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On-line hry

Ludek Matyska
— UVT MU, feditel

— Velka vyzkumna infrastruktura ELIXIR CZ
— Predseda Rady ELIXIR CZ

— Velka vyzkumna infrastruktura e-INFRA CZ
_ Reditel centra CERIT-SC na UVT MU

— Distribuované systémy a velké e-infrastruktury
— Gridy, cloudy

— Kyberbezpecnost v rozsahlych systémech
— Aplikace rozsahlych vypocetnich a uloznych
systemu
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Obsah prednasky

— Troska historie

— On-line hry jako spoleCensky fenomén

— On-line hry jako tovarna na penize a Daty fizeny vyvoj
— Probléemy

— Shrnuti
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Video hry

— Predchudce pocitaCovych her
— Arkady (hraci stroje)
— Konsoly prvnich generaci

— Pocatky jiz v 50. a 60. letech minulého stoleti
— Experimenty na mainframe pocitacCich
— Textova rozhrani

— 1962 SpaceWar!
— Vyuziti osciloskopu, PDP-1

—70. leta rozvoj arkadovych her

—Zhruba ve stejné dobe prvni domaci hraci konsoly
— Space Invaders 1978 (Japonsko) — zapojeni mikropocCitacu (Atari, ...)
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Kratky zlaty vek video her

— Konec 70. a pocCatek 80. let

— Pac-Man (1980)
— Donkey Kong (1981)
_ Q*bert (1982)
— Postavicky, pfibéhy — vznik prvnim maskotu

— 1983 — krach trhy s domaci konsolami
— Soubézné i ztrata zajmu o arkady

— Nastupuje éra pocitacovych her

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

— BASIC, ale velmi omezena prenositelnost
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PC hry

—IBM PC

— Kompatibilni hardware
— Jednotny operacni systéem (MS DOS, pozdéji MS Windows)
— Kolem roku 1987 zcela ovladly trh s pocCitaCovymi hrami
— Pocitace Apple
— Uzavreny, ale graficky vyborné orientovany svét
— Mys
— Souvisejici vyvoj hardware
— Grafické a zvukové karty
— Ovladani (joysticky, ...)
— Specializované firmy
— Ubisoft

—Clovék proti poéitaéi
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On-line hry

— Pocatky v dobé BBS
— Asynchronni hry

— ANSI Art
— Prikladem Sachy nebo go
— Dano zpusobem interakce

— Experimenty s mainframy a vyzkumnymi pracovnimi stanicemi

— 70. a 80. leta
— Viceuzivatelskeé operacni systemy
— Lokalni sité

— Hry na ARPANETu

— Multi-User Dungeons (MUD)
— 1981, adaptace hry z viceuzivatelského prostredi
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Bohata devadesata léta

— Kratky navrat arkad v prvni poloviné devadesatych let
— Navrat konsoli ve druhé poloviné 80. let

— Game Boy (Nintendo) od roku 1989

— Ve druhé poloviné 32 a 64 bitove konsoly
— Nintendo, SEGA, Sony (PlayStation)
— Kli€ovy obsah (neuspéch Atari)

— Zlaty vek PC her
— Rozvoj Zzanru
— Zaklady uspésnych hernich firem

— Kombinace ,0sobnich® her a on-line hrani
— Battle.net

8 On-line hry

— =
QD i e

W =



Jak se plati (Monetizace)

— Prvni hry ,zdarma“
— Nadsenci, uzavrené komunity
— Hlavnim zdrojem zisku hardware
— Arkady
— Herni konsoly
— S rozvojem vymennych médii samostatny prodej her
— Jednorazova investice
— Jednou zaplatite a mUzete stale pouzivat
— Rozsitujici ,balicky”
— Noveé epizody
— DalSi zdroj financi pro firmy
— Shareware a demo hry
— Otazka distribuce
— Snizuje zisk
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On-line hry — jak se plati

— Vyuziti vyhod pocitacovych siti
— Snadna distribuce

— Rychlost reakce
Napfr. otazka oprav

— Prechod na licencni model
— Pravidelny mésicni poplatek
— Hry neni treba vydavat ,bezchybné”
— Opravy a upravy se provadi ,za béhu”
— Freemium model
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Freemium model

— Software je distribuovan zdarma
— Jiz od 80. let, rozvoj s rozvojem pocitacovych siti
— Plati se za dalsi sluzby

— Omezené vlastnosti ,free” verze (napf. jen dvoubodové hovory u Skype)
— Omezena kapacita (jen 15 GB volného prostoru u Google)
— Omezena licence (jen pro osobni vyuZziti, jen pro studenty)
— Omezené Casové pouziti
— Omezena podpora
— Omezeny nebo zadny pfistup k on-line sluzbam (napf. jen single player)
— Pripadné ,trial period®, po niz se vlastnosti ,uzaviou®
— V pfipadé pocitaCovych her pak ,nakupy ve hre”
— In game purchases

— End User Licence Agreement (EULA)
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Spolecensky fenomeén

— On-line hry vytvareji virtualni komunity hracu
— Socialni bubliny
— YouTubers a dalSi influencefi
— Vlastni jazyk/slang (zkratky pro rychlejsi komunikace béhem her, specialni
vyrazy)
— Interakce mezi hradi (tzv. PvP model)

— RUzné varianty
— First-person shooter (FPS)
— Real-time strategy (RTS)
— Massively multiplayer online (MMO)

Role-playing, RTS, FPS, social games

— Multiplayer online battle arena (MOGA)
— MUD pfedchtudci MMORPG
— Social Deduction games
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Stroj na penize

2012-2021 GLOBAL GAMES MARKET

REVENUES PER SEGMENT 2012-2021 WITH COMPOUND ANNUAL GROWTH RATES

newzoo
CAGR
. Mehbile Games 2012-2021
® =C Games ToTAL
& oniici $180.18n +11.0%
ansole Games 5165.93n
$151.9Bn
$137.9Bn
MOHILE
$121.7Bn +26.3%
208 Newron £106.5Bn
$93.1Bn
76.58 $84.8Bn
$70.68n o387
PC
+3.1%
CONSOLE
+2.3%
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Source: ©Newzoo | Aped 2018 Quarterly Update | Global Gamos Market Roport
newron comglobalgamasraport newzoo
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Free-to-play (F2P) PC games market revenue worldwide from 2018 to 2023 (in billion U.S. dollars)
F2P PC games revenue worldwide 2018-2023

Revenue in billion U.S. dollars

2018 2019 2020 2021* 2022* 2023*

Note(s): Worldwide; 2018 to 2022

Further information regarding this statistic can be found on page 8. i [ A
Source(s): SuperData Research; Statista; ID 346552 Statlsta 7 |


http://www.statista.com/statistics/346552/f2p-pc-gaming-revenue

Revenue of free-to-play MMOs in the Czech Republic from 2013 to 2017 (in million U.S. dollars)
Free-to-play MMO revenue in the Czech Republic 2013-2017
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Note(s): Czechia; 2013
Further information regarding this statistic can be found on page 8. i [ A
Source(s): SuperData Research; |D 542117 StatISta |


http://www.statista.com/statistics/542117/free-to-play-mmo-revenue-czech-republic

Leading free-to-play (FTP) game titles worldwide in 2020, by revenue (in billion U.S.
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Highest monetizing free-to-play (F2P) mobile gaming genres according to F2P developers worldwide
in 2020

Highest monetizing F2P mobile game genres worldwide 2020
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Note(s): Worldwide; 2020; F2P game developers

Further information regarding this statistic can be found on page 8. i [ A
Source(s): Unity Technologies; deltaDNA; ID 1215450 statista%a


http://www.statista.com/statistics/1215450/highest-monetizing-f2p-mobile-game-genres-developer

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)

10 000

8 000
0
&
3
8

w6000
S5
S

s 4000
5
3
o

2000

0

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020
@ Productsales @ In-game, subscription, and other revenues’
Source Additicnal Information:

Ag an Blizzard Worldwide; 2014 to 2020
[ 1

19 On-line hry

— =
QDI ==



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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Stroj na penize

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

— Hlavnim cilem firem je zisk
_ Etos prvnich vyvojara her
— Spory mezi vyvojafi a firmami
— Vyvoj her je proto podrizen krokim, které maximalizuji zisk

Zakladni
vize

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

— Vyuziti rGznych zdroji and typu dat, abyste si mohli klast lepSi otazky
— Data pomahaiji racionalnimu vybéru dalSich kroku
— Uziti dat musi byt vedeno snahou pomoci pfi vyvoji, ne pro autokraticka rozhodnuti

— Zcela kritické je chapani kontextu
Ekonomika her
Chovani uzivatelt
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ProcC pouzivame data?

— MuUzeme udinit lepSi rozhodnuti

— Cilem on-line her je udrzet uzivatele co nejdéle ve hre
— Potrebujeme pochopit, proC co délaji, chceme-li byt uspésni

— Protoze to delaji vsichni
— Riziko ztraty konkurenceschopnosti
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Ekonomickeé probléemy ,,free“ on-line her

— Hra je zdarma
— Vlastni stazeni a instalace

— Vyvojar/firma ale za poskytnuti plati

— Poplatky platformé
— Provoz zazemi

— Existuje silna konkurence

— Ostatni hry
— DalSi moznosti zabavy
— Uzivatel ma jen omezeny celkovy Cas, ktery mize vénovat hrani her
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S jakymi daty se pracuje

— Obchodni informace

— Jak se finan¢né dafi
— Marketing/reklamni kampané/...

— Informace z vlastni hry
— Co a jak uzivatelé délaji

— Externi informace

— Co se déje u konkurence
— Co se déje ve svéte (jiné atrakce)

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

— Vlastni reklama

— Umisténi na platformu (Apple, Google, ...)

— Reklama pres influencery apod.

_ Uspéch — uzivatel se na hru ,podiva“ (klikne)
— Data

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

— Nahrani/lnstalace

— SkuteCné hru nainstaluje
— Data

Cetnost instalace
Cena per instalaci

— Skute¢na hra

— Cyklus: Hraje/Koupi/Pokracuje (vraci se do hry)
— Data

Pocet uzivateld denné

Procento drzenych/vracejicich se hracu
Procento platicich uzivateld

Primérny zisk per denni uzivatel
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Celkova ekonomicka rozvaha

— Return on Investment (ROI)
_ Néklady

— Lifetime Value (LVT)

— Kolik jsme si celkem vydélali
— Zavisi na vracejicich se platicich uzivatelich
— Ostatni délaji jen ,krovi®

—ROI < LVT

— Opacné neni hra vydélecna
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Interni herni udalosti

—VSe, co Ize sledovat ve hre

— On-line hry excelentni prostfedi pro sbér dat

— Centralni servery
— PIné pod kontrolou provozovatele
— Soucast implementace hry, uzivatelé nemaji zadnou kontrolu/moznost omezeni

— Udalosti spojené
— S prvni shlédnutim hry
— S prvnim hranim
— S prvnim nakupem
— Vlastni chovani uzivatell ve hfe
— Proc hraci konci se hrou

— Rovnovaha mezi ekonomii a privetivosti her
— Vliv technickych chyb
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Interni chovani hrac

— Co se stane po prvni vyhfe/prohre

— Co vede k rozhodnuti si néco koupit

— Komunita
— Herni schopnosti

— Komunitni chovani
— Osamély hrac
— Skupinovy hrac

— Neplatici hraci
— Ajejich role

— Socialni pozadi hracu
— Odkud jsou (zemé, socialni skupina, veék, ...)
— Navyky, preference, ...
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Externi data

— Apple/Google store

— Pozice
— Nabidka

— Twitch/YouTube shlédnuti

— Spoluprace s influencery/on-line hraci

— Celkové svétove trendy
— Co dnes lidé sleduji
— Co se déje
— Chovani konkurence
— Vyhodou znalost hracu a jejich socialniho zazemi
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Zpétna vazba

— Uzivatelské dotazniky
— Interni i externi testy her

— Vnitropodnikova i rodinna zpétna vazba
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Par postrehu

— Hraci kteri opakované prohravaji se ke hre nevrati
— Hraci kteri zaplati a vyhraji nasledujici hru jsou ochotni platit znovu
— Pfili§ mnoho zacinajicich hracu predstavuje problém
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Shrnuti k analytice

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

— Celkovy objem dat dovoluje velmi pfresné modelovani chovani lidi
— Velmi rychle po vstupu do hry Ize predikovat dalSi chovani

— Prakticky nulova regulace

— Extrémni riziko zneuziti
— Striktni prioritizace zisku nad hernim zazitkem
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Problémy spojené s videohrami

— Dané obsahem

— Nasili, sexualni obsah

— Regulace (v€etné seberegulace)

— Zobrazeni nabozenstvi, pohlavi a sexualni orientace
— Zobrazeni rasy, narodnosti, etnického ptvodu

— Dané kulturou hracu

— Zdravi hracu: adikce, ...

— On-line harassment

— Podvadéni

— Kyberkriminalita, hazardni hry,

— Dané videohernim pramyslem

— Ekonomika versus kultura versus herni zkuSenost
— Zneuzivani dat o uzivatelich
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Ale takeé pozitivni vliv

— U rozsahlych komunit mohou byt negativni mezilidské efekty mensi
— Chybéjici navazna fyzicka interakce, nesetkavaji se mimo hru

— Meritokracie svého druhu

— Vycvik v mezilidské a mezikulturni interakci

— Jazykoveé kompetence

— Fyzické kompetence, rychlost reakce, ...

— Uvolneéni ze stresu

— Vyuziti ve vyuce
— Trenazéry
— Simulace

— Vyuziti pfi léCbe psychickych chorob
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Shrnuti

— Hry jako specificky fenomén
— S rozvojem on-line her s vysokym spoleCenskym dopadem

— Extrémni sber dat o uzivatelich
— Modelovani a predikce chovani

— Vyuziti Al
— Ovlivnéni chovani uzivatelt/hracu
— Chybéjici regulace nepomaha

— Cela rada negativnich nebo zatim neplné pochopitelnych vlivl na
spolecCnost i jednotlivce

— Hry prirozenou soucasti lidskeho chovani
— | pozitivni vlivy
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