zazitku. DLC, ktera jsou planovana a produkovéna az v dob¢, kdy je hra v ob&hu, jsou
spiSe netypickd. Mohou se vSak objevit, pokud je vydand hra necekanym prodejnim
hitem, nebo fanousci hry herni spole¢nost o DLC pifimo zadaji, jak se tomu stalo

napiiklad v ptipadé série Battlefield (viz nize).

Dalsi moznosti, jak rozlisit DLC, miize byt déleni z hlediska jejich monetizace.
DLC mohou byt ziskana zdarma, ¢i naopak za poplatek, ktery miize sahat az do stovek
korun &eskych. Casto vyuzivanym zptisobem monetizace DLC jsou tzv. ,.season pass®,
které lze piipodobnit k ,.predplatnému® viech budoucich rozsiteni.'”? Cena season pass

je vzdy nastavena jako vyhodnéj$i neZ pofizovaci cena vSech planovanych DLC.

3.2 DLC jako marketingovy nastroj a jeho ekonomicky vyznam

V soucasnosti je DLC oznacovéano za standardni'®

cast hry a jeho financni
pfinos pro herni spolecnosti je obrovsky, pro nékterd studia jsou DLC dokonce
ziskovéjsi nez samotné hry a v nekterych piipadech tvofi vice nez polovinu celého
profitu.!® V hernim vyvoji je totiz nejnékladngjsi prace programatord, kodérd
a grafickych designérii na poc¢atku vyvoje hry, jakmile jsou zékladni prvky vyvinuty, je

o mnoho snaz$i na né navazat rozsifenim.'%
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Herni spolec¢nosti, dobie si védomy finanénich vyhod plynoucich z nepfilis
nakladnych a dobte vynosnych DLC, pouzivaji distribu¢ni platformy a samotné hry tak,
aby hrace k pofizeni rozsifujiciho obsahu lédkaly. Vydani DLC je dilezitou pftilezitosti
pro marketéry, jak shra¢i ozivit komunikaci, udrzovat povédomi o produktu
a zatraktivnit jiz zndmou hru. Dal$i (a mezi marketéry velmi cenénou) funkci DLC je
retence stavajicich hraca, kteti s koupi nového DLC vénuji hie opét vice ¢asu a aktivni
uzivatelskd zékladna roste dokonce az na uroven nejpopularnéjsiho obdobi tésné po
vydani. Vydavatelé také diky DLC mohou snadnéji hrace presvédcit o koupi hry, pokud
vychazime z predpokladu, ze zakaznik 1épe prijme celkovou vyssi cenu rozdélenou na

mensi ¢astky v prubéhu casu.

Stejné¢ jako pro hry samotné, i pro DLC maji spolecnosti pfipravené
marketingové plany, strategie a taktické aktivity. Ukoly marketérd se v piipadé vydani
DLC méni jak podle jejich typu (day one DLC, ¢i DLC vydané az po nékolika
meésicich), ale velkou mérou i podle jejich Zanru — rozdily ilustrujme na ptikladu
kontinudlnich multiplayer online her a klasického RPG, které je pro hrace za ptiblizné
40 az 60 nahranych hodin jiz neaktualni. Marketéti multiplayer online her jako World of
Warcraft, hry populadrni vice nez deset let, maji pied sebou piti vydavani DLC pomérné
stalé publikum, na které se s kampani obraceji a jsou schopni ho snadno zacilit. Ulohou
marketingu DLC v RPG hrach je vSak nejen prodat hréaci dalsi DLC, ale pfedné znovu
vzbudit onen ,buzz“ u novinaifd a hracd, ktefi si v enormnim mnozstvi neustale

vychézejicich novych her musi najit znovu cestu k jiz relativné ,,staré hie.

Je bézné, Ze herni spolecnosti propojuji obsahové i komunikacné sva DLC
s uritymi vyznamnymi momenty — vyroc¢imi, svatky (typicky Vénoci ¢i Halloweenem)
a dalSimi medialng atraktivnimi akcemi, jako jsou naptiklad sportovni mistrovstvi, jez
nachézeji ve sportovnich hrach vyraznou odezvu.'’® Tyto marketingové a PR aktivity
jsou logickymi reakcemi na zajem lidi o urcité udalosti, vyuzivanymi i v dal§ich

odvétvich (nejen) zdbavniho prumyslu.

Hry, ke kterym jsou vydavana DLC, implementuji rizné marketingové strategie,

zalozené na vyzdvihovani riznych hernich aspekti DLC a vyuzivaji psychologickych
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i redlnych ,manévri“. Vydavatel¢ napiiklad casto implementuji marketingovou
strategii, kterd zdkaznika presvédcuje o nepostradatelnosti DLC, bez n€hoz by hraciv
pozitek bez hry byl nulovy a snaZi se mu vnuknout nutnost koupé DLC.!"” Jindy
nechavaji hraci na o¢im pfimo ve hie zamceny obsah, ktery mohou vyuzivat jen hraci,

kteti zakoupili DLC, a nabadaji tak majitele zakladni hry k dalsi transakci.

3.3 Recepce DLC v hraéskych komunitach

AC jsou videohry stile mladym médiem, ptedstava o jejich idedlni formé
a obsahu je jiz mezi hréci relativné ustalend. DLC je stale fenoménem spiSe novym a
stdle se rozSifujicim, tim vice vzbuzujicim rozporuplné pocity. V nasledujicich
odstavcich proto budou pro pfiblizeni vnimani DLC v hraéskych komunitach
predstaveny nazory hract i profesionalti herniho vyvoje, které by hernimi spole¢nostmi
(a zvlasté marketéry a PR specialisty, usilujicimi o dobré vztahy s komunitami) nemé&ly

byt ptehlizeny.

Mnozi hrac¢i DLC vitaji a chapou tlohu DLC v souladu s imyslem producentti —
ptreji si prodlouzit herni zaZitek, vyzkouset nové mise ¢i pokracovat v napinavém
prib&hu.!®® Tento fenomén ma vsak i svou odvracenou stranu. Dan Bull, internetovy
influencer a rapper vénujici se herni tematice, shrnul své pocity ve své nahravce ,,DLC
PLC* (lze prelozit jako DLC s.r.0.), jejiz refrén lze parafrazovat jako ,,Tohle je DLC
PLC, kde vydelavame penize na prodeji veci, které byly zadarmo, vitejte v DLC PLC,
kde vam navctujeme véci, které jste si koupili diiv'®. Idea za textem Dana Bulla je
ziejma — jedna se o kritiku vydavatelt, kteti své hry stale ¢astéji rozdéluji na mensi

(avSak ve vysledku také drazsi) Casti obsahu, za které si nechaji nalezité zaplatit.

Negativni postoje k DLC vS8ak nelze vnimat jako kategoricky odmitavé, ale spiSe
vymezujici se proti urCitym praktikdm hernich spole¢nosti. V publikacich pro herni

profesionaly 1 internetovych ¢lancich hernich portali se formuji piedstavy o ,,spravném
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DLC* a rady pro vyvojéfe, jak k tvorbé DLC pfistupovat. Kritika padd zejména na
DLC, kterd neposkytuji uzivateli slibovany ¢i ocekdvany herni zazitek a jejich cena je
pfitom vyrazné¢ nadhodnocend — vyrovnany pomér ceny a poskytnuté hodnoty je pfi
vydavani DLC zasadni.!'® Jako nejkriti¢t&ji pfijimana se jevi DLC, ktera vytrhavaji ze
zédkladni hry stéZejni obsah — napiiklad ¢asti piibéhu, bez nichZ je hra nekompletni.!!!
V online multiplayer hrach jsou problematickd zejména DLC zpisobujici vyraznou
nevyvazenost mezi hraci, kterd znemoznuje uzivatelim zakladni hry se plnohodnotné
Gi¢astnit hry ve srovnani s t&mi, kteii si koupili DLC.!'? Toto piiblizovani se modelu

“l13 " je dal§im z Gasto rezonujicich argumentii v kritice DLC. Usmé&vnym

,»pay-to-win
symbolem zbytecnych DLC se stalo rozsifeni hry The Elder Scrolls IV: Oblivion
spole¢nosti Bethesda Softworks s nazvem ,,Horse Armor* (Kofiské brnéni) — jednalo se
o Cisté kosmeticky obsah a ac¢ toto DLC stélo pouze par americkych dolarti, dodnes je na
n¢j v hernich komunitadch vzpominano jako na synonymum pro pieziravost vydavatell a

fanouskovské opovrzeni DLC.!!*

Jaké je vSak ono ,,idedlni DLC*? Podle odborniki by se vydana DLC méla
pohybovat v intencich hodnotné nadstavby hry, nikoliv zdsahu do zékladniho ptib¢hu
hry samotné.!'> Vyssi pravdépodobnost pozitivniho piijeti maji DLC bezplatna, ale
1 placena DLC maji Sanci na Gspéch, pokud odpovidaji ocekavani hraci v ur€itém Zanru
a typu hry — singleplayer hry jsou DLC obecné ovliviiovany vice. Maji také piinaset
novy, zajimavy obsah, aby byla ziejma piidana hodnota DLC.!'® Podle prodejti navic
neni situace na hernim trhu s DLC nijak $patnd — na renomovaném prodejnim serveru

Gamestop piididva DLC do svého nakupu aZ polovina vSech zakazniki.'!’
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117 Roundtable: The DLC "Problem". In: Gamesindustry.biz [online]. 2012 [cit. 2017-03-06]. Dostupné z:
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4. Vyzkumna cast
4.1 Metodologie vyzkumné éasti

Tato ¢ast prace se vénuje vyzkumu nastoleného tématu prostiednictvim
piipadovych studii. ,,Case study*, jak se také o této metod¢ Casto referuje, je jednou
z kvalitativnich vyzkumnych metod a zaméfuje se na detailni analyzu jednoho ¢i
malého poctu pripadi za ucelem aplikace teoretickych poznatki a porozuméni

obdobnym ptipadim.

Kvalitativni metody jsou charakterizovany zpravidla shromazd’ovanim velkého
mnozstvi dat o malém poctu zkoumanych piipadl, na rozdil od vyzkumnych metod
kvantitativnich. Kromé téchto a dalSich rozdilii v postupu pfi vyzkumu se kvantitativni
a kvalitativni metody lisi 1 ve svych cilech — ,,cilem kvalitativnich metod je vytvareni

“I18 " Proto je vychodiskem

novych hypotéz, nového porozuméni, nové teorie
kvalitativnich metod induktivni postup — po pocatecnim pozorovani a sbéru dat se
pfistupuje ke zkoumani pravidelnosti a vyznamu dat, formulaci predbéznych zabérh

a vystupem se stavaji nové hypotézy a teorie.!'"’

Jeden z obhgjcti kvalitativnich metod a ptipadovych studii, dansky teoretik
a akademik Aalborské univerzity Bent Flyvbjerg, ve svém odborném c¢lanku ,Five
Misunderstandings about Case Study Research® poznamenal, ze ptipadova studie jako
plnohodnotnd forma vyzkumu poskytuje komplexni znalost ptipadu v jeho kontextu,
coz je zasadni pro hluboké porozuméni dané problematice.'?® Zaroven predklada
metody vybéru jednotlivych ptipadi, které bude studie zkoumat. Zakladni selekce

piipadi je zaloZena na kritériu nahodilosti, ¢i naopak informovaného vybéru.

Ptipadové studie vyzkumné c¢asti této prace jsou zpracovany metodou

informovaného vybéru pfipadi, a to konkrétné¢ jeji sub-metodou s ohledem na

118 DISMAN, Miroslav. Jak se vyrabi sociologicka znalost: pfirucka pro uzivatele. 4.vyd. Praha:
Nakladatelstvi Karolinum, 2011, 372 s. ISBN 978-80-246-1966-8. s. 286.

119 DISMAN, Miroslav. Jak se vyrabi sociologicka znalost: p¥irucka pro uzivatele. 4.vyd. Praha:
Nakladatelstvi Karolinum, 2011, 372 s. ISBN 978-80-246-1966-8. s. 287.

120 FLYVBIERG, Bent. "Five Misunderstandings About Case-Study Research," Qualitative Inquiry, vol.
12, no. 2, April 2006, pp. 219-245. Dostupné z:
http://flyvbjerg.plan.aau.dk/Publications2006/0604FIVEMISPUBL2006.pdf. s. 222.
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»maximalni rozdilnost piipadi®, jiz Flyvbjerg definuje jako rozdilnost ptipadi v jedné
dimenzi (naptiklad ve velikosti, formé&, lokaci, rozpoétu ad.)'?!. Touto dimenzi
definujici rozdilnost je v pripad¢ nasledujiciho vyzkumu specificky herni zanr kazdé ze

tfi zkoumanych her a jejich DLC.

DLC a jejich marketingové funkce budou zkouméany v piislusnych
individualnich kontextech, pficemz ale piipadové studie vychazi z prostiedi
srovnatelnych medidlnich a komunikacnich kanalt. Konkrétné se jednd o razné
komunikac¢ni kanaly hernich spole¢nosti, medidlni vystupy a vyznamnou platformou je
v tomto vyzkumu také diskuzni internetovy portal Reddit.com, jehoz specializované
sekce (tzv. subreddity) vénované kazdé ze zkoumanych her jsou cennym a relevantnim

zdrojem informaci, ndzora a pocitl ¢lent herni komunity.

4.2 Vyzkumné otazky

Cilem vyzkumné c¢asti této prace neni poskytnout piesné a konkrétni teoretické
zavery, ale spiSe nastolit hypotézu, ktera mize byt vychodiskem pro dals$i zkoumani této
problematiky. K tomuto cili vyzkumu sméfuji 1 nasledujici vyzkumné otdzky, jez se

budou problematice marketingového vyuziti DLC vénovat z riznych thla.

Kazda z ptipadovych studii by ve svém zavéru méla poskytnout odpovédi na

tyto vyzkumné otazky:

- jakym zpusobem pfispivaji DLC samotné zdkladni hie a jaka je jejich funkce
v konkrétnich hrach;

- jakym zplsobem probihala marketingova komunikace k vydani DLC a jak
timto pfispivaji DLC k marketingu konkrétni hry;

- jak jsou DLC pfijimany hra¢skou komunitou a jak ovliviiuji vnimani brandu
(t). herniho titulu samého, popfipadé¢ vydavatelské spolecnosti) v cilové
skuping;

- jakeé specifické herni a marketingové funkce vykazuje DLC v zavislosti na

zanru vybranych konkrétnich her.

12l FLYVBIERG, Bent. "Five Misunderstandings About Case-Study Research," Qualitative Inquiry, vol.
12, no. 2, April 2006, pp. 219-245. Dostupné z:
http://flyvbjerg.plan.aau.dk/Publications2006/0604FIVEMISPUBL2006.pdf. s. 230.
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Prvni vyzkumné otazka je zaméfena na samotny herni obsah zvolenych tituli,
jak plné hry, tak DLC. K jejimu zodpovézeni byl obsah analyzovan pomoci vlastniho
hrani a poznatky z néj jsou doplnény a podpoieny relevantnimi internetovymi zdroji.
V ramci znézornéni odlisnosti jednotlivych her byly zdiraznény nékteré dilezité prvky

pomoci jejich komparace.

Pro cast ,,Prijeti DLC v hracské komunité®, jez odpovida na tieti nastolenou
vyzkumnou otdzku kazdé ptipadové studie, bylo vybrano 30 diskuznich vldken portalu
Reddit.com, tematicky relevantnich k pfedmétnym hram. Vyhledavani témat bylo
omezeno na nejuzsi skupinu sekci (subredditil), vénujicim se pouze predmétnym hram.
Kli¢ovym slovem pro vyhledavani relevantnich diskuznich vldken v rdmci jednotlivych
subredditii bylo ,,DLC* a ndzvy jednotlivych DLC pro kazdou z her. Do vybéru 30

diskuznich vlaken byla zafazena fora s nejveétSim poctem prispévki.

Zbyvajici vyzkumné otazky jsou zodpoveézeny pomoci analyzy samotného
herniho obsahu, shromazdénych marketingovych materidli her a online prezentace
vydavatelskych spole¢nosti, multimedialnich internetovych zdrojii, relevantnich

medialnich vystupti i dalSich prispévka fanousktl v ramci online médii.
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4.3 Pripadova studie: The Witcher 3: Wild Hunt
4.3.1 Predstaveni hry

Titul jménem ,,Zaklina¢ 3: Divoky hon* (2015) je tfetim dilem herni série
Zaklina¢, jez pochazi z nezavislého polského studia CD Projekt RED, vyvojaiské casti
vydavatele CD Projekt. Nezavislost ve smyslu absence ,koncernového* fizeni
a slozitych manazerskych struktur dava studiu moznost pruzné (a bez tlaku velkého
vydavatelského domu) rozhodovat o rozpoctech, kampanich 1 samotné produkci. Herni
trilogie The Witcher byla stvofena na motivy sagy o Zaklinaci z pera tam¢jsiho fantasy
spisovatele Andrzeje Sapkowského. Hra byla vyvinuta pro singleplayer méd na PC
platformé a herni konzolich Playstation 4 a Xbox One, distribuovéana byla ptes vlastni
platformu CD Projektu — GOG Galaxy, ale 1 pfes populdrni Steam. Z mnozstvi
ziskanych ocenéni (dohromady jich CD Projekt RED uvadi pies 800'??) jmenujme
vitézstvi v ramci The Game Awards v kategorii Nejodekavanégjsi hry za rok 2014!%
a o rok pozdé&ji potvrzeni predvidaného primatu v nejprestiznéjsi kategorii Hry roku

2015.124

Zaklina¢ je zatazovan do zanru RPG her, a to diky typickému postupnému
rozvoji hlavni postavy, vyrazné loze ptibéhové linky a ovliviilovani d&je volbami svych
akci €1 odpovédi v dialozich, diky ¢emuz mohou hrac¢i dosdhnout riznych konct hry.
V ptibéhu se objevuji razné prvky — souboje slidmi a monstry, plnéni misi,
obchodovani, vyroba zbrani a vystroje, alchymie, magie 1 interakce mezi hernimi
postavami. Ve hie samé se skryva jesté jedna volitelna hra — karetni Gwent, v jehoz
duelech a turnajich se proti sobé utka hlavni hrdina Geralt s dal§imi hernimi postavami.
Sttedovéké prostiedi hernich map je inspirované domovskym Polskem, Britskymi

ostrovy, Skandinavii ¢i Francii. UzZivatelsky zazitek dopliuje tzv. otevieny herni svét

122 Thewitcher.com [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné z: http://thewitcher.com/en/witcher3

123 SARKAR, Samit. Here are the winners of The Game Awards 2014. In: Polygon.com [online]. 2014-
12-05 [cit. 2017-04-13]. Dostupné z: http://www.polygon.com/2014/12/5/7343105/the-game-awards-
2014-winners

124 SARKAR, Samit. Here are the winners of The Game Awards 2015. In: Polygon.com [online]. 2015-
12-03 [cit. 2017-04-10]. Dostupné z: http://www.polygon.com/2015/12/3/9846760/the-game-awards-
2015-winners
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)125

(open world)'~>, poskytujici témét neomezeny pohyb po hernich lokacich a nespocet

rtiznych aktivit, které zpravidla nejsou fixované do stalého poradi.'?®

Stejné jako jiné hry z produkce studia CD Projekt, i tfeti Zaklina¢ postrada
protipiratskou ochranu DRM. Hra tak neni chranéna proti kopirovani, polsti tviirci vSak
tento princip distribuce her bez protipiratskych opatieni dlouhodobé podporuji.
Spoluzakladatel studia Marcin Iwinski poznamenal, ze piratstvi her nebudou ani do
budoucna nijak zabranovat a vyjadiil pozitivni zkusenosti — pokud se piratiim hra libila,
vratili se do obchodu a koupili ji. Pfes 10 milionti prodanych kopii zékladni hry
Zaklina¢ 3 napovida, Ze tento pfistup, kladouci diveéru ve fanousky hry, je schiidnou
cestou pro vydavatele, ktefi nepopularni protipiratskou ochranu DRM implementuji do

vsech her. '%7

4.3.2 DLC a jejich uloha ve hie

Ptedchozi dily vramci této herni série obsahovaly pouze drobnd DLC,
rozsahlejsi expanze ptedstavil poprvé tieti dil. Na zakladni hru Zaklina¢ 3 navazuje
Sestnactmalych rozSifeni vydanych bezplatné, brzy po spusténi prodeji zakladni hry.
Tato DLC obsahovala jednotlivé mise, vyzbroj a vystroj, nové moznosti vzhledu
hlavnich postav a dal3i customizace.'*® Jednalo se tedy o drobné dopliiky, které nebyly
ve hife nutné a nijak neovliviiovaly vyvoj piibéhové linky. Jednim z bezplatnych DLC
bylo také konské brnéni — jako pfipominka odkazu placeného DLC Elder Scrolls IV:
Oblivion. Tato DLC byla povaZovana za ,,odménéni® zdkaznikli, ktefi tvlrce hry

podpoftili zakoupenim origindlni hry misto stazeni volné dostupnych kopii.

vvvvvv

of Stone (Srdce z kamene, 2015) a pozdéjsi Blood and Wine (O ving a krvi, 2016). Ob¢

125 Open World. In: Giantbomb.com [online]. 2017-01-31 [cit. 2017-04-13]. Dostupné z:
https://www.giantbomb.com/open-world/3015-207/

126 RIENDEAU, Danielle. The Witcher 3 is the best open-world game of the year. In: Polygon.com
[online]. 2015-12-31 [cit. 2017-04-13]. Dostupné z:
http://www.polygon.com/2015/12/31/10692894/witcher-3-2015-best-open-world-game

127 HUMPHRIES, Matthew. CD Projekt proves that games DRM is a complete waste of time.

In: Geek.com [online]. 2016-07-20 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z: http://www.geek.com/tech/cd-projekt-
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07-07 [cit. 2017-04-13]. Dostupné z: http://kotaku.com/the-latest-free-witcher-3-dlc-is-really-good-
1716323073
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nasleduji filozofii zakladni hry a pokracuji v principu ptivodni herni mechaniky. DLC,
kterd prodluzuji herni zazitek dohromady o vice nez 40 hracich hodin, obsahuji celé
nov¢ piibehové linky. V obou piipadech se jednd o nadstavbu ptivodniho piibéhu, ktera

neovlivituje zaveér zakladni hry, respektuje vSak volby hrace v zékladni hie.

Kratsi DLC Hearts of Stone, vydané pil roku po zakladni hie, zabere hractim 10
a vice hodin, pfi¢emz kromé rozsifeni vSech stavajicich prvka hry (vyzbroj, vystroj,
monstra, magie) navic predstavuje novy systém zlepSovani schopnosti hlavni postavy

pomoci run.

Druhé DLC Blood and Wine, vydané rok po zékladni hte, je velmi rozsahlé —
odhadovany hraci ¢as Cini ptes 30 hodin. Nékteii recenzisté prohlasuji, Ze ,,herni obsah
v takovémto rozsahu, jako je DLC Blood and Wine prodavané za 15 USD, vydavatelé
oby¢ejné prodavaji za 60 USD jako plnou hru*.!?* Obsahem byl mimo misi, novych
monster a dalSich obvyklych prvkia také novy systém mutaci a schopnosti, rozvijejicich
hlavni postavu. V souladu s touto myslenkou rovnocennosti obsdhlého DLC s plnou
hrou bylo rozsifeni Blood and Wine dokonce ocenéno v The Game Awards jako

,,Nejlepsi RPG hra roku 2016¢.13°

Pevné Zanrové zasazeni Zaklinate v RPG hrach je patrné i1 v téchto DLC.
S rozSifujicim obsahem se dale rozvijela hlavni postava, prostfednictvim novych
systémll zlepSovani schopnosti postavy (runy, mutace). Postupny rozvoj postavy
stale drzi systému voleb v dialozich, které ptinaseji ve hife urcité konsekvence
a zachovava vSechny pivodni prvky jako napf. obchodovéni. Z hlediska RPG Zanru se
jedna o komplexni ptibéhy, které jsou v jednotlivych DLC uzaviené a v podstaté jsou

svébytnymi hrami pouze navazujicimi na zékladni hru.

129 »»- - -the amount of content in Blood and Wine that you are getting for as low as $18 trumps what some

entire games ship with for 360.“

ONEIL, Justin. The Witcher 3: Blood And Wine DLC Is A Rare Reminder Of What Single Player DLC
Should Be. In: Thisgengaming.com [online]. 2016-05-13 [cit. 2017-04-13]. Dostupné z:
http://thisgengaming.com/2016/05/13/the-witcher-3-blood-and-wine-dlc-is-a-rare-reminder-of-what-
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130 OSBORN, Alex. THE GAME AWARDS 2016 WINNERS ANNOUNCED. In: Ign.com [online].
2016 [cit. 2017-04-13]. Dostupné z: http://www.ign.com/articles/2016/12/02/the-game-awards-2016-
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4.3.3 Marketingova komunikace hry a DLC

Kampan byla zahdjena oznamenim vydéni hry vunoru 2013, coz davalo

31 Externi komunikace

tvircim velky prostor pro marketingovou komunikaci.'
a budovani vztahti se zadkazniky je pro CD Projekt zdsadnim tématem a soucasti nejen
marketingové, ale 1 celé byznysové strategie. Marcin Iwinski shrnul pfistup CD Projektu
do tfi hlavnich hodnot: kvalitni hry, zdkaznika ve stfedu zajmu a pfimé komunikaci se
zdkazniky.!’> Pfipomefime, jak vidi Philip Kotler, americky marketingovy guru
a univerzitni profesor, priority marketingu v 21. stoleti: dilezité role hraje kvalitni
produkt, hlavni zdjem sméfovany na zdkaznika a otevieny piistup k potencidlnim
zékazniklim.'*} P#i srovnani t&chto hodnot lze ¥ici, Ze piistup CD Projekt je velmi blizko
idedlnimu soudobému pojeti marketingové komunikace. Pfimost a otevienost studia
ocefiuji fanousci 1 v pohledu na protipiratska opatieni a vydani nechranéného produktu

ve vife, Ze stejné jako se chovaji fér tviirci, budou se chovat fér i fanousci.!**

CD Projekt mysli na specifika z4jmu svych fanouskt, obcasnych hract i Siroké
vetejnosti a snazi se kazdé z téchto skupin pfizplsobit ton komunikace a hlavni sdéleni
kampani.!*> V podobném duchu byla vedena marketingovd kampati ke hie samé
1 k nasledujicim DLC. Vydavatelé proto jinak mluvili k fanouskiim na socialnich sitich,

jinak ke vSeobecnému tisku ¢i navstévnikiim veletrhi.

Vyznamnym momentem, ktery vzbuzoval pozornost, bylo vydani Sestnacti volné
dostupnych rozsifeni distribuovanych zdarma, coz nebylo (a stile neni) obvyklé. CD

J 4

Projekt byl vyzdvihovan jako vydavatel, ktery si vazi svych fanouskl a netctuje si za

131 The Witcher 3: Wild Hunt announced!. In: Cdprojektred.com [online]. 2013-02-05 [cit. 2017-05-02].
Dostupné z: en.cdprojektred.com/news/the-witcher-3-wild-hunt-announced/
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kazdé ,konské brnéni“ poplatek navic. CD Projekt pojal vydéani téchto DLC jako
moznost vyjadfit fanouSkim sviij dik za koupi hry, ikdyZ si jeji kopii mohli kdekoliv
stahnout.!3® Dékovnou karticku také na vyraz vdéénosti kazdému zakaznikovi pfilozili
ke kopii hry. Zaroven také CD Projekt vyjadfil ptani, aby jini vydavatelé tuto cenovou
politiku p#i vydavani DLC nasledovali.'*” Vliv relativné malého studia pravdépodobné
dosahl az do vydavatelstvi Microsoft Studios, které poté oznamilo voln¢ dostupné mapy
pro Halo 5: Guardians, a do vydavatelstvi Square Enix, jeZ oznamilo vydani DLC ke hie

Hitman zdarma.'3®

Strategickou tillohu v marketingové komunikaci hrala data vydani DLC. Prvnimi
Sestnacti bezplatnymi rozSifenimi, ktera byla vydavana vzdy po tydnu, udrzoval CD
Projekt pocate¢ni pozornost recenzentli i hraci a diky tomu bylo o Zaklinaci stale
slyset.!*® Odborné recenze byly navic jednozna¢né pozitivni.!*® Po piil roce navazal
s placenym rozsitenim Hearts of Stone, ¢imz opét zvysil vinu z4jmu o hru. S poslednim
vydanym DLC Blood of Wine, které bylo také nejobsahlejsi, ziskala hra opét masivni
publicitu. Data vydani byla navic ur€ovéana s ohledem na vydani jinych her, se kterymi

by se musela délit o publicitu.'!

Marketingova prezentace hry i DLC se zaméfovala na vyzdvihnuti typickych
vlastnosti RPG Zanru. V trailerech, které jsou hlavnim komunika¢nim néstrojem, diky

némuz si hra¢i mohou budouci hru predstavit, je jasn¢ patrna uloha narativnich prvki —
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single-player-dlc-should-be/

1490 KWIECINSKI, Pawel. Understanding Video Gaming’s PR Machine with ‘The Witcher 3’ and ‘World
of Tanks’. In: Vice.com [online]. 2015-10-13 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
https://www.vice.com/en_dk/article/understanding-video-gamings-pr-machine-with-the-witcher-3-and-
world-of-tanks-555

141 CHAPPLE, Craig. The wild road to The Witcher 3. In: Develop-online.net [online]. 2015-06-10 [cit.
2017-04-23]. Dostupné z: http://www.develop-online.net/interview/the-wild-road-to-the-witcher-
3/0207553
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herni trailery vypravi ptibéhy, jez jsou zasadni slozkou RPG her, kterou se mj. odlisuji
od zanrt jinych. AZ sekundarni roli hraje samotna ukazka herniho prostfedi — v hlavnich
trailerech k rozsifenim Hearts of Stone a Blood and Wine se objevuji pravé pouze
utrzky piibéhu zkompilované z cut-scén téchto dvou DLC.!*? Diiraz je kladen také na
vykresleni charakteristik vyznamnych postav figurujicich v DLC, jejich individualitu
a schopnosti, ¢imz je piibéh vice priblizovan hraci, ktery se s hernim svétem a jeho
obyvateli sziva jiz v pribéhu kampan¢.

Marketingové nastroje tvorfici kampan nevybocuji z masové pouzivanych
nastrojii pouzivanych v hernim primyslu. V prvnich chvilich byla hra prezentovana na
veletrzich, pro néz byly pfipraveny herni zabéry (na veletrhu E3 2014 byly demo zébéry
ze hry predstaveny vice nez rok pred jejim vydanim'#?). Dilezitym informaénim
zdrojem byla webova stranka ,,Thewitcher.com®, pravidelné¢ obnovovana se zamétenim
na aktudlni DLC. Déle jmenujme trailery a teasery, které jiz pted vydanim zakladni hry
odhalovaly motivy zchystanych DLC a probouzely tak zvédavost v hernich
komunitach. Svou roli pro udrZeni pozornosti herni komunity hraly socidlni sité —
Facebook, Twitter a Youtube s aktualnimi informacemi o hie ¢i zabéry, které posléze
prebirala 1 dalsi herni média. K mediélni publicité prosttednictvim public relations bylo
vyuzivano press centrum na oficidlni webové strance. O DLC Hearts of Stone a Blood
and Wine byly v priibéhu nékolika mésici pred vydanim vydavany jednotlivé informace
o jejich obsahu, které zajistily v obdobi pifed vydanim DLC medidlni pokryti na

relevantnich serverech a v hernim tisku.

Marketingova komunikace CD Projektu také kontinudlné vyuziva ptizné svych
zdkaznikll a pljcuje si napiiklad fanouskovské kresby a grafiky (tzv. fan art'*), ¢i

cosplay fotografie, na nichZ se fanousci ptevlékaji za rizné herni postavy.

142 THE WITCHER. The Witcher 3: Wild Hunt - Hearts of Stone (launch trailer). In: Youtube.com
[online]. 2015-10-06 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=ffdxSO9R6NTE
THE WITCHER. The Witcher 3: Wild Hunt - Blood and Wine || Launch Trailer ("Final Quest").

In: Youtube.com [online]. 2016-05-24 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=0P-ZsLYGJfQ

143 GAMESPOT.COM. The Witcher 3 Stage Demo - E3 2014. In: Youtube.com [online]. 2014 [cit. 2017-
04-23]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=G3HuAroY 100

144 Fan artu v kontextu videoher se ve své magisterské praci vénuje Veronika Veseld, je také predklada
definici fan artu. Pro Gcely zkoumani videoher jako definuje fan art jako ,,umélecké dilo reagujici na
popularni vypravéni produkovana zabavnim pramyslem vytvafené fanousky téchto vypraveéni.*


https://www.youtube.com/watch?v=OP-ZsLYGJfQ
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Fanouskovskou aktivitu oceniuje vydavatel publikovanim téchto zaslanych fotografii na
svych socidlnich profilech, ¢imz opét dava najevo, Ze si svych fanouska vazi. Nekteti ze
zaméestnanci CD  Projektu dokonce s fanousky komunikuji na platformé Reddit

a zapojuji se do diskuzi o hfe, ¢imz se sblizuji s herni komunitou.'*’

4.3.4 Prijeti DLC ve hracské komunité

Recepce DLC u hracti byla zkoumana na platformé¢ Reddit, konkrétné
ve specializovaném subredditu The Witcher, pfiCemz bylo zkouméno celkem 30
relevantnich diskuznich vléken, jejichz vycet je uveden v Ptiloze ¢. 1. Herni komunita

subredditu The Witcher ¢ita celkem 158 584 prispévateli.!*®

Hraci ptijali DLC jednoznaéné pozitivné, ocenovali pfistup CD Projekt a jejich
byznysové strategie vstiicné k hracim. Unikatni pfistup k fanouskim hraci ocenuji
a nékteii ani nechapou, ,jak CD Projekt RED miize mezi hernimi giganty prezit“.'%’

DLC Hearts of Stone a Blood and Wine se diky svému rozsahu nevyhnula
srovnani s jinymi hrami a lze fict, ze z n€j vySla velmi dobtfe — jak cenou za herni cas,
tak i kvalitou jejich zpracovani.!* UZivatelé byli pot&Seni obtiznosti bojil, vyssi arovni

protivnikli, druhé velké rozSifeni zase ptitdhlo uzivatele na novou pohadkovou

VESELA, Veronika. Fan art v oficialni propagaci po¢itagovych her. Praha 2013, 78 s. Diplomova prace
(Mgr.) Univerzita Karlova, Fakulta socialnich véd, Institut komunikaénich studii a Zurnalistiky. Katedra
mediélnich studii. Vedouci diplomové prace Mgr. et Mgr. Jaroslav Svelch.

145 Vithren. How many of you would buy another Witcher 3 based DLC? In: Reddit.com [online]. [cit.
2017-04-30]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/witcher/comments/64totn/how_many of you
would buy another witcher 3 based/dg5jn2j/

146 The Witcher. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-05-02]. Dostupné z:

https://www.reddit.com/r/witcher/

147 51 still struggle rationalizing how CD Projekt RED exists. It's like a game developer from the late 90s

fell into a time portal and arrived in our time to fight the AAA bullshit goliath. Add in that it seems like
they get exponentially better at developing after each game. And that they're some random company from
Poland. If Bioware made the Witcher series they would have added a gender identity slider for Geralt
and tacked on a bunch of pricy bullshit DLC.*

DeliciousPaste. Will there be any major DLC expansions for TW3? In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-
04-23]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/witcher/comments/2yg82p/will there be any major _dlc_
expansions_for tw3/cpaux2m/

148 ,»IThe DLC alone is faaar much better then most of the Full AAA games on market. Masterpiece with
more awesome characters and music.”

Hersin. Are the DLC's worth it? In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/witcher/comments/42hg51/are_the dlcs_worth_it/czaiSda/


https://www.reddit.com/r/witcher/comments/64totn/how_many_of_you_
https://www.reddit.com/r/witcher/comments/2yg82p/will_there_be_any_major_dlc_
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atmosféru, ktera s prostiedim dosavadnich dild série kontrastovala.'*’ Uzivatelé tak byli

ptesvédceni, ze v DLC je ¢eka néco nového a ne pouze prodlouzeni zakladni hry.

Hraci vyjadrili svou podporu CD Projektu a chvalili je za férovy ptistup v ramci
monetizace, kdy pivodné 20hodinové DLC bylo prodlouzeno na 30 odhadovanych
hodin, pfedpokladana prodejni cena vSak zistala stejnd: ,, ...dlouhou dobu rikali, Ze to
(DLC) bude dlouhé 20+ hodin a ted’ to zménili na 30+ bez zvyseni ceny rozsireni nebo
cehokoliv jiného. Klobouk dolu CDPR, ted jsou opravdu ta nejlepsi herni spolecnost
a ja doufam, Ze nikdy nezméni své principy.“'>* Uzivatele vSak nepiekvapila jen
relativné dlouhd predpoklddana délka hrani téchto DLC, ale zejména redlny ¢as na nich
straveny — prozkoumdvani tak komplexnich hernich svéti zabralo uzivatelim téméf
dvakrat tolik Casu, ¢imz byli fanousci o to vice potéSeni a udavali tato DLC jako

piiklad, jak by podle nich spravna DLC méla vypadat.'>!

Malokdy také muizeme v online diskuzich pozorovat, Ze by hra¢i o n¢jakém
DLC minili, ze je pfili§ levné, v ptipadé rozsifeni k Zaklinaci vSak nékterym fanouSkiim

pfiSla cena DLC v poméru k hernimu zaZzitku nizkéd a nékteré dokonce mrzelo, Ze hru

149 ,»The expansions are amazing. HoS is an incredibly well done storyline, it has some of the best quests

in the game. Also increased difficulty including many challenging boss fights that are a big improvement
over the main game. B&W introduces a whole new region. It's best saved for last because it's a place you
don't want to leave. Bright, sunny and optimistic world with many funny quests and light-hearted
moments. The story is cool too, it has some dark and emotional moments. But overall it's more like a
fairytale.”

LightningTP. Views on Witcher 3 DLCs. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:

https://www.reddit.com/r/witcher/comments/4na8ew/views_on_witcher 3 dlcs/d4271ql/

150 ,,] mean damn, they said for the longest of times it will be 20+ hours but now they changed it to 30+

hours and without raising the price of the expansion pack or anything. Hats off to CDPR, they truly are
the best AAA company right now and I hope they never change their principles.*
Hikkyry. So can a DLC win Game of the Year? In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:

https://www.reddit.com/r/witcher/comments/4iu84f/so_can_a dlc win_game of the year/d318s9e/

151 ,»Okay. Here's how it is: CD Projekt promised to deliver 10 hours of gameplay for 10 dollars with the

Hearts of Stone expansion. It took me nearly twice that so I DEFINITELY got my money's worth and then
some.*

Rafalskimi. Are the DLC's worth it? In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/witcher/comments/42hg51l/are the dlcs worth_it/czag08o/

,Beat the expansion yesterday, took me around 20 hours to do everything on Death March. Extremely
satisfied and left with no words. The whole story was brilliant, the characters well written, interesting and
challenging boss fights, creative areas. All this for 10 bucks is just ridiculous. Amazing job, a perfect
example on how to make DLCs/Expansion packs.*

LeeSingerGG. Hearts of Stone is better than most AAA titles... In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-
23]. Dostupné z:

https://www.reddit.com/r/witcher/comments/3prlgf/hearts of stone is better than most aaa titles/


https://www.reddit.com/r/witcher/comments/42hg5l/are_the_dlcs_worth_it/czag08o/
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koupili za snizenou cenu: ,, ...lituji, Ze jsem si tu hru koupil na Steamu ve sleve. Hra jako

tahle si zaslouzi plnou cenu.*'>?

Nekteti hraci byli z téchto dvou DLC k Zaklinaci tak nadSeni, ze by uvitali
1 dalsi rozsifeni hry i1 v horizontu nékolika dalSich let a byli by ochotni za tyto DLC
zaplatit i vy$§i ¢astku, nez byla cena pavodnich DLC.!>? Vysoké minéni o rozsifenich
ilustruji také spekulace v komunit€¢ v obdobi nominaci na The Game Awards, zda by

mohlo byt DLC Blood and Wine vyhlaseno vitézem v kategorii Hra roku 2016.'%*

Kritika v online komunitach sméfovala pouze na vydani 16 volnych DLC, které
bylo nazyvéano jako PR tah a obsah DLC vytiznuty ze zékladni hry a nékteré doplnky
pro uZivatele jiZz nebyly v dob¢ jejich vydani aktuélni: ,,...(DLC) byla dokoncena pred
vydanim, o tom je velmi malo pochyb. Nejaka z DLC byla prezentovana pred vydanim
zdkladni hry, jako nap¥iklad mece Skoly vika. Bylo to nastaveno jako DLC zdarma pro
publicitu, coz je otravné, protoZe hodné z toho bylo pro lidi uz k nicemu, kdyz DLC
vydali“.'>® Uzivatelé uznavali, Ze obsah mohl byt vydan spole¢né se zakladni hrou a Ze

byl vydavan oddé€lené zjevné pro ucel vétsi publicity, nepiikladali vSak negativnim

152 I actually kind of think the price for the DLC was too low. First time I've ever thought that after
playing *

Witcherislife. I actually kind of think the price for the DLC was too low. First time I've ever thought that
after playing. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/witcher/comments/Swawme/i_actually kind of think the price for the dlc/
»Yeah same lol. I wish I didn't buy the game on Steam sale. Game like this deserves full price.
DjangoZero. I actually kind of think the price for the DLC was too low. First time I've ever thought that
after playing. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/witcher/

comments/Swawme/i_actually kind of think the price for the dlc/de982xr/

153 ,,Be honest, I would pay 360 for 2 large expansions a year for the next two years.*

BiggDope. Dear CDPR - just keep on releasing great DLC like HoS forever and I'll buy them.

In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/witcher/comments/
40m84p/dear _cdpr just keep on releasing great dlc like/cyvedtS/

154 ,»0 can a DLC win Game of the Year? Because judging from all the new info and the mere fact it
clocks in at 30+ hours making it larger than most other main base games this expansion is looking set to
be the best thing released this year for the price of £15. With 90 new quests that in context compared to
Fallout 3 + ALL DLC was 94 quests shows just how big this expac is. On top of that the new Ul changes
and various base game updates brought along with it it is easy to see why CDPR took thier time. How is
this thing £15 again? Not complaining but it is literally bigger than most new games priced at £40!*
CheloniaMydas. So can a DLC win Game of the Year? In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23].

Dostupné z: https://www.reddit.com/r/witcher/comments/4iu84f/so_can a dlc win game of the year/

153 ,»They were finished before the release, there is very little doubt. Some of the DLC is even shown in

pre-release stuff, like the Wolf School swords. It was set up as 'free DLC' for publicity, which is annoying
because a lot of it was useless for people by the time it was put out. (level specific gear)*

VelcroSnake. Do you guys believe the free DLC we were given weekly are cut from the before release
and released for free PR or do you believe they are newly built after release? In: Reddit.com [online]. [cit.
2017-04-23]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/witcher/comments/3c6tps/do_you guys believe the
_free_dlc_we were given/csssqdp/


https://www.reddit.com/r/witcher/
https://www.reddit.com/r/witcher/comments/
https://www.reddit.com/r/witcher/comments/3c6tps/do_you_guys_believe_the
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ohlastim pfilisSnou dulezitost — mnozi pfipominali, ze tato DLC byla zdarma a jini

vydavatelé by se neostychali takto malé doplitky prodavat.'

4.3.5 Shrnuti

Pti zkoumani rozsitujiciho obsahu ke hie a jeho marketingové ulohy zjistime, ze
v piipad¢ Zaklinace 3 vydavatelé dosahli kyzeného vysledku — DLC byla pro hrace
hodnotnymi dopliikky a pro marketéry znamenala navic také ptilezitost ke komunikaci,
kterou podporovaly pozitivni vystupy diky marketingové/PR kampani, ale 1 samotné
kvalité hry. I pfes vytky ohledné ucelové vydanych volnych DLC pro zvySeni publicity
byly dojmy pozitivni. Cil vydavateld — nabidnout kvalitni produkt, postavit zakaznika
do stfedu zajmu a piimo s nim komunikovat, byl naplnén a ocenén fanousky, k cemuz

ptispiva i ptistup studia k protipiratskym opatfenim.

V prvotnich chvilich po vydani hry byla publicita zivena zejména samotnou
marketingovou a PR kampani ke hie, pozitivni obraz hry a vydavatele v prubéhu
zivotniho cyklu hry po vydani vSak formovala téméf jen DLC samotna. DLC slouZzi
v ptipadé€ tietiho dilu Zaklinace jako roz$ifeni a prodlouzeni herniho pfib¢hu, ktery je
sttedobodem obou vydanych DLC, stejné¢ jako hry. Pokud uvaZzujeme nad
marketingovou ulohou, 1ze fici, Ze diky Sestnacti malym rozSifenim ziskal CD Projekt
pozitivni medialni publicitu za férovy pfistup k fanouSkiim. Nastoleny thel pohledu,
ktery prezentoval hru ,,od hrac¢l pro hrace™ a Sestnacti DLC vydanych zdarma jako
samoziejmou praxi CD Projekt, medialni obraz spolecnosti bezesporu pozvedl a i do
budoucna je diky svym obchodné-marketingovym praktikdm vnimano jako kredibilni
a férové studio, ¢imZ tento brand nabyvéa na hodnoté a lze ofekavat dobré vysledky

prodeji jejich dalSich her i spontanni publicitu iniciovanou fanousky a novinafi.

Ziskanou publicitu poté CD Projekt poté jesté posilil vydanim dvou obséhlych

DLC za prodejni ceny, které byly vzhledem k $ifi obsahu v porovnani s jinymi hrami

156 ,,The real question is: does it even matter if they cut this or not? Even if the DLC was cut from the

game and released for PR reasons, that is still miles better than your average AAA game. Most AAA have
piles of paid DLC that should've been in the game to begin with, some of which even paid day 1 DLC
which is already on the disk.*

Chirimorin. Do you guys believe the free DLC we were given weekly are cut from the before release and
released for free PR or do you believe they are newly built after release? In: Reddit.com [online]. [cit.
2017-04-23]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/witcher/comments/3c6tps/do_you guys believe the
_free_dlc_we _were given/cssrp2v/
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v ocich hra¢h téméf podhodnocené. Hraci vtomto piipadé vidéli v DLC jasnou
pfidanou hodnotu a v komunité $ifili v souladu s principem word-of-mouth marketingu
doporuceni ke koupi DLC. Stejné¢ tak odborné ndzory mnohych recenzenti sméiuji
k jednomu zévéru — podle hernich redaktori Westa a Cooka DLC k poslednimu

Zaklinaci zt&lestuje obraz rozsifujiciho obsahu, jak by mél vypadat.'>’

157 COOK, Jeffrey. From Expansion Packs to DLC: The Evolution of Additional Video Game

Content. The-artifice.com [online]. 2016 [cit. 2017-03-06]. Dostupné z: http://the-artifice.com/expansion-
packs-dlc-evolution-additional-video-game-content/

Srov. WEST, Dean. Drawing the Line with Video Game DLC. Roobla.com [online]. 2017-03-26 [cit.
2017-04-03]. Dostupné z: http://roobla.com/gaming/feature/58146/drawing-the-line-with-video-game-dlc/
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4.4 Pripadova studie: Sid Meier’s Civilization V

4.4.1 Predstaveni hry

Série Civilization, jejiz prvni dil byl vydan jiz roku 1991, je typickym zastupcem
zanru tahovych strategii. Nasledujici dily Civilization byly pojmenovéany po tvirci
konceptu — vyvojaii Sidu Meierovi, ktery vtiskl hie jeji charakteristické prvky. Dosud
v ramci této strategické série vyslo Sest dilti. VSechny dily série jsou vyvijeny pouze pro

platformu PC kviili potiebé rychlého a pfesného ovladani, mozného jen pomoci mysi.

Paty dil série byl vydan v roce 2010, na jeho vyvoji pracovalo studio Firaxis
Games a vydani m¢lo na starosti 2K Games. Ze ziskanych ocenéni jmenujme prvenstvi
v kategorii strategickych her vridmci BAFTA Games Awards 2011.'°% Hra byla
vyvinuta pro singleplayer i multiplayer mdd a distribuovana byla kromé fyzickych kopii
pouze pies platformu Steam. Herni moddy se liSi pouze v osobé protihrace —
v multiplayer modu se proti sobé postavi redlni hraci propojeni platformou Steam,
v singleplayer modu hraje uzivatel proti umé&lé inteligenci; herni princip a mechaniky

zUstavaji nedotceny.

Principem hry je vybudovani Gspé$né fungujici civilizace jednoho z vybranych
narodli, pficemz si hra¢ mizZe na pocatku zdkladni hry vybrat z osmnécti riznych
narodnosti — vyber sahd od Aztékli aZ po Mongoly. Budovani fiSe provazi napiiklad
tvorba vojenskych jednotek, ziskavani surovin a vyvijeni technologii, kulturni rozvoj
obyvatelstva ¢i volba socialni politiky ovliviiujici obyvatelstvo. Hrou postupné smétuje
»velitel“ v osobé hrace k uréitému vitézstvi — vojenskému, védeckému, kulturnimu,

diplomatickému ¢i bodovému — podle sméru, kterym se hra¢ rozhodne ubirat.

4.4.2 DLC a jejich uloha ve hre

Civilization V je viibec prvnim dilem série, kde vyvojaii implementovali kromé
rozséahlych rozsifujicich DLC také mensi dopliiky. Jednalo se o ¢trnact malych rozsifeni

vydavanych od roku 2010 az do roku 2013, s proménlivym odstupem. Tato DLC do hry

158 Games | Strategy in 2011. In: Awards.bafta.org [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
http://awards.bafta.org/award/2011/games/strategy
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pfidavala vyhradné jen herni mapy ¢i nové lokace pro singleplayer rezim, s tematikou
ur¢ité narodnosti objevujici se v zékladni hfe nebo nové narodnosti. Tato DLC
distribuovana pies platformu Steam byla zpoplatnéna, s cenami v rozsahu od 3 do 5
USD za jedno rozsifeni, nékteré vydani po dvou DLC bylo zvyhodnéné na 7,5 USD.!>’

Néktera z nich byla vyjime¢né i zdarma.'®°

Na zakladni hru poté navazala dvé obsahlejsi rozsifeni — Gods and Kings vydané
vroce 2012 a Brave New World vydané v roce 2013. Tato rozSifeni byla prodavana
taktéz na platformé Steam, kazdé za cenu 30 USD. DLC rozsifovala obsah hry jak

v singleplayer, tak multiplayer rezimu.

DLC Gods and Kings rozsifovalo zékladni hru o prvek naboZenstvi, ktery byl ve
vSech piedchozich dilech dostupny uz v zakladni hie'®!; $piondz (umoziujici hraci
zjiStovat detailni informace o protivnicich), tfi nové scénare hry, nové technologie,
pozménény bojovy systém a nové bojové jednotky 1 devét novych narodnosti. Oproti
DLC k ptedchozi hie Zaklina¢ se zde jedna o rozsiteni pravidel — tj. pfidani mechaniky,

jez nejen hru prodluzuje, ale také ovlivituje obsah zdkladni hry zcela novym zptisobem.

O rok pozd¢ji vydané DLC Brave New World obsahovalo dalSich devét novych
narodnosti, dal$i scéndie, obchodni cesty, turismus, jednotky, budovy, propracované;si
systém socialni politiky a dalSi obsah rozsitujici stavajici prvky. Toto nové DLC vSak
do hry implementuje také vSechny zmény uvedené v ptedchozim Gods and Kings
1 pfedchozich malych DLC. Prohlubuje koncept ndboZenstvi a SpionaZe, vynechava

vSak 9 civilizaci, které Gods and Kings ptidalo.

4.4.3 Marketingova komunikace hry a DLC

Z divodu zaméteni hry na uzkou skupinu uzivatelli, jimiz jsou fanousSci

strategickych her hrajici na pocitaci, je marketingova kampan v mnoha ohledech jina,

159 Civilization V DLC brings Denmark, new maps. In: Gamespot.com [online]. 2011-04-28 [cit. 2017-
04-23]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/articles/civilization-v-dlc-brings-denmark-new-
maps/1100-6310557/

160 SENIOR, Tom. Free Civ V DLC will let you be Genghis Khan. In: Pcgamer.com [online]. 2010-10-
19 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z: http://www.pcgamer.com/free-civ-v-dlc-will-let-you-be-genghis-khan/
161 GALLEGOS, Anthony. Civilization V: Gods & Kings Review. In: Ign.com [online]. 2012-06-19 [cit.
2017-04-23]. Dostupné z: http://www.ign.com/articles/2012/06/19/civilization-v-gods-and-kings-review
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nez byva u vétSiny AAA titulii. Cilova skupina je vSak snadnéji zasazitelnd nez u jinych
srovnatelnych her tohoto zanru — malokterd hra disponuje popularitou budovanou déle
nez Ctvrtstoleti a diky tomu i pocetnou a generacné pestrou hra¢skou komunitou.
Oficiélné je civilizace dostupna pro hrace od 10 let, ale 1 uzivatelé prvni Civilization
z roku 1991 jsou stéle ,,ve he*.!®? Vedouci vyvojat Jon Shafer viak vyjadiil jako hlavni
cil zasdhnout patym dilem i $ir$i skupinu hract a vyvinout uzivatelské prostredi patého
dilu ptistupné a snadno ovladatelné pro hréace, kteii si k sérii Civilization teprve nachézi

cestu.'®

Jeden dil Civilization diky své rozmanitosti a nad¢asovému konceptu zlustava
pro hrace aktudlni i celd 1éta a zaznamenava oproti zastupcim jinych zanrt relativné
stdlé prodeje bez stalé slevy v pribéhu néckolika let, a¢ ne tak vysoké jako
mainstreamové AAA tituly.'®* I diky tomu si vydavatel mohl dovolit velmi kratkou
kampan, jez trvala pouze od oznadmeni o ptipravé hry v tinoru 2010, do zari 2010, kdy
byla hra vydana.!®> Vydavatel 2K Games soustiedil své snahy pied vydanim hry
zejména na prestizni herni veletrh E3, kde byly pfedstaveny detaily o chystané hie
pocetnému publiku novinaii a fanouskd, coz ziskalo nové hife hodnotné medialni
pokryti.'® Na E3 také hra zabodovala v kategorii strategickych her a pfipsala si ocenéni
nejlepsi hry v této kategorii jesté pred vydanim, coZ pomohlo PR aktivitam v tvorbé

medialniho obrazu.'®’

Hra se téSila pozitivnimu medidlnimu obrazu i diky vzdélavacimu prvku hry,
ktery vyzdvihuji novinafi, akademici i pedagogové. Nostalgické vzpominky novinafi

uvadéji Civilization jako hru, kterd vnich béhem mladych let probudila zijem

162 3id Meier's Civilization V continues to conquer the world with new add-on content. In: Ign.com
[online]. 2010-10-18 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z: http://www.ign.com/articles/2010/10/18/sid-meiers-
civilization-v-continues-to-conquer-the-world-with-new-add-on-content

163 All about Civilization V. In: Ign.com [online]. 2010-06-15 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
http://www.ign.com/articles/2010/06/15/all-about-civilization-v

164 POLACEK, Petr. Civilization V se utapi v DLC, ptidava divy a Korejce. In: Games.cz [online]. 2011-
08-09 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z: https://games.cz/datum-vydani/civilization-v-se-utapi-v-dlc-pridava-
divy-a-korejce-56566

165 BUTTS, Steve. Civilization V announced. In: Ign.com [online]. 2010-02-18 [cit. 2017-04-23].
Dostupné z: http://www.ign.com/articles/2010/02/18/civilization-v-announced

166 £32010: It's time to return to Civilization! Details about Sid Meier's Civilization 5. In: Original-
gamer.com [online]. 2010-06-18 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z: http://www.original-gamer.com/article/
1403-E3-2010-Its-time-to-return-to-Civilization-Details-about-Sid-Meiers-Civilization-5

167 E3 2010: Best of E3 Awards. In: Ign.com [online]. 2010-06-17 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
http://www.ign.com/articles/2010/06/17/e3-2010-best-of-e3-awards
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o historii,'®® akademici zase predkladaji hru jako doplnék k interaktivni $kolni vyuce
déjepisu — dokaze podle nich prohloubit porozuméni komplexnosti fungovani lidskych
civilizaci v ekonomickych, socidlnich a politickych aspektech a postavi je pied
strategicka rozhodnuti, ktera Zakiim pomohou pochopit volby velkych panovniki.!® Na
realném vyuziti Civilization 5 ve Skolnich lavicich dokonce v roce 2016 zacalo studio

Firaxis Games pracovat a vyukovou verzi hry uvede na podzim 2017.17°

Vzdélavaci prvek Civilization uchopilo 2K Games i1 v komunika¢ni kampani,
ktera (nezvykle pro herni priimysl) ziskala i rozmér spolecenské odpovédnosti'’!. 2K
Games se rozhodlo darovat 250 000 USD (v pfepoctu vice nez 6,2 milionu CZK)
vzdélavacim neziskovym organizacim, o rozdé€leni ¢astky mezi né¢ rozhodovali sami

hrac¢i béhem instalace zakoupené hry.!”

Aktivity spolecenské odpovédnosti se staly dalsim PR nastrojem samotné hry,
ale vychovny pfinos je ¢asteéné popiran jinym fenoménem — ,,zavislosti* hract na hte,
ktera je dobfe zndm4d i1 samotnym tvircim hry. V herni komunité populdrni uslovi ,,Just
one more turn® (,,je$té jeden tah*) je referenci na dlouhé herni seance u této tahové
strategie, od nichZ se hrac¢i neodtrhnou aZ do rannich hodin.!” Tento fenomén, ktery uz
v online prostfedi ziskal nazev ,,one more turn syndrom“m, do své komunikace v ramci
kampané pro ¢tvrty a paty dil hry zaradilo 1 2K Games vydanim kontroverzniho promo

spotu s ndzvem CivAnon, odkazujici na Civilization Anonymous po vzoru odvykaciho

168 BUTTS, Steve. Gamer Memories: To Sid Meier, with love. In: Ign.com [online]. 2010-03-04 [cit.
2017-04-23]. Dostupné z: http://www.ign.com/articles/2010/03/04/gamer-memories-to-sid-meier-with-
love

169 WOIJDON, Joanna. E-teaching History. Newcastle: Cambridge Scholars Publishing, 2016, 220 s.
ISBN 1443888559. 5. 93-110

170 FRANCIS, Bryant. Firaxis partners with GlassLab for educational version of Civilization V.

In: Gamasutra.com [online]. 2016-06-23 [cit. 2017-04-25]. Dostupné z: http://www.gamasutra.com/view/
news/275717/Firaxis_partners with GlassLab for educational version of Civilization V.php

171 Spolegenskou odpovédnost (neboli corporate social responsibility (CSR) definuje World Business
Council for Sustainable Development jako ,.kontinualni zdvazek podnikti chovat se eticky, pfispivat

k ekonomickému rustu a zaroven se zasazovat o zlepSovani kvality Zivota zaméstnanct a jejich rodin,
stejné jako lokalni komunity a spolecnosti jako celku®.

In: PAVLIK, Marek a Martin BELCIK a kol. Spolecenskd odpovédnost organizace: CSR v praxi a jak s
nim dal. Praha: Grada Publishing, 2010, 176 s. ISBN 8024766485.

172 Sid Meier's Civilization® V. In: Steampowered.com [online]. [cit. 2017-04-25]. Dostupné z:
http://store.steampowered.com/app/8930/Sid_Meiers_Civilization V/

172 MURFF, James. CivAnon and 'Just one more turn': how Civilization sucks us in. In: Zam.com [online].
2017 [cit. 2017-04-25]. Dostupné z: http://www.zam.com/article/1271/civanon-and-just-one-more-turn-
how-civilization-sucks-us-in

174 One more turn syndrome. In: Urbandictionary.com [online]. 2010-05-30 [cit. 2017-04-25]. Dostupné
z: http://www.urbandictionary.com/define.php?term=0ne%20More%20Turn%20Syndrome
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programu Alcoholic Anonymous.!”® Hragi, jejich manzelky a blizci se ve spotu
k patému dilu vyznavaji ze své zavislosti na hrani Civilization. Sou¢asti kampané¢ byla
také soutéz, ve které bylo mozné za zaslani fanouskovskych videi, v némz se hraci
podéli o své herni utrapy, vyhrat 2500 USD a plakat z limitované edice podepsany

Firaxis Games.!”®

Pro kampan ptfed vydanim zakladni hry byly kromé vySe zminénych
komunikac¢nich néastrojii vyuzity dale také klasické trailery, webova stranka
Civilization5.com a masivné byly vyuzivany i nastroje instore marketingu. Kampai
ozivila také lokalni podpora amerického staitu Maryland vénovand taméjSimu rodakovi
a patriotovi Sidu Meierovi, na jehoZ pocest vyhlasil tehdejsi guvernér Martin O'Malley
21. zafi — tedy datum vydani patého dilu Civilization — jako ,,Sid Meier’s Civilization

V Day56.177

Po vydani hry bylo medidlni pokryti dlouho udrZzovano vydavanymi DLC, diky
nimz ozivaly tématem Civilization herni magaziny i online diskuzni komunity vice po
celé tii roky. Drobnd DLC obsahujici dopliitkové mapy a narodnosti byla uvadéna
formou promo kampani na platform¢ Steam a oznamovana médiim prostfednictvim
tiskovych zprav. Zpoplatnénd DLC plnila z marketingového pohledu ulohu
nepiestavajici tfileté publicity kolem hry. Studio Firaxis Games, které zavadélo drobna
DLC poprvée, se zatadilo po bok velkym studiim, pro néz je vydavani zpoplatnénych
DLC béznou praxi a tak piekvapeni nebylo patrné ani na strané recenzisti ¢i hracu.
Vydani dvou vyznamnych DLC (Gods and Kings, Brave New World) bylo
podporovano masivni kampani, v nichZ byly nasazeny také trailery, instore marketing
v podobé plakatl a reklamnich stojanii, a in-game marketing. RozSifeni ldkaji na
pfidanou hodnotu ve formé novych hernich mechanik a marketingova strategie k jejich

vydani tyto vlastnosti zdiiraziiuje a jasné popisuje jejich pfidanou hodnotu.

175 PLUNKETT, Luke. If You Play Too Much Civilization, You Need Help. In: Kotaku.com [online].
2014-07_09 [cit. 2017-04-25]. Dostupné z: http://kotaku.com/if-you-play-too-much-civilization-you-
need-help-1602737474

176 DEVORE, Jordan. Join CivAnon, potentially win big money, big prizes. In: Destructoid.com [online].
2010-08-26 [cit. 2017-04-25]. Dostupné z: https://www.destructoid.com/join-civanon-potentially-win-
big-money-big-prizes-182460.phtml

177RENO, Chris. Maryland Declares September 21 'Civilization V Day'. In: Gamasutra.com [online].
2010-06-29 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z: http://www.gamasutra.com/view/news/120504/Maryland
Declares_September 21 Civilization V_Day.php
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Marketingové nastoje k vydani zdkladni hry a jejich DLC koresponduji
s charakteristikou Zanru strategickych her — spoty vyobrazuji vidce civilizaci rozvijejici
své narody a absenci dialogli a cut-scén ve hie supluji animované scény vytvorené
pouze pro marketingové ucely, aby poskytly hrac¢i piedstavu o principu hry.
V porovnani napiiklad s FPS ¢i RPG Zanrem, kde podstatu hry vysvétluji samotné

zabéry na herni rozhrani, je totiz kratké a poutavé shrnuti strategické tahové hry

vvvvvv

Vliv Zanru na marketingovou komunikaci je patrny také v nacasovani vydani —
v jinych zanrech neni pfilis obvyklé podporovat hru DLC i tii roky po vydani zakladni
hry, logika této praxe u ,,nadcasové” Sid Meier’s Civilization série vSak prameni
z dlouhé Zivotnosti hry, kterd je diky svému rozsahu i po nékolika letech pro hrace
atraktivni a vyvoj dalSich expanzi tak neprichazi vnive¢. Strategické hry, ze své
podstaty hratelné po dlouhou dobu, navic udrzuji komunitu stale aktivni diky

multiplayer médu a jeho hractim, ktefi se na své oblibené servery ve hie vraceji.

4.4.4 Prijeti DLC ve hraéské komunité

Reakce hract na DLC k patému dilu Civilization byly zkoumany na platformé
Reddit, konkrétn€ v ramei subredditu Sid Meier’s Civit, pfi¢emz bylo zkoumano celkem
30 relevantnich diskuznich vlaken, jejichZz vycet je uveden v Piiloze ¢. 2. Komunita

subredditu Civit ¢ita celkem 203 392 ¢lent.!”®

Hraci Civilization V ani novinafi se ve svych nazorech a recenzich neshodovali,
jednotné nazory tak nelze pozorovat ani na platformé Reddit. Rozporuplné piijeti DLC
bylo zplisobeno zejména cenovou politikou DLC a obsahu expanzi Gods and Kings
a Brave New World, na druhou stranu vSak hrac¢i ocenovali rozsah téchto rozsireni

a prohloubeni principi hry, €inici hru komplexnéjsi ve vSech aspektech.

Zatimco 2K Games prodavalo DLC s bali¢ky jednotlivych map za 5 USD,
zruéni fanousci uz travili hodiny programovanim hernich modi, které si v komunité
sdileli mezi sebou. Nekteti hraci tak vyuzili t€chto volnych modi, nez aby skupovali

zpoplatnéna DLC: ,,...jd bych nevyhazoval penize za za mapy, kdyz lidé z komunity
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vwtvorili tak skvelé mody/mapy...<.'” Stejné tak mnozi hraci i ostatnim diskutérim
doporucovali stahovat uZivatelské mody misto pofizovani DLC.'® Ne&kteii vidéli

181

v téchto baliccich pouze snahu vydavatele se na hracich ,,nakapsovat a jmenovali

roz§ifeni paté Civilization p¥imo jako $patny piiklad DLC. 82

Nejkritizovanéjsim krokem vydavatele bylo vSak vyfazeni klasickych prvka
zékladni hry do expanzi, nejvyraznéji tato kritika zaznivala u prvku nabozenstvi, které
bylo dostupné az v rozsifeni Gods and Kings, hrac¢i na n¢j ale byli zvykli ze vSech
piedchozich zékladnich her.!®3 Argumentace vyvojafe Shafera, ze odstranéni t&chto
hernich mechanik zjednoduSuje herni prostfedi pro nové hrace,!'®* ptili§ novinafe ani
stdlou komunitu neptfesvédcila. Hraci, s pocitem nelplnosti zékladni hry, vyjadfovali
svilj nesouhlas s vytrzenim esencialniho prvku ze zékladni hry.!'®> Koupé téchto
roz$iteni byla v komunité velmi doporuc¢ovand, z divodu doplnéni zékladnich prvki hry
opomenutych ve hie, ale i diky zkvalitnéni stavajicich prvki a ptidani zbrusu novych
mechanik a scénari. Néktefi fanouSci vnimali zékladni hru jako nekompletni a DLC

podle Cetnych ndzorli vyrazné obohacovala herni zazitek: ,,Gods and Kings a Brave

178 Sid Meier's Civit. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-05-02]. Dostupné z:

https://www.reddit.com/r/civ/

179 ,»Yeah, I wouldn't waste my money on maps when people in the community have made such great

mod/maps.(...)"
midnightrainbow. Which DLC should I get? [Civ V]. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23].

Dostupné z: https://www.reddit.com/r/civ/comments/150941/which_dlc_should i get civ_v/c7i8n65/

180 »(-..) Although dont pick up the maps - they really are worthless since you can get mods for them.*

Ace4929. Which DLC should I get? [Civ V]. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/civ/comments/150941/which_dlc_should i get civ_v/c7itiub/

181 ,,The Civ V DLCs are a blatant money grab. (...)

accipitradea. Civ V DLCs are on deal.. are any of them worth getting? In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-
04-23]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/civ/comments/gqo3w/civ_v dlcs are on deal are any
of them_ worth/c1pk2z1/

182 I think a relevant BAD example of DLC is Civ 5 releasing individual civs. I bought Complete
Edition, so I might be talking out of my armpit here. But no matter how balanced they are, asking for
more than a couple bucks for what fans do for free seems more greedy than fan service. But again, if
people are free to decline, you can't fault them for asking. *

DushkuHS. In (Partial) Defense of Fixing Games with DLC. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23].
Dostupné z:

https://www.reddit.com/r/civ/comments/305dij/in_partial defense of fixing games with dlc/cvu96vb/
183 GALLEGOS, Anthony. Civilization V: Gods & Kings Review. In: Ign.com [online]. 2012-06-19 [cit.
2017-04-23]. Dostupné z: http://www.ign.com/articles/2012/06/19/civilization-v-gods-and-kings-review
184 All about Civilization V. In: Ign.com [online]. 2010-06-15 [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
http://www.ign.com/articles/2010/06/15/all-about-civilization-v

185 ,,Gods & kings and brave new world are both pretty much essential, the game isn't really complete
without them. The scenarios and leaders are completely optional though.*

alexanderyou. Best DLC for Civ 5? In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/civ/comments/65 1 flv/best_dlc_for civ_5/dg6ovu0/
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New World pridavaji do hry uplné nové dimenze, ani nezminuji spoustu scénaru, vudcti,

zazrakil (1j. jeden z hernich prvkii) a dalsi zékladni obsah*.'%

Rozc¢arovani vyvolal i obsah dvou hlavnich expanzi Gods and Kings a Brave
New World. Obsah pozdéjsiho Brave New World se zna¢né piekryval s diive vydanym
DLC Gods and Kings, coz uzivatele vedlo k zakoupeni pouze pozdéjsiho DLC, stejné
tak koupé Gods and Kings nebyla pfili§ doporuovana ostatnim uZivatelim fora.!'®’
Uved'me také, ze majitelé DLC nemohli hrat v multiplayer rezimu s hraci, kteti DLC
nevlastnili, tudiz skupina aktivnich hract se timto mirn¢ §tépila. Zajem o hru vSak byl
konstantné vysoky, rozdily v dostupnosti her bez DLC a s DLC nebyly pfili§ patrné.
Toto omezeni bylo ptekazkou pouze pokud spolu chtéli hrat naptf. kamaradi, z nichz

néktery DLC nevlastnil. '3

Marketingova komunikace k vydani DLC podle fanouska piili§ neukazovala

pfidanou hodnotu a nové funkce DLC a mnoho hra¢t pak nebylo jistych jejich pfinosem

pro hru, coZ se odrazelo v ¢etnych dotazech, jakd DLC si stoji za to poridit'®

nedostatkti v komunikaci 2K Games k vydani DLC si v8imli i n&ktefi hraci.!”® Jako
slaba byla v komunité hodnocena 1 komunikace k vydani zékladni hry: ,,...marketing

k vydani hry byl celkem podpriimérny — prilis lidi si tu hru nekoupilo...<."!

186 ,,Gods and Kings and Brave New World adds whole new dimensions to the game, not to mention a

huge variety of scenarios, leaders, wonder and other basic content.*

camdenshadow. Do I need to buy the DLC for Civ V to have fun? In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-
23]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/civ/comments/lrcaw8/do_i need to buy the dlc for civ_
v_to_have fun/cdly2yg/

187 ,If you do not want to wait for the sale of the Complete Edition and can buy only one DLC, then get
BNW. It includes all the functionality of GnK, such as religion and espionage, the only thing you will be
missing is the GnK civs and a couple of scenarios. There is no point in getting only GnK. *

Vyyt. Gods and Kings or Brave New World? In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-25]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/civ/comments/340qah/gods_and kings or brave new world/cqqixl4/

188 DLC for Civilization V. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/civ/comments/2eanbr/dlc_for civilization_ v/

189 ,»90 I've played Civ V a lot, and really want the expansions, but 60 dollars is a lot for a 14 y/o. Are
they worth it? Should I just get one of them? Or will both of the be the better choice?*

Meat_Loafed. DLC really worth it? In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/civ/comments/2xeatz/dlc_really worth_it/

190 »BNW is basically a complete overhaul of the game, its definitely worth it IMO. They have done a
pretty poor job of communicating just how big a change BNW is to the game. If you just read the feature
list it looks a bit of a rip off, but its so much more.*

Lottiaseviltwin. Is Brave New World worth the $29.99 price tag. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-
23]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/civ/comments/1k4ylg/is_brave new_world worth the 2999
price_tag/cblfbwk/

L (...) The marketing on its launch was pretty sub-par - not a lot of people bought the game. (...)*
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4.4.5 Shrnuti

Civilization jako klasicky zastupce zanru tahovych strategii je stalici na
svétovém hernim trhu jiz pies 25 let. I pfes svou obsahovou specifi¢nost hra ptitahuje
mnoho rozdilnych vékovych skupin hraci, pricemz rozsiteni ptivodni hrac¢ské zakladny
o nov¢é hraCe bylo jednim z marketingovych cili této hry. Tomuto cili byl ¢astecné
ptizptisoben také obsah hry, jehoz redukci a vlozeni vyjmutého obsahu do DLC vnimali
dosavadni fanousci série negativné. Z vyjadieni obou stran je patrné, ze Firaxis Games
a 2K Games pfili§ nekladli diraz na pfimou komunikaci s fanousky a nenaslouchali

jejich pozadavkim.

Marketingova kampai k vydani hry nezvykle akcentovala CSR prvek — hru jako
vzdélavaci néstroj a ptispéni vzdéldvacim organizacim z vytézku jejich prodeji; hrani
Civilization jako ,,bohulibou“ aktivitu vSak zase popira koncept CivAnon, piimo
akcentujici zavislost na hie. Tento reklamni koncept je vSak také jedinou marketingovou

aktivitou hry, kterd podporuje hracsky ,,engagement.

Dvousecnd kampan vSak v pfipadé DLC piiliS neupozoriovala na jejich
pfidanou hodnotu a nové mechaniky, tedy to nejzasadnéj$i z pfidaného obsahu.
Neutuchajici tempo vydavani malych doplikii (tedy jednotlivych civilizaci a map
v Etrnécti rozsifenich) nedavalo marketérim ¢as k detailni prezentaci jednotlivych DLC
a hra¢i se v mnozstvi doplikl ztraceli. Misto placenych DLC proto casto davali
pfednost propracovanym a voln€¢ dostupnym wuzivatelskym modim - vzhledem
k pozitivnimu hodnoceni fanouskovskych modi, které 1ze zdarma stahnout, nainstalovat
(a vpfipadé¢ nespokojenosti opet odinstalovat) bez jakékoliv investice, byly pro
fanousky, ktefi Casto nedisponovali vysokym rozpoctem, prvni volbou. Od podpory
originalni studiové tvorby je mnohdy odradila také ambicidézni cenovad politika
vydavatele. Piipomeiime, Ze s odlivem hraci kupujicich si podobné dopliikky do her,
které dokazi naprogramovat i zapaleni fanousci, se setkdvd mnoho pocitacovych her —

4

konzolové hry, jak bylo zminéno v teoretické ¢asti, tento fenomén nepostihuje.

wastekid. Future DLC for Civ 5? Civ 67 In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-23]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/civ/comments/1ol11s/future_dlc_for civ_5 civ_6/cct2blt/
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Uspéch u herni komunity zaznamenala dvé hlavni rozsifeni Gods and Kings
a Brave New World, kterd do hry navracela ptivodni prvky a pfidavala mnoho novych
hernich mechanik, nepochopitelnym krokem vsak bylo vétSinové pievzeti obsahu Gods
and Kings do Brave New World, ¢imz se prvni jmenované DLC stalo redundantnim.
Nelze proto jednoznacné fici, Ze by DLC pfispéla k pozitivnimu vnimani znacky a celé
herni série, ackoliv jist¢ nesla funkci rozSifeni herniho zdzitku a z pohledu kvality
provedeni i mnozstvi obsahu byla DLC ve zkoumané herni komunité velmi dobie

hodnocena.

V celé marketingové komunikaci lze vypozorovat specifika strategickych her,
jejichZz herni principy kampan ukazuje nikoliv v dynamickych hernich zébérech, spiSe
vSak zjednoduSené prezentuje zasadni funkce a riznost obsahu prostfednictvim
rozvijeni urcité civilizace jejim viidcem. Prezentace rozsahlého herniho systému tahové
strategie by v trailerech nepUsobila atraktivné a herni zabéry, jako pozorujeme
v trailerech jinych Zanrl, by pisobily pfili§ staticky — tvlrci si proto v trailerech
pomahaji nasazenim principu hry na piibéh o rozvoji civilizace vedené vyznamnym

historickym viidcem, ¢imz hru zatraktiviiuji pro nové publikum.
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4.5 Pripadova studie: Battlefield 4
4.5.1 Predstaveni hry

Hra Battlefield 4 je jednim z dild FPS série herniho giganta Electronic Arts,
vyvijené divizi EA Digital Illusions Creative Entertainment (DICE). Hra byla vydana
v roce 2013 pro platformy PC a herni konzole Xbox a Playstation (ve verzich Xbox 360
a Playstation 3, ale nezvykle i pro novou generaci Xbox One a Playstation 4).
distribuovana byla pifes Origin, vlastni platformu Electronic Arts. Z ocenéni je
nejvyznamnéjsi vitézstvi v kategorii ,,Outstanding Action or Adventure Videogame*

v ramci Satellite Awards 2013.'%2

Stejné jako pfedchozi tituly této série, Battlefield 4 také umoziuje singleplayer
a multiplayer rezim. Pro zanr FPS typické odd¢€leni singleplayer a multiplayer her se
projevuje taktéz zde — kratka singleplayer ¢ast (tzv. ,,kampain®) trva kolem 9-12 hracich
hodin a obsahuje 1 kratky ptibch. StéZejni je vSak pro hru multiplayer rezim, kvili
némuz si zpravidla vétSina hrac¢t hru pofizuje.'”> Samotny multiplayer rezim se sklada
z jednotlivych bitev trvajicich 10 az 120 minut v z&vislosti na poctu hract a zvoleném
hernim modu. Bitev se ucastni stejny pocet hract kazdého tymu (Ize se ptipojit do hry
s 12, 16, 24, maximaln¢ vSak 32 hraci v jednom tymu), pficemZ proti sobé bojuji
v uniformach Ruska, USA a Ciny. V ramci dynamické stifle¢ky hra¢i postupné prochazi
levely, plni bojové Ukoly a ziskavaji vySs$i hodnosti. Multiplayer hry vSak postradaji
narativni slozku a spiSe nez ucelené ptibehy nabizi prvky prostiedi — autentické zbrané,

lokace, uniformy ¢i bojové taktiky.

Prvni titul Battlefield 1942 z prostiedi druhé svétové valky, jenz zahdjil tuto
uspéesnou sérii, byl vydan v roce 2002, od t¢ doby byly vydany dalsi tii dily smétujici do
zasazeni v budoucnosti, ale bez pfimé navaznosti. Pravé Battlefield 4 zavrSuje d&j série,
tentokrat jiz v prostfedi fiktivni futuristické valky vroce 2020. NejCerstvejsi titul
Battlefield 1 (2016) se naopak vratil zpét do historie a je zasazen do prostfedi prvni

sveétove valky.

192 BATTLEFIELD 4. In: Pressacademy.com [online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
http://www.pressacademy.com/project/battlefield-4/
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4.5.2 DLC a jejich uloha ve hre

V herni sérii Battlefield tviirci implementovali rozsitfujici balicky jiz od prvniho
titulu, ve ctvrtém dilu proto neni jejich vydani nijak piekvapivé. Hra vyuziva
origindlniho konceptu piedplaceného ,,Premium® clenstvi, které umoziiuje hracim
ziskat jakykoliv rozsifujici obsah dva tydny pfed vyddnim a zajist'uje jim také prioritni
pozici v pfipojovani k hernim serverim, pfidava do hry exkluzivni kosmeticky obsah
a sdruzuje Premium hrace v uzavienych bitvach.!”* Lisi se tak od klasického ,,season
vyhodami, které navic stmeluji komunitu skalnich fanouskt. VSechna DLC a dopliiky

roz$ifuji obsah pouze v multiplayer rezimu.

Ke kie bylo vydano celkem pét placenych DLC, vydavanych v rozmezi nékolika
meésict po sobé, jejich vydavani skoncilo po vice nz roce od vydani zakladni hry.
Rozsifeni nesouci nazvy ,,China Rising, ,,Second Assault“, ,,Naval Strike“, ,,Dragon’s
Teeth* a ,,Final Stand* rozSifovaly hru o nové mapy, vozidla, zbrané a rozlicné ukoly.
Kazdé DLC pfinéselo jinou tematiku a jinak strukturovany obsah, nékdy zaméfeny spise
na ukoly, jindy spiSe na mapy ¢i zbrané. Sami fanousSci poskytovali ndpady a navrhy,
jaké mapy by se do rozsifeni mély piidat. V DLC se také objevoval oblibeny a zadany
obsah z ptedchozich her — pfikladem uved'me herni méd ,,Carrier assault” inspirovany
,Titan mode*, znamym z Battlefield 2142'%°, nebo mapy z piedchazejicich dilu série

Battlefield 2 a 3'%°, ptidané na vyslovné piani fanousk.

Po ukonceni vydavani placenych DLC byla vydana vroce 2015 ctyfi dalsi
roz$iteni distribuovana zdarma, a¢ nebyl dal$i obsah pro Battlefield 4 pfili§ o¢ekavany —

v sérii totiz mezitim vySel spin-off Battlefield Hardline a vyvojatské studio sousttedilo

193 FREDERIKSEN, Erik. Battlefield 4 REVIEW — No, Seriously, Skip the Campaign.

In: Technobuffalo.com [online]. 2013-12-07 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
https://www.technobuffalo.com/reviews/battlefield-4-review/

194 Battlefield 4™ Premium Edition. In: Origin.com [online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
https://www.origin.com/irl/en-us/store/battlefield/battlefield-4/premium-edition

195 TE, Zorine. Battlefield 4 DLC pays homage to Titan mode. In: Gamespot.com [online]. 2014-02-13
[cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/articles/battlefield-4-dlc-pays-homage-to-titan-
mode/1100-6417737/

19 MAKUCH, Eddie. Fan-favorite Battlefield 3 maps come to Battlefield 4 next week. In: Gamespot.com
[online]. 2014-02-13 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/articles/fan-favorite-
battlefield-3-maps-come-to-battlefield-4-next-week/1100-6417723/
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svou pozornost také na jiny herni titul.'”” Uspé$ny Battlefield 4 byl ale dale rozsifen
DLC ,,Weapons Crate®, ,,Night Operations”, ,,Community Operations” a ,,Legacy
Operations®. Tyto volné dopliky ptidavaly nové zbran€, mapy, vozidla a dalsi prvky.
DLC ,,Community Operations® bylo vytvofeno piimo ve spolupraci s herni
komunitou'”®, hra¢i v programu Premium se na vSech volnych DLC podileli také
uzivatelskym testovanim. DLC obsahovala také oblibena “easter eggs“!”, kterd

v hernich médiich ziskala pozitivni ohlasy.?

Po vydani volnych DLC byla i placena rozsifeni v casové omezenych akcich
uvolnovana hra¢im po jednotlivych kusech zdarma, v posledni fazi podpory hry (pred
vydanim nasledujiciho dilu — Battlefield 1) byla i vSechna placena DLC v kompletnim

balicku hra¢tm nabidnuta zdarma ke staZeni, opét v ¢asové omezené akci.?!

4.5.3 Marketingova komunikace hry a DLC

Herni vydavatelstvi Electronic Arts je povestné svym masivnimi komunikacnimi

kampanémi, §t€drymi rozpodty na reklamu?®?

a svym marketingovym nasazenim, které
je podle nékterych hernich komentitorli soucasné i jeho nejsilngjsi strankou.’®
Komunikace k vydani titulu Battlefield 4 a jeho DLC 1 nadale nasledovala strategii EA,
svym rozsahem 1 délkou trvani — marketingovd kampan pro Battlefield 4 zacala

oznamenim v ¢ervenci roku 2012 a béZela az do vydani hry v fijnu 2013.

YT BOGOS, Steven. All Future Battlefield 4 DLC Will be Free. In: Escapistmagazine.com [online]. 2015-
05-09 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: http://www.escapistmagazine.com/news/view/140742-Battlefield-
4s-Future-DLC-Completely-Free

198 Introducing Battlefield 4 Community Operations. In: Battlefield.com [online]. [cit. 2017-04-30].
Dostupné z: https://battlelog.battlefield.com/bf4/news/view/introducing-battlefield-4-community-
operations/

199 Skryty neCekany obsah ve hie, odkryti obsahu je zpravidla provazeno sérii urgitych krokt, na které
uzivatel musi piijit; pro Battlefield sérii jsou tato ,,easter eggs™ typicka.

200 BARR, Chris Scott. New Battlefield 4 DLC has an insane Easter egg hidden inside. In: Slashgear.com
[online]. 2015-12-24 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://www.slashgear.com/new-battlefield-4-dlc-
has-an-insane-easter-egg-hidden-inside-24419853/

201 O'CONNOR, Alice. 4 Free: DICE Giving Away All Battlefield 4 DLC. In: Slashgear.com [online].
2016-09-15 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://www.rockpapershotgun.com/2016/09/15/battlefield-4-
all-dlc-free/

202 PETERSON, Steve. EA Moving Away From ‘Large-Scale Marketing’. In: Alistdaily.com [online].
2013-12-04 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: http://www.alistdaily.com/media/ea-moving-away-from-large-
scale-marketing/

203 HALLIDAY, Sean. Call of Duty Vs Battlefield — EA’s Master Marketing Plan. In: Pixelgate.co.uk
[online]. 2016 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: http://pixelgate.co.uk/call-of-duty-vs-battlefield-eas-
master-marketing-plan/
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Komunikace nabrala na intenzité v bfeznu 2013 vydanim trailerd, které se staly
nosnym pilitem celé¢ kampané€. Trailery nazvané ,,Prepare for Battle” byly tfi spoty
dlouh¢é 15-20 sekund, ptfedstavujici makrozdbéry na pas tanku, lodni Sroub a rotor
vrtulniku — symbolizujici zptisoby valky v Battlefield 4.2°* Na teasery navéazalo odhaleni
zabérl ze hry na Game Developers Conference, po niz hra ziskala pozitivni ohlasy.?%
Odtajnovani nejdilezitejsi ¢asti hry — multiplayer rezimu — pokracovalo na veletrhu E3
2013. Demo nahravka a vyzkouseni hry piimo na veletrhu ocenovali novinaii, ktefi

o hi'e publikovali rozsahlé ¢lanky a vénovali medialni prostor i vyvojaiskému tymu.2%

Pozd¢jsi faze kampané byla zaméfena na unikdtnost hry Battlefield,
prostfednictvim sérii reklam ,,Only in Battlefield*. Jednou z rovin konceptu bylo také

207 mezi EA a sérii Battlefield a na druhé strané

ptizivovani dlouhotrvajici rivality
vydavatelem Activision a jeho vlajkovou lodi v zanru FPS her, Call of Duty. Tato
kampan, zahdjena nékolik dni po ozndmeni vydani nové Call of Duty: Ghosts, byla

208 5 méla ukazat

cilena na celou hra¢skou komunitu se zamétenim na hrace Call of Duty
pravé to, v ¢em je Battlefield lepsi.>”” Nahodou neni ani volba data vydani hry — to bylo
zAmérné nacasovano jen nékolik dni od nového Call of Duty: Ghosts.?!? V médiich se

posléze objevovaly nepotvrzené spekulace, ze EA tlacila vyvojare k brzkému vydani

204 PITCHER, Jenna. Battlefield 4 teaser trailer 'Prepare for Battle: Air'. In: Polygon.com [online]. 2013-
03-25 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: http://www.polygon.com/2013/3/25/4143958/battlefield-4-teaser-
trailer-prepare-for-battle-air

205 FLEMING, Ryan. GDC 2013: EA and DICE unveil the very, very pretty ‘Battlefield 4°.

In: Digitaltrends.com [online]. 2013-03-26 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
http://www.digitaltrends.com/gaming/ea-and-dice-unveil-battlefield-4/

206 SARKAR, Samit. Changing the world in Battlefield 4 multiplayer. In: Polygon.com [online]. 2013-06-
12 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: http://www.polygon.com/2013/6/12/4421806/battlefield-4-multiplayer-
preview-e3-2013

207 REED, Chris. Battlefield vs Call of Duty: Is It Even Still a Question? In: Cheatsheet.com [online].
2016-12-10 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: http://www.cheatsheet.com/entertainment/battlefield-vs-call-
duty-even-still-question.html/

208 EA’s marketing strategy for Battlefield 4, showing what can happen ‘Only in Battlefield’.

In: Marketingofgames.wordpress.com [online]. 2013-10-30 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
https://marketingofgames.wordpress.com/2013/10/30/eas-marketing-strategy-for-battlefield-4-showing-
what-can-happen-only-in-battlefield/

209 GRUBB, Jeff. EA attempts to draw consumer attention to Battlefield 4 with 'Real Players' ad
campaign. In: Venturebeat.com [online]. 2013-08-16 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
https://venturebeat.com/2013/08/16/ea-attempts-to-draw-consumer-attention-to-battlefield-4-with-real-
players-ad-campaign/

210 FLEMING, Ryan. GDC 2013: EA and DICE unveil the very, very pretty ‘Battlefield 4°.

In: Digitaltrends.com [online]. 2013-03-26 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
http://www.digitaltrends.com/gaming/ea-and-dice-unveil-battlefield-4/
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hry, aby pfedstihla Call of Duty a zajistila tak novému dilu Battlefield vétsi prodeje

a vyhnuti se pfimé konkurenci v o¢ich hraci, ktefi si budou vybirat novou hru.?!!

V TV a internetovych spotech figurovali realni hraci pozvani na focus group,
z niz byly poté vytvofeny vystupy ve formé piibéht hract vypravéjicich zazitky z hrani
nového dilu Battlefield. Unikatni momenty, které podle spot hra¢ jinde nez ve hie
Battlefield nezazije, byly proloZzeny hernimi zabéry dopliiujicimi vypravéni. Dynamické
spoty se svédectvim ,,z lidu* zdtraziiovaly piednosti hry — dokonalou destrukci herniho
prostfedi v bitvé & volnost bojovych styli.2!2 Do kampané byla zapojena i §iroka herni
komunita, jez byla vyzvana k zasilani svych unikatnich momentl z testovaci verze
hry.?!¥ Komunitni manazefi vyuzili velkého mnoZstvi bezplatného ,,promo materialu*
a fanouskovska videa sdileli na oficialnich komunikac¢nich kandlech véetné Youtube.?!*

Prezentovand videa hraci také sdileli mezi sebou, coz ve smyslu word-of-mouth

marketingu podporovalo povédomi o hie a udrzovalo pozornost jejich sledovatelt.

Snaha o virdlni kampail vSak nezaznamenala tGspech u vSech hract — sarkastické
komentéte si utahovaly z chyb a nefunk¢nich prvkil ve hte, mezi klasické prupovidky
patiily parafraze na piibéhy hrac¢t ve spotu jako naptiklad: ,,Hrdl jsem Battlefield 4
a boom! Nestésti! Hra spadla. Only in Battlefield“.*"> Jini slogan kampané posmé$né

pfejmenovali na ,,Only in Bugfield* ¢i ,,Only in Crashfield®.

Komunikaci pfed vydanim hry méli posilovat také herni youtubeti, kteti jsou
v hernim svété znami oblibou Battlefield, ale 1 ,,konkuren¢ni® influencefi, spojovani
spiSe s Call of Duty. Populdrnim youtuberim byla za promo hry vyplacena financni

odména, coz v dobé vydani bylo nezvyklé a tento po€in EA zplsobil poSramoceni

21 EA pushed Battlefield 4 through quality control to beat Call of Duty. In: BFcentral.net [online]. 2013-
11-06 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: http://www.bfcentral.net/bf4/2013/11/ea-pushed-battlefield-4-
quality-control/

212 BATTLEFIELD. Only In Battlefield. In: Youtube.com [online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLLpjKzWIuEfnQkLY SGThijsFVkvQhAEnM

213 yytvotte vlastni Only in Battlefield 4 zazitek. In: Bf-blog.cz [online]. 2013-10-06 [cit. 2017-04-30].
Dostupné z: http://www.bf-blog.cz/vytvorte-vlastni-only-in-battlefield-4-zazitek/

214 BATTLEFIELD. Fan Made Videos: Only in Battlefield 4. In: Youtube.com [online]. [cit. 2017-04-
30]. Dostupné z: https://www.youtube.com/playlist?list=PLLpjKzWIuEfn_hqpSg308XyYUS5Y 1Mnyb
215 I was playing BF4 and BOOM!! BAD LUCK!!, the game crashed. (...) Only in Battlefield*

Glenio junior. Only in Battlefield 4: "Taking Out Tanks Left and Right". In: Youtube.com [online]. [cit.
2017-04-30]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=mV8iBhMkH g
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pozitivniho medialniho obrazu.?!® Kvili diskutabilni reklamé& prostiednictvim promo

videi se n&ktefi youtubefi zpovidali fanouskim i v online diskuzich.?!’

Krom¢ zminénych komunika¢nich nastrojii vyuzivala kampan také socialni site,
public relations prostiednictvim tiskovych zprav a do komunika¢niho mixu zatadila
1 merchandising. Mezi reklamnimi pfedméty, které dotvareji komplexni svét kolem hry,
najdeme kromé obleceni a doplikl naptiklad pocitacové periferni vybaveni spolecnosti
Razer, jez se specializuje na herni piislusenstvi, nebo knihu Battlefield 4: Countdown to

War, ktera byla napsdna pfimo pro tuto hru a vypravi piibéh, na némz hra stoji.?!8

Co se ty¢e marketingové komunikace k vydani DLC, i zde hraly vyznamnou roli
herni veletrhy a konference, na nichz byla rozsifeni oznamovana a prezentovéna, po
oficidlnim piredstaveni byly vydavany samostatné trailery. Vyznamnym prvkem byl také
in-game marketing, diky némuz v hernim rozhrani hréci stale vidéli aktualni DLC ¢i
nabidku Premium ¢lenstvi. Vydavani DLC ve frekvenci né€kolika mésicii od sebe
umoznovala také medidlni publicitu uzce zaméfenou na nové prvky hry a co nejblizsi
seznameni uzivatell s obsahem. Komunikace s fanousky se vSak neomezovala pouze na
vydavani DLC, ale naptiklad také na odhalovani skryt¢ho obsahu v nich. Do marketingu
se tak zapojili 1 herni vyvojafi, kdyz na svych soukromych Twitter uctech odhalovali
indicie k ,,easter eggs®, které se hra¢i v komunitach snazili rozklicovat a tvofili tak dalsi

buzz kolem hry.?"

Unikatem kampané k zdkladni hife i DLC je vSak pfimy a otevieny pfistup
k fanouskiim, ktery se spolecnost EA snaZzila dlouhodobé posilit a podle slov finanéniho
feditele Blake Jorgensena se EA chtéla také odvratit od masivnich drahych kampani.??°

V komunikaci 1 samotnych hrach bylo patrné naslouchdni pozadavkim fanouskl

216 TAORMINA, Anthony. Electronic Arts Also Paid YouTubers for Secret Advertising.

In: Gamerant.com [online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://gamerant.com/electronic-arts-secret-
youtube-next-gen-advertising/

217 LevelCapGaming. Being Paid By EA: LevelCap's Response. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-
30]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/battlefield 4/comments/1w8bi4/being paid by ea levelcaps
_response/

218 MATTHEWS, Kyle. EA Goes All-Out With ‘Battlefield 4’ Launch Merchandise. In: Gamerant.com
[online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://gamerant.com/battleficld-4-merchandise/
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a inspirace hernimi komunitami. Kromé vySe zminéného ptfiddvani map vyzadovanych
a navrhovanych fanousky, uved'me ptikladem projekt ,,Battlefield Friends“, za nimz
stoji youtubefi vydavajici animovany serial na motivy Battlefield série.??! Tvirci
Battlefield 4 do hry dokonce pftidali fiktivni predmét, ktery znaji hraci pravé z tohoto
seridlu — ,,bipod knife* (niz s dvojnozkou), jako uznani fanouskovské invence. Dalsi
ptiklad ocenéni hracské aktivity pozorujeme v ,easter eggs®, kde hraci pii odhaleni

222

skrytého obsahu usly$i dialog vypujceny z Battlefield Friends,” ¢i fev youtubera

Neebse, jednoho z tviirct seridlu.???

Marketingova komunikace a cela strategie uvedeni hry na trh je v souladu
s charakteristikami FPS her — stejn¢ jako jsou tzv. ,stfilecky” v porovnani s hrami
jinych zZanrG kratké a dynamické, tak i1 uvadéné spoty, jez byly stiedobodem
komunikace, nasledovaly tyto rysy. Teasery a trailery k Battlefield 4 jsou uderné
a plisobi téméft jako scény z katastrofickych ¢&i akénich filmi,?** podobné zabéry nabizi

i trailer ke konkurenéni hfe Call of Duty: Ghosts*?

, ¢1 dalSimu zastupci zanru
Titanfall*?®. Zab&hnuty model prezentace FPS her odpovida jejich zaméteni — zpravidla
velmi jednoduchy a kratky ptibéh her (i Gplna absence narativnich prvkl) ponechava

prostor k vyzdviZzeni herniho prostfedi a samotné podstaté téchto her — boji.

Marketingova kampain hry Battlefield 4 a jejich rozSifeni sméfuje také
k akcentovani komunitniho prvku a spolecenstvi hrac¢i. V Zanru FPS her je jednim
z cili marketingu tedy také udrzeni aktivni hra¢ské zakladny, ktera je pro hry zalozenou

na multiplayer modu esencidlni a v podstate urcuje délku jejiho Zivotniho cyklu.

220 PETERSON, Steve. EA Moving Away From ‘Large-Scale Marketing’. In: Alistdaily.com [online].
2013-12-04 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: http://www.alistdaily.com/media/ea-moving-away-from-large-
scale-marketing/

221 NEEBS GAMING. BFFs Season 4 BF4. In: Youtube.com [online]. 2014-07-27 [cit. 2017-04-30].
Dostupné z: https://www.youtube.com/playlist?list=PL1Uou2DWH7IGxb07SNSTDTr89w126frPS

22 IGN. Battlefield 4 Easter Egg: Battlefield Friends Reference. In: Youtube.com [online]. 2013 [cit.
2017-05-05]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=08-XwmR29¢8

222 ONESHOT DEAL. BF4 DICE Camo unlock / Promoted by Neebs!. In: Youtube.com [online]. 2016-
01-31 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=PgT4qPSISug

224 BATTLEFIELD. Battlefield 4: 60 Second TV Spot. In: Youtube.com [online]. 2013-03-26 [cit. 2017-
04-30]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=2D9fWUUeL00

225 CALL OF DUTY. Official Call of Duty: Ghosts Reveal Trailer. In: Youtube.com [online]. 2013-05-
21 [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=Zxnx3W-HA18

226 GAMESPOT. Titanfall - Launch Trailer. In: Youtube.com [online]. 2014-03-04 [cit. 2017-04-30].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=Zxnx3W-HA18



56

4.5.4 Prijeti DLC ve hraécské komunité

Reakce hract na DLC ke hie Battlefield 4 byly zkoumany na platformé Reddit,
konkrétné¢ v ramci subredditu Battlefield, pficemz bylo zkoumdano celkem 30
relevantnich diskuznich vlaken, jejichz vycet obsahuje Ptiloha ¢. 3. Komunita

subredditu Battlefield &ita 97 203 ptispévateli.??’

Hra¢i k DLC pfistupovali jako k bézné soucasti hry a ocenovali zejména
Premium program, ktery jim umoznoval automaticky piistup ke vSem DLC pied
oficialnim vydanim. Poplatek za ¢lenstvi — 50 USD (tedy jen o 10 USD méné¢, nez je
cena zakladni hry) v komunité piipadal hracim adekvatni za poskytnuti mnozstvi
obsahu. Pofizovani Premium ¢lenstvi bylo doporuovéano valnou vétSinou hract a také
ovlivitovano hernimi influencery, kteii ve spolupraci s hernimi obchody poskytovali na
nakup Premium ¢lenstvi slevu pro fanousky.??® O jeho pfidané hodnoté byli néktefi
fanousci natolik presvédceni, Ze jiz planovali koupi Premium clenstvi k tehdy jesté
nevydané hie Battlefield 12%°: .1 kdyby (EA) za dva roky vydévala balicky s mapami pro
Battlefield 1 zdarma, stejné si koupim nové Premium. Stoji za to, je neuveéritelné

obsahové bohaté, na rozdil od spousty jinych season pass/clenstvic. >

Strategie placenych DLC (pro hrace, ktefi nezakoupili Premium c¢lenstvi) vSak
¢ast fanouskl rozlitila a podpofila diskuze o neférovych obchodnich praktikach, kdy
vydavatelé fragmentuji jednu hru na vice mens$ich balicka, které poté prodavaji za vyssi

cenu a DLC jsou poté ,,polovina hry“.*3! Nékteii fanousci naopak méli pocit, ze hra je

227 Battlefield. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-05-02]. Dostupné z:

https://www.reddit.com/r/Battlefield/

28 (...) Save your money and buy Premium. Some Youtubers like Jackfrags have a G2A site now and

I've seen premium on sale on jacks. Save your money and buy it there or something *

vidal66. [BF4] I have enough money to purchase one DLC pack, which one? In: Reddit.com [online]. [cit.
2017-04-30]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/22njqv/bf4 i have enough
money_to_purchase one dlc_pack/cgopl41/

229 Battlefield 1 je hra z prostiedi prvni svétové valky — na toto zasazeni reaguje i nazev hry, jenz
odkazuje ¢islici 1 na ndvrat do pocatkti moderni véalky. Prvni dil série Battlefield 1942 se totiz odehraval
az v druhé svétové valce, Cislovani série proto neodpovida potradi dild, jako je typické v jinych hrach.

230 ,Even if they still release BF 1 map packs for free two years later, I'm still buying the new premium.
That (...) is worth it, incredibly content-rich unlike many other season passes. *

HardDifficulty. [BF4] I have enough money to purchase one DLC pack, which one?

In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/
4x4rlc/bf4 i was never one to care for premium_or the/d6ciOxa/

81 Is it just me or are more and more game publishers like ea, and Activision moving towards this
strategy of selling you an expensive game that's only half complete? I mean c'mon we pay X amount of
money on their title only for half the game's content to be released in 15$ dlcs. Premium makes it a little
easier, but I was done with that after I got bf3 premium. What do you the community think about thia


https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/22njqv/bf4_i_have_enough_
https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/
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kompletni i bez DLC a Ze rozsifeni nejsou nutna k plnohodnotnému hernimu zazitku i
vzhledem k tomu, Ze kazd¢ z DLC obsahuje jiny typ boje a hernich map, kazdému hraci
tedy mize vyhovovat jiné.?*? Majitelé zakladni hry vsak byli postupem vydavani
jednotlivych DLC oddé€lovani od c¢lenit Premium programu a majiteld DLC, coz
zuzovalo obéma strandm moznosti vybaveni, pfipojeni na herni servery a vybéru

konkrétni bitvy, coz se také projevovalo ve spokojenosti hraca.

Kritika byla mifena spiSe na obchodni strategii a funkcnost kompletni hry nez
obsah samotnych DLC, pfesto je ale vihimani byznysové a funk¢ni stranky her pro hrace
dilezité pfi formovani ndzoru na hru i celou sérii — také technické nedostatky
a opomijené opravy hernich mechanik hrac¢e odrazovaly jak od koup& DLC, tak
1 u nékterych diskutértt dlouhodobé podlomily divéru k vyvojati DICE a vydavateli EA:
Lvazné lituji, ze jsem si tuhle hru koupil, stale se snazim tu hru hrat, ale ted? Ani to
nefunguje; DLC, které tam bylo od spusteni nefunguje, Metro (multiplayer mapa)
zpiisobi permanentni zamrznuti celé hry, je to prosté podraz. Nedostal jsem od hry
hodnotu svych penéz a ztratil jsem veSkerou viru a respekt, ktery jsem mél k DICE,

nezaslouZi si Zadnou diivéru a viru, kterou do nich lidé vkladaji **?

Pozitivnéji pfijimana byla DLC zdarma, u nichz kromé volné dostupnosti
a vyzadovaného obsahu uzivatelé ocetiovali, Ze se Electronic Arts o své hrace stard

a piinasi uzivatelim novy obsah i pies uplynuti dlouhé doby od vydani hry.?*

shift? Is the content released in dlcs fair for those who dont buy them? What about game dlcs of past
titles? What was great about them and what should be brought back / not brought back? *
LegendarySt4tus. Bf4 DLCs are half the game! In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/342770/bf4_dlcs_are half the game/

232 ,» Welcome to the Battlefield. I don't think any of the DLCs so far are "must haves," and it depends on
what kind of game you like. *China Rising - huge, open armor-based battles. *Second Assault - four "old"
maps redone for BF4 *Naval Strike - Naval warfare with a lot of boats and choppers. *Dragon’s Teeth -
Primarily infantry maps. (...) "

someshooter. [BF4] New to the franchise as a whole. Best DLC pack to buy? In: Reddit.com [online].

[cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/2assf3/bf4 new to the
franchise as a whole best dlc_pack/ciyeit9/

233 I seriously regret buying this game, I keep trying to play it, but now? It doesn't even work, a DLC that
was there since launch doesn't even work, Metro freezes my game permanently, it's just disrespectful. I
didn't get my money's worth and I have lost the ENTIRE trust/respect I had for DICE, they do not deserve
ANY of the trust and faith people give them.

PaDDzR. [BF4]Does DICE deserve our trust/faith? Have they earned that right? [READ BEFORE
RATING]. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/1 ypodx/bf4does_dice deserve our trustfaith have they/
24 I spent $150 AUD on BF4 and Premium season pass when first came out. I feel I got more than my
money's worth. I'm glad EA/DICE still support BF4 and keeping player population healthy 3 years after
its release. I wish the rest of the gaming industry and publishers can learn from this and hopefully


https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/2assf3/bf4_new_to_the_
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Diskutujici hraci se shodovali, Ze tato volna DLC opét aktivovala hracskou zakladnu
a mnoho z nich se poté, co byli hrou jiz znudéni, opét s novymi DLC vratili>*, coz se
projevilo 1 ve vétsi spokojenosti stalych hrach, kteii diky vyssi aktivité na serverech

méli vice moznosti pfipojeni do bitev.?*

Obsah DLC byl hodnocen veskrze pozitivné a hraci ocenovali zejména vyslySeni
jejich pozadavkl a implementaci fanouskovskych navrhii, coz neni pro tviirce AAA her
(a giganticka vydavatelstvi jako EA) obvyklou praxi. Hra¢i v diskuzich d€kovali
vyvojaifim DICE napftiklad za vySe zminéné ptidani predmétu z fanouskovského serialu
Battlefield Friends*” a vsimali si také, Ze vyvojaii se s kazdym dilem Battlefield uéi

a naslouchaji, co fanousky bavi a tento cenny insight vyuzivaji pii vyvoji dalsich dil{.?*8

4.5.5 Shrnuti

Battlefield je jednou z nejoblibenéjSich FPS sérii, kterd 1 pfes mnozstvi jiz

vydanych dil& a spin-offa stale pfichazi s novymi koncepty. Ctvrty dil série stale

continue to support their fan base in order to keep their franchise growing. (I'm looking at you Activ§ion
in particular)®

xGHOST. [BF4] As a Day 1 Premium member, I'm glad EA/DICE giving away all DLCs for free!.

In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/Battlefield/
comments/52pckk/bf4 as a day 1 premium member im_ glad eadice/

35 Seriously, all of this new content from the free DLC DICE gave out is really awesome. It's brought
life back into a game that I was pretty bored with, the default maps honestly aren't that good in my
opinion. (And Yeah who doesn't like free stuff Imao) But the additional maps are great and I'm playing
more than I have in probably 2-3 years. For me, I think I'll definitely buy all the DLC for Battlefield 1
now that I've seen how much work DICE puts into it.

SethJew. [BF4] I was never one to care for premium or the DLC much. After getting all of the DLC free,
I've become a believer in purchasing it in the next BF games. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-30].
Dostupné z: https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/4x4rlc/bf4 i was never one to care for

premium_or_the/

26 I hate to say this, but a major reason you're enjoying that DLC is because other people who got it for

free are playing it, too. Prior to the giveaways, there were very few people playing those maps. (...)
Flakfire. [BF4] I was never one to care for premium or the DLC much. After getting all of the DLC free,
I've become a believer in purchasing it in the next BF games. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-30].
Dostupné z: https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/4x4rlc/bf4 i was never one to care

for premium_or the/d6cs5x0/

237 Thanks DICE for the Bipod Knife!. In: Reddit.com [online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/battleficld 4/comments/1q05ro/thanks dice for the bipod knife/

238 »(...)They listened to the community and add this to their wealthy knowledge of what works from BF3
and fine tuned this and implemented into BF4 whilst COD Ghosts was being worked on and even took
cheeky shots at COD around gamescom and E3. The market response is obvious at this point. COD is
stagnant whilst DICE are going all out rofflestomping the competition with their game changing aspects,
very obvious commitment to the community and delivering a product everyone and their grandmothers
want at launch. (...)

Palligretar. My theory on why DICE just became the best marketing company ever. In: Reddit.com
[online]. [cit. 2017-04-30]. Dostupné z: https://www.reddit.com/r/Battlefield/comments/11fam1/my
theory on why dice just became the best/
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udrzuje aktivni hra¢skou zékladnu i po témér Ctyfech letech od svého vydani, cemuz

napomohla i vydavana DLC.

Marketingova komunikace byla ovliviiovana konkuren¢nim bojem se sérii Call
of Duty, diky némuz vznikl reklamni koncept Only in Battlefield. Do tohoto konceptu
se promitla taktéz aktivni komunikace s hernimi komunitami, jejichz udrzovani je pro
zivotnost hry zéasadni. Stejn¢ tak naslouchdni fanouskiim a vyuzivani navrh hraci je
pro pozitivni obraz herni série 1 jejich tvlrcii dulezité — jak pro soucasnou hru, tak 1 pro
dalsi dily. V kampani se odrazi specifika multiplayer modu, typického pro FPS hry.
Dalsi z charakteristik FPS her, jako napftiklad rychlost, dynamika a ¢asto i absence

ptibchu, se odrazi v celkovém pojeti DLC a marketingovych nastroji v Cele s trailery.

Hraci i ptes relativné vysokou cenu velmi dobfe hodnotili Premium ¢lenstvi
fungujici na principu ,,season pass*, které umoziiovalo hra¢im kromé jinych vyhod také
ziskat vSechna DLC zdarma. DLC, ktera byla vydavana — v prvni fazi pét placenych a
po roce pét volnych rozSiteni — udrzovala stalou publicitu po dva roky od vydéani
zékladni hry a i jejich obsah byl hra¢i hodnocen pozivné. Usp&ny marketingovy tah —
vydavani placenych DLC v urcitych ¢asové omezenych akcich zdarma — ptilakal staré

publikum a zarovei i nové zvédavé hrace, ktefi si nebyli koupi jednotlivych DLC jisti.

Jednotliva DLC sdruZovala hrace s Premium ¢lenstvim ¢i zakoupenymi DLC na
specialnich hernich serverech a tvoftila tak kolem sebe nové skupiny hracti. Pro majitele
zakladni hry jsou v§ak DLC pouze rozdélujicim prvkem komunity, ktery §tépi hra¢skou
zakladnu mezi vice serverli s omezenym pfistupem a miiZze zpusobit na obou stranach

pomalé pripojovani do her a celkové mensi moznosti vybéru jednotlivych bitev.

Z marketingového pohledu DLC zastavaji ve hfe vyznamnou ulohu, zejména
diky Premium ¢lenstvi a volné vyddvanym DLC, kterd kromé své herni funkce také
¢astecné napravuji vnimani cenové politiky EA v herni komunité. Pro Electronic Arts,
jez hodlalo ustoupit od pompéznich marketingovych kampani a misto toho se zakazniky
navazat vztah na osobngjsi bazi, mize byt tento krok pro ziskani divéry hrach zasadni.
trendli moderniho marketingu, se tak postupné prostiednictvim DLC vélenuje i do

strategie jednoho z nejvyznamnéjSich kolosii herniho pramyslu.
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Zaver

Teoretickd cast prace nastinila obecné principy her a herniho primyslu,
zmapovala stézejni okamziky rychlého vyvoje videoher a kategorizovala hry podle
dilezitych kritérii, jimiz jsou herni platformy a zanry. Do svéta marketingové
komunikace prace vstupuje vymezenim zékladnich pojmli a nacrtnutim zésadnich
marketingovych principti. Pojednani o marketingové komunikaci je dale rozvinuto

v souvislostech s hernim prtiimyslem, jenz do oboru piinasi své zvlastnosti.

Stejné jako jiné zabavni primysly, 1 herni primysl s sebou nese pro producenty
obchodni rizika — vysoké produkéni naklady, ale zdroven nizké néklady na tvorbu kopii
her Zenou vydavatelské spolecnosti k masivnim marketingovym a PR kampanim. Navic
herni byznys ¢eli vysokému riziku finanéniho netispéchu her, se kterym se vyrovnava
»sazkou na jistotu v podob¢ hernich sérii. S podobnou motivaci vydavateli — udrzet

nizké produkéni néklady a utrzit vice z prodejti — vznikaly 1 DLC.

DLC, tedy stahovatelné rozsifeni hry, je jednim z rostoucich trendd souc¢asného
herniho primyslu a implementuje je témét kazdé vyznamnéjSi vyvojarské
a vydavatelské herni studio. Tendence ptipojovat ke hie mensi rozSifeni se objevovaly
v hernim primyslu jiz od jeho poc¢atki, expanzni bali€ky v pravém slova smyslu se vSak
na trhu zacaly ustalovat v pribéhu 90. let minulé¢ho stoleti. Béhem uplynulé¢ doby se

formovaly jeho funkce ve hrach i marketingové komunikaci.

DLC, jejichz produkéni naklady jsou oproti plnym hram nizké, pro vyvojare
zastavaji funkci snadno monetizovatelného obsahu. Pro marketéry je navic DLC
ptilezitosti komunikovat s hernimi komunitami a pomoci jejich cenové politiky také
formovat minéni hrac¢i a medidlni obraz hry. Podle riznych faktort — naptiklad obsahu,
ceny, kvality ¢i rozsahu — si také hraci utvaii své postoje k DLC a néktera povazuji za
nekalou praktiku vydavateldl, jina jim pfipadaji naopak jako hodnotné prodlouzZeni jejich

herniho zazitku.

Rozdily v pfijeti DLC a jejich UspéSnosti na poli marketingové komunikace
a public relations ve smyslu pozitivniho obrazu hry a vydavatele jsou patrné i v piipadé

tfi her, jimz byly vénovany piipadové studie vyzkumné casti. Pro vyzkumnou cast byly
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vybrany hry na konci svého zivotniho cyklu, tedy jiz s uzavienou podporou bez
vydavani dal§iho obsahu. Hlavnim kritériem vybéru byla rozdilnost Zanra jednotlivych
her, pfi¢emz pro své rozdily i popularitu byly vybrany zanry RPG, FPS a strategické
hry.

V analyzach zkoumanych her The Witcher 3, Civilization V a Battlefield 4 je
patrné, ze v kazdé hie (a tim vice v ramci celého Zanru) nesou DLC rozdilné funkce. V
multiplayer hrach DLC udrzuji herni komunity aktivni v pribéhu celého Zivotniho
cyklu videoher. Tato funkce DLC byla patrnd v multiplayer rezimu hry Civilization V
nebo ve hie Battlefield.

Strilecka Battlefield v DLC pfidava pouze nové mapy, pfedméty a ukoly pro
multiplayer bitvy, které nevypravéji (stejné jako zadkladni hra) celistvy ptibéh, ale
soustiedi se na n¢kolik malo typti hernich rezimt s pfedem definovanym koncem —

v sdzce je pouze pozice vitéze nebo porazeného.

V ptipad€ narativné zaloZenych singleplayer RPG her, jako je napiiklad The
Witcher, se v DLC jednd naopak zejména o prodlouzeni herniho ptibéhu a Zanroveé
charakteristicky dalsi rozvoj hlavni postavy. Tento rozvoj nasleduje individualni volby

hréce, které definuji sméfovani ptibéhové linky

DLC tahové strategie Civilization se soustfedi na uplné jiny typ obsahu —
pfidavd nové narody a herni mechaniky, které dotvareji vedeni civilizaci, ¢ini hru
komplexnéjsi a podobnéjsi realnému svétu — naptiklad prvek naboZenstvi ¢i Spionaze
v DLC k paté Civilizaci jsou nesporné dulezitymi faktory, které formovaly a stile

formuji vyvoj realného svéta.

Ptes tyto rozdily 1ze vypozorovat mnoho spole¢nych bodt, které sdili vSechny ze
zkoumanych her a DLC. Vzdy spatfujeme tlohu DLC v prodlouZeni Zivotniho cyklu
hry a vzdy je také DLC piileZitosti k medialni publicit¢ a obnoveni marketingové
komunikace. Jakym smérem se medidlni obraz ¢i pfijeti vefejnosti posune — zda
k pozitivnimu, ¢i negativnimu vnimani DLC, hry, herni série ¢i v nejvétsSim méfitku
také celé¢ vyvojarské a vydavatelské spolecnosti — zavisi opét na mnoha faktorech —

cenoveé politice, obsahu ¢i vnimané kvalité celé hry.
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Zalezi proto op¢t na marketingové komunikaci a public relations, jaky thel
pohledu dokéaze hrac¢iim nabidnout, zda urcité z téchto faktort v komunikaci uptednostni
a zesili tim pasobeni faktoru ceny (jako se povedlo tviircam série The Witcher v piipadé
volnych dopliiki, jimiz si pfipravili pudu pro vydani dvou velkych placenych DLC).
V ptipadé hry Battlefield a obracené¢ho potadi volnych a placenych DLC bylo pfijeti
s fanouSky. Fanousci totiz museli nejdiive zaplatit za DLC a az poté jim byla nabidnuta
DLC zdarma jako ,vstficny krok“, pozdé¢ji byla vSechna nabidnuta zdarma. Pro
vydavatele tak tvoii volnd DLC pozitivni obraz, avsak jejich implementace ve srovnani
s rozsitenimi k The Witcher 3 postrada nastoleni pozitivniho dojmu z DLC ihned po

vydani hry, kdy se spole¢nosti snazi naldkat ke koupi co nejvice zakaznik.

Analyza DLC k paté Civilization ilustruje minéni komunity a reakce hraci na
obsah vytrzeny ze hry — zminovany prvek nabozenstvi, jenz byl vytazen ze zékladni hry
a ptidan az do DLC, navic vSechna z nich byla zpoplatnéna. Z pohledu marketingového
nastroje 1ze DLC hodnotit rozporuplné — pfivedeni novych hract do série bylo tspésné
a DLC tak splnila svij ucel, stalé herni komunity vSak nepfijimaly toto opatfeni
s nadSenim. Vidime tak rozdilnost pfijeti DLC, ovlivnéné znalosti ptfedchozich her série
bez implementace DLC, v porovnéni s ostatnimi hrami — fanousSci pfijmali rozSifujici
obsah 1 s vysokymi cenovkami u sérii The Witcher i Battlefield — ale kriti¢téjsi byli
k obsahu pfimo vytrzenému v piipad¢ Civilization. Odklon od zpoplatnéného obsahu
také zpuasobily kvalitni fanouskovské mody, které ve srovnani se zpoplatnénymi

originalnimi mapami hraci pfirozené preferovali.

Tyto zasadni body i celé ptipadové studie poskytuji vhled do vniméni DLC
a celkové 1 marketingové komunikace her, coz je pro jakékoliv komunikaéni aktivity
zdsadni, tim vice v dobé marketingového pfistupu postaveném na personalizaci,
naslouchani zdkaznikiim a pfimé komunikaci. DLC v Uloze marketingového a PR
nastroje muze byt vhodnym doplikem, ktery budou hraci chapat jako vyraz péce
o fanousky a diikaz vstiicného piistupu. Hry i vydavatel¢ tak ziskévaji pozitivni obraz

a divéru fanouskd, ktefi se ke svym oblibenym sériim a tvirctim jisté opét vrati.

Problematické body, jako vySe zminénd ztrata fanouSkd kvili zpoplatnénému

obsahu, nastoluji nové myslenky, jak pfistupovat (a naopak nepfistupovat) k vyuzivani
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DLC jako marketingového nastroje. Z ptipadovych studii vyplyva, ze nikoliv samotny
prvek DLC, ale jeho forma, obsah a zplisob implementace jsou rozhodujicimi faktory,
jez ovliviyji ptizen hract a komunikacni pfinos DLC pIné hie. Nastaveni cenové
politiky, které¢ v podani CD Projekt RED znamenalo vzepieni se standardnim praktikam
hernich vydavateld, na svou stranu diky prokazatelné pozitivni publicité ziskava
1 nejvetsi herni spolecnosti svéta. Spole¢nost EA naptiklad prekvapivé oznamila vydani
DLC k budoucimu titulu Star Wars Battlefront Il zdarma, stejné tak 1 dalsi giganti
herniho primyslu vydavatelé poznavaji vyhody bezplatnych DLC, ktera strategicky
buduji silny vztah hraci ke znacce a ti navic Sifi sva pozitivni doporuceni v herni
komunité. Je tedy realné, ze pravé mnohdy kritizovana DLC v blizké budoucnosti plné
rozvinou svij marketingovy a PR potencidl a stanou se jednim ze zasadnich ndstroja,
které pfiblizi netransparentni herni primysl fanouskiim a zlidSti image hernich

vydavateli v o¢ich zakazniki.
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Summary

Theoretical part of the thesis outlined basic principles of video games and the gaming
industry, mapped critical moments of the fast video game evolution and categorized
games according to important criteria, which are game platforms and genres. The thesis
enters the world of marketing communication by defining basic definitions and
outlining important marketing principles. Thesis on marketing communication is further
developed in context with the video game industry, which brings its own specifics into

the field.

Same as all other entertainment industries, video game industry carries with it business
risks for its producers — high production costs, but very low costs to produce copies are
driving publishing companies towards massive marketing and PR campaigns.
Furthermore the gaming industry faces a high risk of games ending up as financial
failures, which is being mitigated by ,betting on the favourites”, by sticking to
established franchises. Similar motivations — to keep the production costs low and gain

more revenue — gave birth to DLC.

DLC or downloadable content is one of the growing trends of current video game
industry and has been implemented by almost every significant development or
publishing studio. Tendencies to include smaller expansions with games have been in
the gaming industry since it’s beginning, but expansion packs in the right sense of the
word have appeared on the market during the 90s. Since then, its fuction in games and
marketing communication has been forming. DLCs, which have low production costs
compared to full games, fulfill a role of easibly monetizable content for developers. For
marketers, DLC is an opportunity to communicate with gaming communities and
through its pricing, form player opinions and media image of the game. Dependent on
several factors — like content, price, quality or size — players develop their opinions
about DLC. Some consider them a contemptible practice of publishers, others see them

as worthwhile extension of their gaming experience.

Differences in DLC reception and their successes in the field of marketing
communication and public relations in the sense of positive image of the game and

publisher are visible in the case of the three games which were the focus of the case
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studty of the research part. For the research part, only games at the end of their life
cycle were chosen, therefore games with ended support without any more upcoming
content releases. The main criteria was the difference of the genres, so the genres picked

were RPG, FPS and strategy games, due to their popularity and differences.

In the analyses of the three games, The Witcher 3, Civilization V and Battlefield it is
clear that in each game, DLC perform different functions. In multiplayer games, DLC
keep the gaming communities active throughout the entire game lifespan. This function

was apparent in the multiplayer modes of Civilization V or Battlefield 4.

The Battlefield 4 DLC only adds new maps, items and assignments for multiplayer
battles which do not tell any story, but instead focus on only several game modes with

predefined endings — one will be the victor and the other defeated.

In the case of narrative driven singleplayer RPG games, like The Witcher, DLC is on
the contrary, an extension of the main story and a further evolution of the ingame
character. This evolution follows individual choices of the player, which define the

direction of the storyline.

DLC of the turn-based strategy Civilization are focused on a different type of content —
it adds new nations and game mechanics, which complete the leadership of civilizations,
make the game more complex and similar to the real world — for example the elements
of religion or espionage in DLC for the fifth Civilization are undoubtably important

factors that formed and still form the history of the real world.

Despite these differences, many common points can be seen, which all games and DLCs
from the case study share. We always see the role of DLC in extending the lifespan of
the game and DLC is also always an opportunity for media publicity and renewing
marketing communication. Which direction the media image or public reception will
shift — where towards positive or negative perception of the DLC, game, game series or
in the largest scope, the entire development or publishing company — depends on many

factors — pricing policy, content or perceived quality of the entire game.
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It is therefore up to the marketing communication and public relations, which point of
view they can offer to the player and if some of the factors in communication will
resonate strongly enough and amplify the effectiveness of the price factor (like the
creator of The Witcher accomplished with their free DLCs, preparing the ground for
two big paid DLCs). In the case of Battlefield and the opposite approach of paid DLC
first, free DLC later, the player reception was lukewarm, despite all attempts of the
developers for direct marketing and open communication with the players. Fans first
had to pay for DLC and only after some time, free DLCs were offered as a ,,gesture of
goodwill“, later all DLCs were offered for free though. Free DLCs form a positive
image for publishers, however its implementation compared to The Witcher 3 DLCs is
missing the establishment of a positive DLC perception right from the game release,

when companies are trying to sell to as many customers as possible.

Analysis of the DLC for Civilization V illustrates the opinions of the community and
player reactions about the content that was removed from the game — the before
mentioned religion element, which was removed from the basic game and added only as
a DLC, furthermore none of them were free. As a marketing tool, the DLC can be
evaluated contradictory — bringing new players into the series has been successful and
the DLC fulfilled its purpose, but established gaming communities did not accept this
with enthusiasm. We can see the difference in DLC reception, influenced by the
knowledge of previous games of the series without DLC implementation, in comparison
with other games — fans accepted DLC even with high price tags with The Witcher and
Battlefield — but they were more critical towards content ripped directly from the base

game like in the case of Civilization.

These critical points and the case studies themselves offer an insight into perception of
DLC and broadly the marketing communication of video games, which is crucial for
any communication activities, even more today, when marketing approach is based on
personalization, listening to the customers and direct communication. DLC as a
marketing and PR tool can be a good accessory, which players will see as a gesture of
care about the fans and proof of goodwill. Games and publishers are gaining a positive
image and the trust of fans, who will then surely return to their favourite game

franchises and developers.
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Problematic points, like the above mentioned loss of fans due to paid content, present
new ideas how to approach (or not approach) using DLC as a marketing tool. The case
studies show that not the DLC element itself, but it’s form, content and way of
implementation are deciding factors which determine the favour of players and
communication benefit of the DLC for the game itself. Setting a pricing policy, which in
the case of CD Projekt RED meant defying all standard practices of game publishers,
gained many followers thanks to it proven positive publicity, including the largest video
game companies in the world. EA for example, surprisingly announced that DLC for its
future title, Star Wars Battlefront II will be free, and other giants of the industry are
following suit and recognizing the advantages of free DLC, which strategically build
strong relationships between the players and the brand. Those players then further
spread their positive recommendations in the gaming community. It is therefore possible
that the often critisized DLC itself will fully develop their marketing and PR potential
and become one of the most important tools in helping fans understand the non-
transparent gaming industry and make the image of game publishers more human in the

eyes of the customers.
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