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On-line hry

Ludéek Matyska
OUVT MU, feditel
1Velka vyzkumna infrastruktura ELIXIR CZ

IPfedseda Rady ELIXIR CZ

1Velka vyzkumna infrastruktura e-INFRA CZ
"'Reditel centra CERIT-SC na UVT MU

“I1Distribuované systémy a velké e-infrastruktury
[1Gridy, cloudy

IKyberbezpecnost v rozsahlych systémech
_JAplikace rozsahlych vypocCetnich a uloznych
systému
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1 Troska historie

1 On-line hry jako spoleCensky fenomeén

1 On-line hry jako tovarna na penize a Daty fizeny vyvoj
1 Problémy

1 Shrnuti
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Video hry

"IPfedchudce pocitaCovych her

CJArkady (hraci stroje)
JKonsoly prvnich generaci

1Pocatky jiz v 50. a 60. letech minulého stoleti

"IExperimenty na mainframe pocitacCich
"ITextova rozhrani

11962 SpaceWar!
Vyuziti osciloskopu, PDP-1

170. léta rozvoj arkadovych her

_IZhruba ve stejné dobé prvni domaci hraci konsoly
[1Space Invaders 1978 (Japonsko) — zapojeni mikropocitacu (Atari, ...)
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Kratky zlaty vek video her

"IKonec 70. a pocCatek 80. let

1Pac-Man (1980)
"1Donkey Kong (1981)
Q*bert (1982)

_Postavicky, pfibéhy — vznik prvnim maskotu

11983 — krach trhy s domaci konsolami
[1Soubézné i ztrata zajmu o arkady

"INastupuje éra pocitacovych her

1Commodore 64, Sinclair ZX Spectrum, Atari 8-bit, ...

IBASIC, ale velmi omezena prenositelnost
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PC hry

Z1IBM PC

IKompatibilni hardware
1Jednotny operacni systém (MS DOS, pozdéji MS Windows)
IKolem roku 1987 zcela ovladly trh s pocCitaCovymi hrami

"IPocitaCe Apple
1Uzavreny, ale graficky vyborné orientovany svet
IMys
ISouvisejici vyvoj hardware
[1Grafické a zvukové karty
“10vladani (joysticky, ...)
[1Specializované firmy
Ubisoft

IClovék proti poéitadi
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On-line hry

IPocCatky v dobe BBS

“JAsynchronni hry

JANSI Art
IDano zpusobem interakce

IExperimenty s mainframy a vyzkumnymi pracovnimi stanicemi

170. a 80. léta
1Viceuzivatelské operacCni systemy
ILokalni sité

_JHry na ARPANETu

IMulti-User Dungeons (MUD)
11981, adaptace hry z viceuzivatelskeho prostredi
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Bohata devadesata léta

_IKratky navrat arkad v prvni polovine devadesatych let
"INavrat konsoli ve druhé polovine 80. let
1Game Boy (Nintendo) od roku 1989

Ve druhé polovine 32 a 64 bitové konsoly
INintendo, SEGA, Sony (PlayStation)
IKliCovy obsah (neuspéch Atari)

"1Zlaty vék PC her
" IRozvoj zanru
"1Zaklady uspésnych hernich firem

IKombinace ,o0sobnich” her a on-line hrani
_|Battle.net
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Jak se plati (Monetizace)

IPrvni hry ,zdarma“
INadsenci, uzaviené komunity
“IHlavnim zdrojem zisku hardware

JArkady
JHerni konsoly

1S rozvojem vyménnych médii samostatny prodej her
"lJednorazova investice
lJednou zaplatite a muzete stale pouzivat
'RozSifujici ,baliCky”
'Nové epizody
“1DalSi zdroj financi pro firmy
IShareware a demo hry
1Otazka distribuce
[1Snizuje zisk
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On-line hry — jak se plati

Vyuziti vyhod pocitacovych siti
[1Snadna distribuce

'Rychlost reakce
Napf. otazka oprav

JPrechod na licen¢ni model
Pravidelny mésicni poplatek

CIHry neni treba vydavat ,bezchybné”
1Opravy a upravy se provadi ,za béhu”

" JFreemium model
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Freemium model

1Software je distribuovan zdarma
1Jiz od 80. let, rozvoj s rozvojem pocitaCcovych siti
Plati se za dalSi sluzby

1Omezené vlastnosti ,free” verze (napf. jen dvoubodové hovory u Skype)
1Omezena kapacita (jen 15 GB volného prostoru u Google)
1Omezena licence (jen pro osobni vyuziti, jen pro studenty)
1Omezené Casoveé pouziti
1Omezena podpora
1Omezeny nebo zadny pfistup k on-line sluzbam (napf. jen single player)
Pfipadné ,trial period®, po niz se vlastnosti ,uzaviou®
1V pripadé pocitacovych her pak ,nakupy ve hre*
"1In game purchases

JEnd User Licence Agreement (EULA)
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SpoleCensky fenomeén

[10n-line hry vytvareji virtualni komunity hracu
“1Socialni bubliny
1YouTubers a dalSi influencefi
Vlastni jazyk/slang (zkratky pro rychlejSi komunikace béhem her, specialni
vyrazy)
“lInterakce mezi hraci (tzv. PvP model)

_IRuzné varianty

CIFirst-person shooter (FPS)

IReal-time strategy (RTS)

1Massively multiplayer online (MMO)
Role-playing, RTS, FPS, social games

Multiplayer online battle arena (MOGA)

IMUD pfedchuzdci MMORPG

1Social Deduction games
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Stroj na penize

2012-2021 GLOBAL GAMES MARKET

REVENUES PER SEGMENT 2012-2021 WITH COMPOUND ANMNUAL GROWTH RATES

newzoo
@ Mobile Games
@ PC Games
$180.1Bn
C i G ]
@ Console Game $165.98n
$151.9Bn
$137.9Bn
$121.7Bn
2018 Mewzon £106.5Bn
$93.1Bn
$84.8Bn
$70.6Bn $76.5Bn
203 2004 2015 2016 207 2018 2020 2021
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CAGR
2012-2021

TOTA

+11.0%

MOBILE

+26.8%
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Leading free-to-play (FTP) game titles worldwide in 2020, by revenue (in billion U.S.

Honour of Kings

Feacekeeper Elite

Roblox

Free Fire

Pokemon GO

League of Legends

Candy Crush Saga

AFK Arena

Gardenscapes: New Acres

Dungeon Fighter COnline

Source
SuperData Research
@ Statista 2021

dollars)
2.45
2.32
2.29
2.13
1.92
1.75
1.66
1.45
1.43
1.41
0.25 0.5 0.75 1 1.25 1.5 1.75 2 2.25 2.5

Bevenue in billion U.S. dollars

Addtional Information:
Worldwide; SuperData Research; 2020
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How much of your total spending in an MMO game goes towards non-cosmetic items,
including characters, weapons, items, health packs and loot crates?

0% (I've spent no money on these items)
Less than 10%

10% — 25% 26%

26% — 50% 26.3%

51% — 75%

76% — 100%

0% 5% 10% 1596 20% 25% 30%
Share of respondents
Sources Addtional Information:

Savanta; Accredited Debt Relief (Top Dollar) United States: Savanta; February 11 to 18, 2020; 1,000 respondents; MMO players
@ Statista 2021



Stroj na penize

Net revenue generated by Activision Blizzard from 2014 to 2020, by composition (in
million U.S. dollars)
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Source Addiional Information:
Activie Worldwide; 2014 to 2020
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Stroj na penize

Net revenue generated by Activision Blizzard as of 2nd quarter 2021, by composition
(in million U.S. dollars)
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Source Addiional Information:
Activie Blizzard Waorldwide; Q1 2018 to Q2 2021
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Stroj na penize

Highest monetizing free-to-play (F2P) mobile gaming genres according to F2P
developers worldwide in 2020

15%

Platformer

Shooter

Strategy

Infinite runner

Role-playing game (RPG)

Quiz

MMO (MMOFPS, MMORPG, etc)

Idle game

Life simulation

Educational

Match-three

Virtual reality

Construction

Hidden object

Vehicle simulation

City builder

Social casino

Music game

Collectible card game

Augmented reality | 0%

0% 2.5% 5% 7.5% 10% 12.5% 15% 17.5%
Share of respondents
Sources Additional Information:

Unity Technologies; dellaDNA Worldwide; deltaDNA; 2020; F2P game developers
© Statista 2021
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Stroj na penize

JHIlavnim cilem firem je zisk
"|Etos prvnich vyvojafa her
[1Spory mezi vyvojafi a firmami
_Vyvoj her je proto podfizen krokum, které maximalizuji zisk

Zakladni
vize

Neuspéch
Dodani Iterace Uceni
uzitim dat
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Vyvoj (her) rizeny daty

IVyuziti riznych zdroja and typu dat, abyste si mohli klast lepSi otazky
‘1Data pomahaji racionalnimu vybéru dalSich krokd
Uziti dat musi byt vedeno snahou pomoci pfi vyvoiji, ne pro autokraticka rozhodnuti

"1Zcela kritické je chapani kontextu
Ekonomika her
Chovani uzivatell
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ProcC pouzivame data?

IMUzeme ucinit lepSi rozhodnuti

“1Cilem on-line her je udrzet uzivatele co nejdéle ve hre
" IPotfebujeme pochopit, pro€ co délaji, chceme-li byt uspésni

_IProtoze to delaji vsichni
"IRiziko ztraty konkurenceschopnosti
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Ekonomickeé problemy ,,free“ on-line her

_IHra je zdarma
1Vlastni stazeni a instalace

IVyvojar/firma ale za poskytnuti plati

"IPoplatky platformé
"IProvoz zazemi

_|Existuje silna konkurence

[10statni hry
"IDalsi moznosti zabavy
[1UzZivatel ma jen omezeny celkovy Cas, ktery miaze vénovat hrani her
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S jakymi daty se pracuje

1Obchodni informace

"1Jak se financné dafi
"IMarketing/reklamni kampané/...

“lInformace z vlastni hry
[1Co a jak uzivatelé délaji

1 Externi informace

1Co se déje u konkurence
[1Co se déje ve svéteé (jiné atrakce)

“IDalsi zpétna vazba
1Zpravidla méné ,tvrda“ data
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Marketing her — 3 faze

[1Vlastni reklama

IUmisténi na platformu (Apple, Google, ...)
/Reklama pres influencery apod.
"IUspéch — uzivatel se na hru ,podiva®“ (klikne)

1Data

Kolik lidi vidélo reklamu
Cena za ,shlédnuti“
Pocet/Cena prokliknuti

INahrani/lnstalace

[1Skute€né hru nainstaluje

IData
Cetnost instalace
Cena per instalaci

1Skutecna hra

[1Cyklus: Hraje/Koupi/Pokracuje (vraci se do hry)
"1Data

Pocet uzivatelt denné

Procento drzenych/vracejicich se hracu

Procento platicich uzivateld

Primérny zisk per denni uzivatel
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Celkova ekonomicka rozvaha

IReturn on Investment (ROI)
"INaklady

‘ILifetime Value (LVT)

"1Kolik jsme si celkem vydélali
"1Zavisi na vracejicich se platicich uzivatelich
[1Ostatni délaji jen ,kfovi*

ROl < LVT

1Opacné neni hra vydélecna
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Interni herni udalosti

1VSe, co lze sledovat ve hre

10n-line hry excelentni prostfedi pro sbér dat

"1Centralni servery
1PIné pod kontrolou provozovatele
[1Soucast implementace hry, uzZivatelé nemaji Zadnou kontrolu/moznost omezeni

“Udalosti spojené
1S prvni shlédnutim hry
(1S prvnim hranim
(1S prvnim nakupem
[1Vlastni chovani uzivatell ve hie
"1Pro€ hraci konci se hrou

"JRovnovaha mezi ekonomii a privétivosti her
“IVliv technickych chyb
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Interni chovani hrac

1Co se stane po prvni vyhie/prohre

"1Co vede k rozhodnuti si néco koupit

JKomunita
IHerni schopnosti
...

JKomunitni chovani
10Osamély hrac
[1Skupinovy hracé

“INeplatici hraci

"1Socialni pozadi hracu
10dkud jsou (zemé, socialni skupina, Vék, ...)
"INavyky, preference, ...

27 On-line hry

==
QDI ==

W =



Externi data

1Apple/Google store

1Pozice
"INabidka

I Twitch/YouTube shlédnuti

_ISpoluprace s influencery/on-line hradi

"1Celkové svétoveé trendy

[1Co dnes lidé sleduji

[1Co se déje

1Chovani konkurence

1Vyhodou znalost hracd a jejich socialniho zazemi
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Zpétna vazba

_IUzivatelské dotazniky
ClInterni i externi testy her

Vnitropodnikova i rodinna zpétna vazba
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Par postrehu

_IHraci kteri opakované prohravaji se ke hre nevrati

_IHraci kteri zaplati a vyhraji nasledujici hru jsou ochotni platit
Znovu

_IPFilis mnoho zacinajicich hracu predstavuje problém
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Shrnuti k analytice

“1Situace je jesté horSi nez v pfipadé socialnich siti
Extrémni mnozstvi velmi preciznich dat

"1Celkovy objem dat dovoluje velmi presné modelovani chovani lidi
“IVelmi rychle po vstupu do hry Ize predikovat dalSi chovani

_IPrakticky nulova regulace

JExtrémni riziko zneuziti
[1Striktni prioritizace zisku nad hernim zazitkem
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Problémy spojené s videohrami

'Dané obsahem

[INasili, sexualni obsah

"IRegulace (v€etné seberegulace)

1Zobrazeni nabozZenstvi, pohlavi a sexualni orientace
"1Zobrazeni rasy, narodnosti, etnického pivodu

"1Dané kulturou hracu

[1Zdravi hracu: adikce, ...
1On-line harassment
IPodvadéni

"IKyberkriminalita, hazardni hry,

"IDané videohernim pramyslem

' TEkonomika versus kultura versus herni zkusenost
[1Zneuzivani dat o uzivatelich
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Ale take pozitivni vliv

U rozsahlych komunit mohou byt negativni mezilidske efekty mensi
1Chybéjici navazna fyzicka interakce, nesetkavaji se mimo hru
"IMeritokracie svého druhu

_Vycvik v mezilidské a mezikulturni interakci
1Jazykové kompetence

_IFyzické kompetence, rychlost reakce, ...
JUvolnéni ze stresu

Vyuziti ve vyuce
I Trenazéry
1Simulace

Vyuziti pri lecbé psychickych chorob
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Shrnuti

“IHry jako specificky fenomén
1S rozvojem on-line her s vysokym spoleCenskym dopadem

JExtrémni sbér dat o uzivatelich
"IModelovani a predikce chovani

CVyuziti Al
[10vlivnéni chovani uzivatelt/hracu
[1Chybéjici regulace nepomaha

"1Cela fada negativnich nebo zatim neplné pochopitelnych vlivli na
spolecnost i jednotlivce

_IHry pfirozenou soucasti lidského chovani
[l pozitivni vlivy
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