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Uvod

Dnesni doba je dobou digitalni. Vypocetni technika zefektivnila snad vSechna odvétvi lidské
¢innosti a ovliviiuje nas kazdodenni Zivot. Notebooky, stejné jako tablety ¢i chytré telefony jiz zaujaly
pevné misto v domdcnostech zdpadniho svéta a staly se novymi Zivotnimi potifebami. Trh
s elektronikou prudce roste a technologické firmy v ¢ele s americkym Googlem se dlouhodobé umistuji

v Zzebri¢ku nejhodnotnéjsich firem.

Neni proto divu, Ze tento trzni segment pfitahuje velky zajem a je sledovan jak odborniky, tak
Sirokou verejnosti. O firmach zabyvajicich se vyrobou vypocetnich zafizeni od Apple po Samsung, byl
napsan vysoky pocet odbornych publikaci ekonomického ¢i historického razu. Taktéz trh softwaru,
ktery je s trhem vypocetnich zafizeni Uzce spojen, se stal predmétem odborného zkoumani. Zejména
trh operacnich systémd, kterému dominuje spolecnost Microsoft. Jedinou zmala odborné

zdokumentovanych oblasti je trh videoher.

Ackoliv se na prvni pohled jevi tento segment trhu modernich technologii jako nepodstatna
drobnost, ale neni tomu tak. Dle zpravy vyzkumné spole¢nosti Gartner, presahl obrat trhu videoher
v roce 2014 hodnotu sto miliard dolard.! Videoherni trh navic prokazuje neustale rostouci tendenci.
V ptipadé videoherniho trhu nejedna se o Zadnou drobnost, ani docasny trend, ale o perspektivni trh,

nabizejici s novymi technologiemi nové pfilezitosti.

Tato prace se snaZi predstavit ¢eské akademické verejnosti svétovy videoherni trh, jeho
historicky vyvoj a specifika oproti jinym trhlm. Hlavnim cilem prace je objevit typické strategie
pouzivané na tomto trhu a odhalit ty nejefektivnéjsi. Dale si prace dava za cil zmapovat zmény

vrve

internetu. Na zavér se pak pokusi odhadnout trendy budouciho vyvoje odvétvi.

K dosazeni cild byla pouZita pfevainé komparace strategii a vysledkll nejvétSich firem
videoherniho trhu. Odhaleni strategii spocivalo v analyze vyrobkového portfolia jednotlivych firem a
jejich komercni i jiné komunikace s verejnosti. Jedna se tedy o zpracovani verejné dostupnych
primarnich dat. Stejné tak tomu je v pfipadé hodnoceni vysledk( firem, které se opiraji o uverejnéna

finan¢ni data a vyrocni zpravy.

L RIVERA, Janessa. Gartner Says Worldwide Video Game Market to Total $93 Billion in 2013 . Gartner. [online].
29.10.2013 [cit. 2014-11-26]. Dostupné z: http://www.gartner.com/newsroom/id/2614915



Teoretickd cCast je zaloZena na informacich cerpanych zejména z nemnoha odbornych knih
dokumentuijici zrod a vyvoj videoherniho trhu doplnénych o informace publikované na webovych

strankach technickych muzei ¢i jednotlivych sbératel.



1. Historie trhu videoher

Trh videoher je jakoZto derivat trhu s elektronikou pomérné mladym trhem, ktery funguje
teprve néco pres Ctyficet let. Historie videoher viak saha o nékolik let dale. Za prvopocatek videoher
Ize povaZovat vyuZiti pocitacd pro vytvareni vyzkumnych, vojenskych ¢&i podnikatelskych simulaci
v Americe v padesatych letech. Tyto simulace vytvarely interaktivni prostfedi fidici se vnitfnimi
pravidly, co? je dle dfive uvedené definice mlze identifikovat jako hry, avsak jejich vystup byl pouze
textovy. V prvni ¢asti této kapitoly se vSak ponofime jesté hloubéji do historie, abychom se seznamili
se vznikem a fungovdni trhu elektromechanickych hernich automat(l, taktéZz pozdéji nazyvanych
arkady. Tento trh byl v sedmdesatych letech ovladnut videohrami a i kdyz v sou¢asné dobé predstavuje

jen zanedbatelny segment videoherniho trhu, byl pro vznik a rozvoj odvétvi klicovy.

Poté, co se sezndmime s pocatky videoherniho trhu, budeme podrobné zkoumat historii
kazdého z jeho segmentll zvlast, tak jako tomu je i v ndsledujicich kapitolach analyzujici soucasny trh.
Postupné tedy projdeme segmenty videohernich arkad, domacich konzoli, pfenosnych hernich zafizeni

a jako posledni se podivame na segment her pro osobni pocitace.

Z obsahlé historie jednotlivych hernich zafizeni se budeme vénovat jen dilezitym milniklm,
tedy vynalezim a inovacim, které razantné zménili trh videoher a to jak po technické ¢i obchodni

strance.

1.1. Zabavni trh pred vstupem videoher

Prvnim krokem, ktery vedl k vytvoreni arkddového trhu, ktery pozdéji ovladly videohry, bylo
vydani hry Baffle Ball v roce 19312 Tato hra byla pfedchdkyni elektromechanickych pinballovych her,
ve kterych je cilem ziskat co nejvyssi skére pinkdanim ocelové kulicky po stole plném blikajicich
soucastek. Bdffle Ball se témto hram vsak podobal jen vzdalené. Hraci se snazZili ocelové kulicky
vystrelované natahovacim pérem umistit do sedmi dér s riznymi bodovymi hodnotami umisténych na
naklonéném stole a k usmérnéni drahy kulicky hybali s celym hracim stolem. Hra neméla Zadné zafizeni
na pocitani bodl a tak si hraci museli skére pocitat sami. Jednu hru, tedy sedm micka k vystreleni

¢lovék ziskal za vhozeni pence do stroje.

Baffle Ball byl prvni sériové vyrabénou pinballovou hrou a v dobé svého nejvétsiho Uspéchu se
prodalo az 400 hernich stoli denné. Jeji vynalezce, David Gottlieb zakladatal spole¢nosti D. Gottlieb

and Company, tak brzo ziskal prezdivku ,Henry Ford pinballu®. Jeho firma méla obrovskou vyhodu

2 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4.



oproti konkurenénim vyrobclim, které uspéch Baffle Ballu pritahl k zabavnimu primyslu. Ti své hy
vétSinou kostuovali v gardZich a dilnach, a nemohli tedy objemem konkurovat D. Gottlieb and
Company. ,Gottliebovy herni zafizeni byly oproti konkurenci drazsi. Mam pocit, Ze to bylo $16.50 za
herni stll, zatimco konkurence je prodavala sva zafizeni za dolar, nebo dolar padesat. Ale mij déda
pouzival materidl lepsi kvality, jak dfevo pro stll tak kov pro kulicky. Chtél, aby jeho vyrobky byly

« 3

cadillac mezi pinballovymi stoly” ° shrnul obchodni strategii Davida Gottlieba jeho vnuk Michael

Gottlieb.

Obliba pinballovych her vedla k ristu konkurence a k mnohym inovacim hracich stold. V roce
1933 pfrisel Henry Williams na trh s prvnim elektromechanickym hernim stolem Contact, ktery
obsahoval takzvané bodovaci jamky, které micek vracely zpét do hry. Tato inovace byla publikem
s nadSenim pfijata a stejné jako vSechny Uspésné napady urychlené napodobena konkurenci. Dalsi
z inovaci, ktera méla silny dopad na podobu celého odvétvi, bylo vytvoreni vyhernich pinballovych
stolli, které kombinovaly myslenku pinballu a hazardu a Uspésnym hracdm vyplacely odménu. Diky
této inovaci, kterou pouZivalo nékolik menSich firem, se pinball propojil v oCich vetejnosti s hazardem
a byl ve vétsiné americkych statl zakazan proti hazardnimi zakony schvalovanymi ve tficatych letech.
Jednalo se tak o prvni, a zdaleka ne posledni konflikt herniho pridmyslu se zdkonem a vefejnym

minénim.

Cestou ze zatraceni pro pinballové stoly bylo dokazat, Zze se nejednd o hazardni hru. To se
povedlo zménou designu hraciho stolu a pridanim Sesti pruZinami ovladanych pacek (¢i padel), za
jejichz pomoci hraci udrzovali micek ve hfe. Za touto inovaci stala D. Gottlieb and Company, ktera ji
predstavila svétu v roce 1947 v hracim stole jménem Humpty Dumpty. Dle firmy, kterd se od vyhernich
automat(l distancovala, se tak podafilo dokazat, Ze pro hrani Humpty Dumpty je tfeba vice zruénosti,
neZzli prostého Stésti a nahody, a nejedna se proto o hazardni hru. Pod vahou téhto argumentd témfr

vSechny staty zrusily zadkazy pinballovych her.

Nejvyznamnéjsim milnikem pro rehabilitaci pinballu bylo legalizovani této hry ve staté New
York, ktery byl prvni, jenz tyto hraci kabinety odsoudil. Vyhlaska znovupovolujici provozovani hernich
stolll byla schvélena méstskou radou v roce 1976. Nejdéle, témér osmdesat let, platila vyhlaska zdkazu
pinballu v kalifornském mésté Oakland. Zrusena byla teprve 24. ¢ervna 2014, avsak jeji dodrzovani

nebylo jiz dlouhou dobu prosazovano.*

3 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4.
strana 3

4CLAUSON, Jonathan R. Oakland Pinball Machines To Be Legalized After 80-Year Ban . Inquisitr. [online].
23.6.2014 [cit. 2014-11-26]. Dostupné z: http://www.inquisitr.com/1314708/oakland-pinball-machines-to-be-
legalized-after-80-year-ban/



Simultdnné s pfichodem pinballu se od t¥icatych let zalaly rozvijet takzvané novatorské hry°.
Jednalo se o rzné mechanické, a pozdéji elektromechanické taktéz opatfené mechanismem na mince.
Mezi nejoblibenéjsi hry tohoto druhu patfili rzné strelnice, pouZivajici zpocatku rGzné kulickové
pistole, pozdéji pistole ¢i pusky se svételnymi Cidly. DalSim oblibenym druhem novatorskych her byly
rizné adaptace tymovych sportl. Mezi rozlicnymi sportovnimi adaptacemi je zajimavé vypichnout

jednu, jez se tési velké oblibé i v dnesni dobé, a to jest adaptace fotbalu, tedy fossball.

| kdyZ novatorské hry i pinballové stoly mély velky Uspéch, nejvice ziskl plynulo v dobé pred
prichodem videoher na trh z provozu jukeboxi. U téchto hudebnich prehravacl bylo nutnosti neustale
aktualizovat repertoar, vté dobé uchovavany na vinylovych deskach. To spolecné s poruchovosti
elektromechanickych her ¢inilo zabavni prdmysl naroény na Gdrzbu. Zajistovani hladkého provozu
zafizeni obstaravaly mistni firmy. Téchto provozovatelll bylo na zacatku sedesatych let nékolik set.
Druhd polovina zabavnihu trhu vsak nebyla tolik fragmentovana, v té dobé existovalo ve Spojenych
statech pét hlavnich vyrobcl her: D. Gottlieb and Company vyrabéjici pinballové stoly. Williams
Manufacturing Company, Bally Manufacturing a Chicago Coin Company vSechny vyrabéjici jak pinbally
tak novatorské hry. Poslednim velkym vyrobcem byla spole¢nost Midway Manufacturing specializujici

se na novatorské hry, presnéji stielnice.®

Nékteré z téchto spolecnosti neprestaly zmény zabavniho primuslu, které pfinesl prichod
videoher, jiné, jako napfiklad spole¢nost Midway, transformovaly sviij obor podnikani dle zmén trhu a

na prodeji videoher vydélaly jméni.

1.2.Prichod videoher

Prvni hra s grafickym vystupem, tedy videohra v pravém slova smyslu, byla Spacewar! pro
vypocetni systém DEC PDP-1 vytvofena vroce 1962 autory Stephenem R. Russellem, J. Martinem
Graetzem, a Alanem Kotokem z Massachusetts Institute of Technology. ,V této hie dvé hrubé
zndzornéné vesmirné lodé obihaji okolo hvézdy, kterd je k sobé tadhne silnou gravitacni silou. Kazdy
z hracud ovladal jednu lod' a snazil se sestrelit soupere, zatimco zapasil s gravitatnim tahem a snazil se

7 Hra vzbudila velky ohlas a nad$eni mezi

zabranit, aby ho hvézda nevtahla a neszehla na popel.
studenty a vyzkumniky vypocetni techniky, a jeji obliby vyuzil i vyrobce systému PDP-1 spolec¢nost
Digital Equipment Corporation, kterd Spacewar zacala poskytovat jako soucast programového

vybaveni, aby ukazala technologické moznosti svého stroje, diky ¢emuz se tato hra dostala na velké

5>V originéle se pro tyto hry pouZivé vyrazu ,Novelty games” , pfeklad autora

6 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4.
strana 8

7 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868-7. strana 33



mnozstvi univerzit ve Spojenych statech (Univerzity byly vté dobé jednim z hlavnich uZivateld
vypocetni techniky. PfiéemZ vétsina univerzit vlasnila pouze jeden nebo dva pocitace®). Mnoho
fanouskd pak kéd hry predélavalo tak, aby fungoval i na jinych vypocetnich zafizenich. Spacewar
ukazala nové mozZnosti vyuZiti vypocetni techniky a inspirovala mnohé studenty, ktefi pozdéji stali u

zrodu videoherniho trhu, avsak cCelila i kritice pro plytvani vypocetni kapacitou.

Ackoliv nadseni, které zpUsobilo vytvoreni Spacewar, jasné ukazalo potencial komercializace
videoher, prvni komercéné prodavana hra prisla az témér o deset let pozdéji. Ddvodem pomalého
nastupu komercializace her byla zejména vysoka nakladnost vypocetnich zatizeni - pocitac DEC
PDP-1, pro ktery byla hra Spacewar vytvorena, mél spolec¢né s pouzitym displejem hodnotu pfiblizné

140 000 USD?, co? pfepoéteno na soucasnou® hodnotu &ini 1 087 562 dolarg.

Prvni komerc¢né prodavanou videohrou se stala Computer Space vydand spolec¢nosti Nutting
Associates v roce 1971. Za jejim vznikem a vyvojem stal elektroinZzenyr Nolan Bushnell. Ten pfisel v roce
1964 pfi studiech na MIT do styku se Spacewar, a hru si zamiloval. Jiz v té dobé se mu v hlavé zrodila
myslenka na vytvoreni komercni verze hry. Avsak ceny vypocetni techniky toto znemoziovaly. Teprve
po nékolika letech ptisel Bushnell s myslenkou, jak se obejit bez pocitace, a to elektronickou manipulaci
videosignalu obycejné televize. S realizaci této inovace mu napomohl tehdejsi kolega Frederick Dabney

mladsi, ktery prdci na pfistroji dokoncil na podzim roku 1969

Nolan Bushnell toto zafizeni pfedélaval ve funkéni hru béhem roku 1970. V tom roce se mu
také naskytla pfileZitost svou myslenku dostat na trh. V Unoru 1970 ndhodné potkal Dave Ralstona,
spolec¢nika a spoluzakladatele malé firmy Nutting Associates zabyvajici se vyrobou novatorskych her.
Firma Nutting Associates si v té dobé nevedla pfilis dobre a jejim témér jedinym zdrojem prijmu byly
zisky z prodeje tfi let staré hry s ndzvem Computer Quiz. (Jednalo se o jednoduchou védomoctni hru,
ktera pres sv(j ndzev neobsahovala zadny pocitac.) Neni divu, Ze kdyZz Nolan Bushnell predstavil Billu
Nuttingovi, tehdejsSimu rediteli a zaroven majiteli firmy, svlij koncept nové inovatorské hry, byl s radosti
pfijat. Nolanu Bushnellovi se nejen diky oSemetné situaci firmy, ale i diky svym jedine¢nym

obchodnickym schopnostem také podafrilo vyjednat velice dobrou smlouvu. Ta ve finale znéla tak, ze

8EDWARDS, Benj. Computer Space and the Dawn of the Arcade Video Game. Technologizer. [online].
11.12.2011 [cit. 2014-11-28]. Dostupné z: http://www.technologizer.com/2011/12/11/computer-space-and-
the-dawn-of-the-arcade-video-game/

9 EDWARDS, Benj. Computer Space and the Dawn of the Arcade Video Game. Technologizer. [online].
11.12.2011 [cit. 2014-11-28]. Dostupné z: http://www.technologizer.com/2011/12/11/computer-space-and-
the-dawn-of-the-arcade-video-game/

10 Rok 2014, vypocet autora



on a Frederick Dabney si ponechaji licenci na hru a Nutting Associates ji bude vyrabét za 5% autorsky

poplatek.’

Vytvoreni hry zabralo Bushnellovi vice nezZ rok. Prvni prototyp vytvoreny za pomoci prostredku
Nutting Associates v jejich skromnych kanceldFich pfedstavil svym nadfizenym na zaéatku léta 1971.12
Hra se snazila v rdmci svych technickych moznosti byt co nejpresné;jsi kopii Spacewar, s tim rozdilem,
Ze umoznovala pouze hru jednoho hrace. Proti vesmirné lodi, pohybujici se podle newtonovskych
modell vesmirem na obrazovce staly dvé dalsi lodé, jejichz pohyb a utok byl zaméfen na kvadrant
hraciho pole, kde se nachazel hrac. K tomu aby dosahl vyhry, tedy zniceni obou nepfatelskych lodi,
hrac vyuzival ¢tyr ovladacich tlacitek, dvé slouzici k otaceni vesmirné lodi po a proti sméru hodinovych
rucicek, dalsi k zaZehu motord a posunuti rakety dopfedu a posledni k vystreleni torpéda. Podrobny

navod, véetné popisu fungovani herniho mechanismu vydal na dvanact stran.

Hra byla po delsi diskuzi a peclivém uvazeni pojmenovana ,Computer Space”. Nazev jeji
predlohy, tedy Spacewar byl zamitnut, ne z dlivodu autorskych prav, jelikozZ ty si vynalezce Spacewar
nikdy nendrokoval, ale diky slovu war (valka) v nazvu, které by v té dobé anti-militaristické Americe
poznamenané Vietnamskou valkou mohlo byt pfijato s velkou kritikou. Z plvodniho nazvu se tedy vzal
akorat pojem space (vesmir) ktery jak vystihoval prostredi hry, tak plsobil atraktivné. Druha ¢ast nazvu
— computer, byla vybrana jak z divodu atraktivity pocitacové techniky, tak proto, Ze tak hra nazvové
navazovala na posledni UspéSnou hru Nutting Associates, Computer Quiz. Aby podpofil zdjem
potencionalnich hracl a zdlraznil inovativnost své hry, pfiSel Bushnell s nevidanym, oblym hracim
kabinetem ve tvaru presypacich hodin, ktery nechal vyrobit z vyrazné barevného plastiku. Oproti
ostatnim hernim kabinetim vyrobenym prevainé ze dreva a tvarem pfipominajicim krabice, tak na

prvni pohled vyc¢nival. Herni kabinet fungoval na ¢tvrtdolarové mince.

11 EDWARDS, Benj. Computer Space and the Dawn of the Arcade Video Game. Technologizer. [online].
11.12.2011 [cit. 2014-11-28]. Dostupné z: http://www.technologizer.com/2011/12/11/computer-space-and-
the-dawn-of-the-arcade-video-game/

12 EDWARDS, Benj. Computer Space and the Dawn of the Arcade Video Game. Technologizer. [online].
11.12.2011 [cit. 2014-11-28]. Dostupné z: http://www.technologizer.com/2011/12/11/computer-space-and-
the-dawn-of-the-arcade-video-game/



Obrdzek 1 - Propagacni letdk ke hfe Computer Space

NA-2010

Zdroj: EDWARDS, Benj. Computer Space and the Dawn of the Arcade Video Game. Technologizer. [online].
11.12.2011 [cit. 2014-11-28]. Dostupné z: http://www.technologizer.com/2011/12/11/computer-space-and-

the-dawn-of-the-arcade-video-game/

Ctyfi rdznobarevné prototypy Computer Space byly predstaveny vroce 1971 na kongresu
Music Operators Association. Tedy na nejvétsi americké a tedy i svétové obchodni vystavé jukebox,
novatorskych her a jinych mincovnich automatl. Reakce provozovatelll na videohru byly spise
rozpacité. Novinka vyvolala zdjem, navstévnici na ni koukali jako na néco nevidaného a obzvlasté
neuvéritelné pro né byl fakt, Ze stroj sdm generuje televizni obraz, a tak spousta z nich podeztivavé
hledala okolo herniho kabinetu kabel pfivadéjici televizni signal. Avsak komercni potencial v ni
provozovatelé nevidéli, obavali se, Ze tuto novinku lidé nepfijmou, zejména diky komplikovanosti

ovladani.

Nutting Associates se tak diky mdlé reakci a ndsledné slabé marketingové propagaci nepodafilo
prodat viech patnact set vyrobenych hernich kabinet?.? | kdyZ se tyto prodejni vysledky pFi tehdej$im
prodejnim priméru dvou tisic kusl kabinetld na hru nedaly povaZzovat za kdovijaky Uspéch, Nolan

Bushnell zklamany nebyl. Ve videohernim prdmyslu vidél potencial a po tvircéich neshodach s vedenim

13 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4.
strana 34



Nutting Associates z firmy odesSel, a ze svych ziskl z prodeje Computer Space spolecné se svym
spoleénikem Frederickem Dabneym zaloZil v roce 1972 vlastni spole¢nost na vyrobu “videoher. Tato
spolec¢nost byla pojmenovana Atari, vyrazem, ktery v japonské strategické hfe Go znamena néco ve
smyslu ,8ach”. Firma Atari se v dalSich letech stala dominantni na trhu videoher a jeji produkty ovlivnili

vyvoj celého odvétvi.

Komplikovanost hry Computer Space, jejiz komplexni ovladani a implementaci newtonské
fyziky dokazali ocenit pouze univerzitni studenti, nedokazala vzbudit zajem Siroké verejnosti. O ten se

postaral prvni domaci videoherni systém — Magnavox Odyssey.

S ndvrhem tohoto videoherniho systému pfisel jiz v roce 1966 elektroinzenyr Ralph Baer
pracujici vté dobé pro Sanders Associates, firmou zabyvajici se vyhradné armdadnimi kontrakty. |
presto, Ze se Baerlv napad pfilis neslucoval s oborem podnikani firmy, dostal na vyvoj svého projektu
dva tisice dolar( a tak v roce 1968 jiz mél vyrobenou sedmou verzi prototypu s ndzvem Brown Box —
Hnéda krabice. Systém byl, stejné jako BushnellGv Computer Space, zaloZzen na modifikaci televizniho
signdlu a pouZival pouze analogové soucdastky. Na rozdil od Computer space vsak Baerlv vynalez
dokazal hrat dvanact rlznych her, zaloZenych vétsinou na odpalovani micku pomoci palky (tenis, hoke;j,
basketbal). Vybér her byloumoznén prepinanim jednotlivych okruhl na konzoli. Komercéné prodavana
verze toto prepinani pro uZivatele zjednodusila tim, Ze zavedla tzv. cardridge, tedy herni kazety, které
se vkladaly do konzole, a kazda z nich umozrfiovala hrat jinou hru. Tento princip se pak stal bézné

uzivanym u domacich konzoli.

JelikoZ spole¢nost Sanders Associates se nemohla vénovat vydani tohoto vyndlezu na trh,
rozhodl se Ralph Baer kontaktovat jinou firmu a zacal oslovovat vyrobce televizi. Po nékolika
neuspésnych jednanich s riznymi spolecnostmi se Baer nakonec dohodl s firmou Magnavox, ktera
uvedla hru na trh pod ndzvem Magnavox Odyssey v srpnu 1972. Kromé samotné konzole baleni
obsahovalo rlizné pomducky, které eliminovaly jeji nedostatky a to zejména Zetony na pocitani skére a
plastové filtry na televizni obrazovku, které pomahaly dotvaret herni prostredi. Svételnd puska
s zarovkovym tercem se pak prodavala spolu se ¢tyfmi dalSimi filtry a umoznovala hrat aZ Sest variaci

raznych strelnicovych her.

14 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868-7. strana 53



Obrdzek 3- Reklama na svételnou pusku s doplriky pro Magnavox Odyssey z roku 1973
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Zdroj: Odyssey Home Entertainment System. Elliot Avedon Virtual Museum of Games. [online].
17.3.2010 [cit. 2014-11-28]. Dostupné z:

http://www.gamesmuseum.uwaterloo.ca/VirtualExhibits/electronic/console/odyssey/Magnavox

Odyssey byla komercéné velice Uspésnym pocinem, i kdyz jeji vyrobce pfisel s dosti upjatou
marketingovou politikou. Prvni véci, kterd brzdila prodeje Odyssey, byla jeji nadsazena cena. Jeji
vynalezce Ralph Baer mél v planu prodavat za cenu 19,95 USD, avSsak Magnavox svou novinku ocenil
na 99,99 USD?. Pozdéji, ke konci roku 1973 v3ak cenu sniZil na 79 USD a nabidl specidlni promoéni akci,
kdy pfi zakoupeni televize Magnavox méli zakaznici moZnost pofidit si konzoli Odyyssey za cenu 49,95
USD. Dal$im vyraznym omezenim bylo to, Ze Odyssey se proddvala vyhradné v obchodech spoleénosti
Magnavox. Ackoliv exkluzivita distribuce je u technologickych novinek vyhodn3, v tomto pfipadé vedla
vétSinu lidi k tomu si myslet, Ze Odyssey nedokaze fungovat s jinymi televizemi neZ zna¢ky Magnavox,
coz mnohé odradilo od ndkupu. Tahle nepravdivd domnénka spotrebitelll sice zvedla prodeje

televizor(l Magnavox, ale zajisté také snizila prodeje Odyssey.

| pfes tyto prekazky se, zejména diky silné celonarodni reklamé, podafilo prodat do konce roku

1972 pres 130 000 konzoli a 20 000 baleni svételnych pusek. Do roku 1975 kdy byla Odyssey vzhledem

15 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4.
strana 25

6Magnavox Odyssey, the first video game system. Pong-story. [online]. 22.4.2013 [cit. 2014-11-28]. Dostupné
z: http://www.pong-story.com/odyssey.htm
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k technologické zastaralosti stazena z trhu se, v USA prodalo vice neZ 330 000 kusti konzole Odyssey®’.
Podporen timto Uspéchem, rozhodl se Mangavox exportovat Odyssey s mensimi modifikacemi tak, aby
konzole odpovidala technickym specifiklim a standardiim danych zemi. Jmenovité slo Anglii, Australii,
Belgii, Egypt, Francii, Italii, Kanadu, Némecko, Singapur, Svycarsko a Venezuelu. Prodeje v téchto

statech vsak byly pouhym zlomkem domacich prodeja.

Pro videohry znamena rok 1972 nejen ptichod prvni konzole, ale také prichod veleuspésného
herniho automatu PONG spolecnosti Atari. Ve hfe PONG se hrac snazi pomoci pohyblivé obdélnikové
palky odrazet micek tak, aby skoncil za palkou soupefe. Je zde tedy vidét jista podobnost s hrami tennis
¢i ping-pong pro Magnavox Odyssey, i kdyZz PONG byl oproti hrdm pro Odyssey vyspélejsi. Zvladal
vypocitavat uhly odrazu micku a zobrazovat skore, coz bylo pro herni automat podstatné, jelikoz jeden

vhozeny ¢tvrtdk umoznoval odehrat jen urcity pocet micka.

Tato na prvni pohled jasnd podobnost a komeréni Uspéch PONGu primély spolecnost
Magnavox Zalovat Atari za poruseni patentl a autorskych prav. Po dlouhém soudnim sporu, kde proti
sobé vystupovali vynalezci obou zafizeni, nakonec v roce 1976 doslo k mimosoudnimu vyrovnani.
Spolecnost Atatri koupila za 700 000 USD od Magnavox licenci umoznuijici ji vyrabét PONG bez nutnosti
platit dal$i poplatky®®. Tim se spor zazehnal a obé spoleénosti poté se spojenymi silami bojovali za
prosazovani svych autorskych prdv, coz vedlo k mnoha Uspésnym Zalobam, z nichZz prvni byla proti
spole¢nosti Bally-Midway. Veskera soudni vyrovnani spolecné s autorskymi poplatky vynesla

v pribéhu let téméF sto milion( dolar(.*®

PONG spustil manii. Zatimco jiné uspésné herni automaty byly schopny vydélat mezi 40 a 50
dolary, PONG vydélaval okolo dvou set? a stavalo se, Ze automaty diky pfeplnéni mincemi pfestavaly
fungovat. Neni proto divu, Ze byl konkurenci tak ¢asto napodobovan. Jen v roce 1973 spatfilo svétlo

svéta vice neZ dvacet riznych kopii PONGu.??

Timto tedy uzavieme souhrnnou historii videoher a dale se budeme vénovat samostatnému

vyvoji jednotlivych videohernich podkategorii.

7 Magnavox Odyssey, the first video game system. Pong-story. [online]. 22.4.2013 [cit. 2014-11-28]. Dostupné
z: http.//www.pong-story.com/odyssey.htm

18 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4.
strana 47

1% Magnavox Odyssey, the first video game system. Pong-story. [online]. 22.4.2013 [cit. 2014-11-28]. Dostupné
z: http.//www.pong-story.com/odyssey.htm

20 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4.
strana 54

2L WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978-0—
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1.3. Vzlet a pad arkadovych videoher

Ackoliv Magnavox Odyssey ukdzala moznost prodeje her pro domacnosti, z pocatku se
videoherni trh zaméroval zejména na mincové herni automaty, pro které se vzil nazev ,arkady”.
Dlavodem bylo zejména to, Ze videoherni arkady vstupovaly na jiZ vytvoreny trh patfici v pfedchozich
letech pinballu a elektromechanickym novatorskym hram, a tak generovaly vyssi a jistéjsi zisky nez
domaci konzole. Druhym podstatnym divodem bylo to, Ze arkddové hraci kabinety diky své velikosti
umoziovaly vyrobclm vyrabét komplikovanéjsi hry. Proto do poloviny sedmdesatych let byla de facto

jedinou prodavanou konzoli Magnavox Odyssey.

Arkadové videohry neslavily Uspéch jen u koncovych zdkaznikl, které pritahovaly svou
propracovanosti a moznosti ovladat televizni obraz, ale také u provozovatell téchto her. Jejich hlavni
vyhodou oproti elektromechanickym hram byla vétsi spolehlivost. Absence jakychkoliv mechanickych
pohyblivych soucdstek snizovala poruchovost a zredukovala tak potfebu Udrzby na minimum. Zajem o

elektromechanické novatorské hry razem opadl.

Po uspéchu hry PONG se kromé klon( této hry zacalo objevovat velké mnoiZstvi videoher
zalozenych nejen na principu odpalovani micku. V roce 1973 predstavila Atari dvé nové arkadové hry:
Gocha, ve které hrac prochdzel bludistém a sci-fi zavodni hru Space Race. Nutting Associates pfisli se
stfile¢kou®? Missile Radar a ¢&iselnym hlavolamem Watergate Caper Cerpajicim inspiraci ze znamého
politického skandalu té doby. DalSim podstatnym milnikem bylo vydani TV Pin Game firmy Chcago
Coin, kterd byla prvni videoherni adaptaci pinballovych her. | kdyZ se na poéatku sedmdesatych let
mélo za to, Ze praveé tyto videoherni adaptace nahradi pinballové stoly, klasicky pinball pfetrval aZ do
dnesni doby a tési se stalé oblibé. Jina videoherni adaptace pinballu firmy Exidy s jednoduchym nazvem
»TV Pinball“ pfinesla do arkddového trhu novinku, ktera se stala dalsim standardem. Tato hra vydana
v roce 1975, kdyzZ zrovna nebyla pouzivana, hrala sama od sebe, aby pfitahla zakazniky. Tato funkce

dostala jméno demo méd a v osmdesatych letech ji pouZzivala jiz naprostd vétsina arkadovych her.

Pro spravnou pfedstavu konkurenéniho prostiedi videoherniho trhu na pocatku sedmdesatych
let je tfeba si uvédomit, Ze veskeré hry byly tvofeny za pomoci analogovych obvodu. Ty, ackoliv sloZité,
nedosahovaly komplexnosti dnesnich digitdlnich pfistroji, a tak se daly velice snadno imitovat,

k ¢emuz dochazelo i pres patentovou ochranu. Vyrobci si vzajemné prebirali ndpady a o Uspéchu tak

22 Herni zanr zaloZeny na sestielovani teréd &i jinak oznacenych neptatel. Na rozdil od stfelnicovych her byvaji
ovladany tlacitky ¢i joysticky (pohyblivymi pakami) a k hrani nevyuZivaji svételnych pistoli. — pozn. autora
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Casto nerozhodovalo prvenstvi na trhu, ale poutavé provedeni hry ¢i herniho kabinetu. Dalsim
dllezitym rysem arkadového trhu ranych sedmdesatych let byla silna pozice provozovatell her. Ti byli
pfimymi zdkazniky vyrobcl, a tedy zastavali pozici prostfednikd mezi vyrobci a hradi. Velci
provozovatelé si tak mohli dovolit vyvijet tlak na vyrobce a ¢asto dozadovali se exkluzivity dodavanych
her. Vyrobci snazici se vyhovét témto tvrdym podminkam ¢asto pfichazeli s inovativnimi feSenimi. S
jednim z nejzajimavéjsich feseni pfisla spolecnost Atari, kterad nejenze licencovala nékteré své herni
koncepty konkurenci (pfikladem muze byt prodej licence hry Space Race spolecnosti Midway, ktera
pozdéji vydala svou verzi pod ndzvem Asteroid), ale jeji zakladatel Nolan Bushnel pfisel s ndpadem
zaloZit si druhou spolecnost s ndzvem Kee Games. Jeho hry tak prodavaly dvé spolecnosti pod dvéma
rdznymi jmény a modifikacemi. Tuto dualitu ukondila Atari az vydanim hry Tank v roce 1974, jejiz

Uspéch prfimél provozovatele arkad ustoupit od politiky exkluzivity.

Hra Tank byla vyjimec¢nd po technické strance tim, Ze pro vytvareni grafiky, respektive ukladani
grafickych pouzivala ROM Ccipy a byla tedy prvni hrou, kterd ke svému provozu vyuzivala digitdlni
technologii. Prvni hrou, jejimz jadrem byl mikrocip, byla westernova stfilecka Gunfight spolecnosti
Midway vydana v roce 19752, Ta také jako prvni pouzila herni postavicky ve tvaru lidské postavy, coz
ji pfidavalo na atraktivité, a ackoliv tak zobrazovala nasili, nestala se tercem kritiky. Naopak vinu nevole
vzbudila hra Death Race spolecnosti Extidy vydana v roce 1976. V zdvodni hfe inspirované snimkem
Death Race 2000 hraci dostdvali body za prejeté chodce, coZ pobufovalo verejnost a dala impulz ke
kritice nasili a brutality videoher. Diskuze ohledné miry a vlivu videoherniho nasili trva dodnes, avsak
nezastavila vyvoj her s touto tématikou, ackoliv jsou mnohdy povaZovany za kontroverzni a v nékterych
statech dochazi k jejich zdkazu. V pfipadé Death Race vSak Zadny zakaz ani postih nepadl, a tak
spolec¢nost Extidy po jejim uspéchu bez otédleni vydala rok poté vylepSenou verzi s ndzvem Death Race

Co se tyce propojeni videoher a filmu, Death Race nebyla prvni ani posledni hrou adaptujici
filmové pribéhy. Videohry, které si vydobyly misto v popkulture casto Cerpaly a Cerpaji z trendl
stfibrného platna, snazici se vytéZit zvySené zisky plynouci z popularity filmu. Prvnimi takovymi hrami
byly hry Shark Jaws od Atari a Shark od firmy US Billiard, obé& inspirované Spielbergovym filmem Celisti.

Celou vinu her zamérenych na sci-fi a vesmir pak spustil Uspéch filmu Star Wars.

Z technologického hlediska se hry stavaly stale dokonalejsi a to hlavné po grafické strance.
V roce 1977 vydala firma Cinematronics hru Spacehawk, ktera pouZivala jako prvni vektorovou grafiku

a dodavala déni na obrazovce zdani tretiho rozméru, ackoliv neslo o trojrozmérnou grafiku. Dale se

2 Vid WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—
0-313-33868-7. strana 39
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koncem sedmdesatych let zacaly rozsifovat barvené videohry a barevné displeje tak zacaly nahrazovat
cernobilé s fadou barevnych plastovych filtr(l, které byly do té doby pouZivané. Za prvni barevnou
videohru byva povazovdna hra Galaxian japonské spolec¢nosti Namco z roku 1979. Ackoliv videohry
s barevnym vystupem jiz existovali dfive, jednalo se o ojedinélé experimenty, které nebyly pfilis

Uspé3né.2*

Jak z predchoziho odstavce vyplyva videoherni trh ke konci sedmdesatych let diky svému rdstu
presahl hranice Spojenych Statli nejen, co se tyce exportu her, ale také jejich vyroby. Kromé USA to
bylo pravé Japonsko, které mélo a dodnes si udrzelo velky podil na videohernim trhu. Pfelomova hra
se jménem Space Invaders vyrabénd pod licenci ve Spojenych Statech firmou Midway pochdazela z dilny
japonské spole¢nosti Taito. Tato hra vydana v roce 1978, a importovana do USA o rok pozdéji, se stala

vrve

se tyto hry tésily nebyvalé oblibé. Toto obdobi trvalo az do roku 1983.

Znakem tohoto rozmachu videohernich arkad, jenz byl viditelny na prvni pohled, bylo zvyseni
poctu hernich kabinet( a rozsiteni jejich umisténi. PGvodné stejné jako novatorské hry byly k nalezeni
predevsim v barech, bowlingovych hernach, kule¢nikovych sdlech, zabavnich parcich a zdbavnich
hernach. Tyto zabavni herny, plvodné naplnény pinbally a novatorskymi hrami zacali patfit videohram
a plocha téchto podnikd, taktéz oznadovanych arkady ¢i arkadové herny, se znasobila. Kromé téchto
mist, typickych pro elektromechanické arkddy se vSak objevovaly i v kinech a po ptichodu Space
Invaders také v rychlych obéerstvenich & samoobsluhach.?® Dle &asopisu Play Meter bylo v roce 1981
v provozu pfiblizné 24 000 arkadovych heren a 400 000 jinych umisténi coz dohromady ¢italo jeden a
pGl milionu arkddovych videoher?. Objem trhu videohernich arkad v témze roce &inil pfiblizné pét
miliard americkych dolar(, pficemz nejvétsi videoherni firmou byla americkd spolecnost Atari, jejiz

zisky jak z arkad, tak z domdcich videoher &inily pFiblizné 415 milion( dolar( v roce 1980%.

vvvvvv

dob od japonské firmy Namco, svétu zndma pod jménem Pac-Man. Tato legendarni hra se dockala

24 SMITH, Keith. What Was The First True Color Arcade Video Game?. The Golden Age Arcade Historian.
[online]. 11.9.2012 [cit. 2014-11-30]. Dostupné z: http://allincolorforaquarter.blogspot.cz/2012/09/what-was-
first-true-color-arcade-video.html

25 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4.
strana 119

26 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868-7. strana 91; preklad autora

27 \WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868—7. strana 103
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nejen dvanacti rliznych arkddovych pokracovani?®, ale také byla v pribéhu let pfevddéna na
modernéjsi herni zafizeni a to jak v plivodni verzi, tak s rGznymi Upravami. Nejnovéjsi verze Pac-Mana
byla vydana v fijnu roku 2014 taktéz spole¢nosti Namco, respektive Namco-Bandai, a je uréena pro

mobilni platformu android.?

Pac-Man byl vyvinut japonskym inZenyrem jménem Toru lwatani, ktery se pokusil pfijit s hrou
bez nasili, cilenou hlavné na Zeny. Princip hry zaloZil na jidle: Hrac se v bludisti snazi snist vSech 240
kulicek, pficemz se musi vyhybat barevnym roztomilym duchdm v bludisti. Cilem hry, tak jako u vétsiny
arkadovych her, je i u Pac-Mana ziskat co nejvyssi skére. Body v této hie hrac ziskava jak za pojidani
kulicek, tak za pojidani rliznych druhll ovoce, které se chvilemi objevuji v bludisti a také za pojidani
strasidel, na které se mlze vrhnout po nékolik sekund po pozfeni posilujici kulicky. Jidlem nebyl
ovlivnén jen princip hry, ale i ikonicka podoba herni postavicky Pac-Mana, tedy vyfiznutého Zlutého

kolale, ktery lwataniho napadl, kdy? jed| pizzu.*®

Hra byla vydana v Japonsku v éervenci 1980°! s ndzvem Puck-Man, ktery vzesel od kulatého
tvaru hlavniho hrdiny. O rok pozdéji ji spolecnost Midway zacala dovazZet i do Spojenych statd, avsak
se jménem pozménénym na Pac-Man. Spolecnost jméno pozménila z ddvodl obav, Ze by se
navstévnici arkad mohli uchylit k sesSkrabani ¢asti pismena P a vytvaret tak vulgarity, které by tak vrhaly

Spatné svétlo na hru.

Hra Pac-Man neméla uspéch jen u cilového publika, ale stala se vSeobecné oblibenou, i kdyZ to
vzhledem k pre-testlim nikdo neocekaval. PGvodni arkady Pac-Man se prodalo béhem jejiho Zivotniho

cyklu (tedy 1981-1987) celosvétové 293 822 kust®?, co? z ni &ini nejprodavanéjsi arkddu viech dob.

28 \WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868-7. strana 74

2pgc-Man TV. Google Play. [online]. 17.10.2014 [cit. 2014-11-30]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.namcobandaigames.pacmanatv
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32 Most successful coin-operated arcade game. Guinness World Records. [online]. 1.10.2011 [cit. 2014-11-30].
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Obrdzek 4 - Fotografie herniho kabinetu distribuovanym spolecnosti Midway a ukdzka hry Pac-man

READY’

Zdroj: Pac-Man. The International Arcade Museum. [online]. © 2015 [cit. 2015-02-10]. Dostupné z:
http://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game_id=10816

Velkolepy videoherni boom pocdtku osmdesatych let se vSak ukazal byt kriticky. Vznikalo
mnoho novych firem vyrabéjicich videohry a pocet vydanych her byl nepieberny, coz se negativné
projevilo na jejich kvalité. Vyrobci v té dobé Zili v pfesvédceni, ze jakykoliv produkt bude s nadSenim
prijat, pokud se bude jednat o videohru. Tak tedy vznikaly az absurdni tituly, z nichz jako pfiklad lze
uvést Chase the Chuck Wagon od firmy Purina, coZ byla videoherni adaptace televizni reklamy na psi
zradlo, nebo videoherni verzi Rubikovy kostky od Atari®3. Trh nebyl schopen takové mnoZstvi novych

her pojmout, a krize videoherniho trhu byla na spadnuti.

Za kdmen, ktery spustil lavinu propadu videoherniho trhu, se povaZuje tiskové oznameni
spolecnosti Atari ze sedmého prosince 1982. Spole¢nost v ni oznamila, Ze ve ¢tvrtém Ctvrtleti daného
roku, ocekavd 10 az 15 procentni rst trzeb, coz byl radikalné stfidméjsi odhad oproti dosavadné
uvadénym padesati procentiim. Vzhledem ktomu, Ze prodeje Atari doposud nikdy neklesly pod
ocekavany plan, byl dopad tohohle sdéleni extrémné negativni. Spole¢nost Warner Communications,
ktera Atari zakoupila v roce 1976 a které prodej videoher generoval priblizné 70% zisk( tak zazila strmy
propad akcii. BEhem nasledujiciho dne se akcie Warner Communications na New York Stock Exchange
propadly z 51,875 bodd na 35,125 bodd, tedy ztratily tfetinu své hodnoty.3* Tento propad se dotkl

celého arkadového trhu. Ve Spojenych statech bylo béhem roku 1983 zavieno dva tisice z deseti tisic

33 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4.
strana 235
34 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4
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existujicich arkadovych heren. A videoherni trh se celosvétové propadl o 2,9 miliard dolar(, tedy o 35

procent hodnoty v roce 1982%

JelikoZ zajem o nové hry upadl, a na trhu se dale dobfe drzely jen megahity typu Pac-Man a
Space Invaders, snazili se vyrobci v nasledujicich letech pfichazet s inovacemi, které by opét zvysily
zajem o videoherni arkady a navrétili prodeje na predkrizovou hodnotu. Atari v roce 1983 pfisla s hrou
I, Robot, ktera jako prvni pouzivala trojrozmérné generovany rastrovy obraz, tedy technologii, ktera se
pozdéji ve videohrdch bézné pouzivala. Hracské publikum vSak na tuhle inovaci nebylo pfipraveno a o
hru byl pramaly zajem. Dalsi nedspésnou inovaci bylo vytvoreni arkddovych her pouzivajici laserové
disky, na nichZ byla uloZena graficka data a umoZnovaly tak pouziti detailnéjsi grafiky. Tyto herni arkady
se nesetkaly s Uspéchem hlavné proto, Ze diky své drahé konstrukci si Uctovaly od hrac 50 centd za

hru, tedy dvojnasobek trzniho standardu.

Ve snaze udrZet se na trhu se vyrobci ve svych inovacich nezamérovali jen na koncové
zakazniky, ale také na provozovatele arkad. Kromé riznych prepinacli na nékterych kabinetech, které
umoziovaly do urcité miry upravovat parametry hry a tak ji personalizovat dle potfeb provozovatel(,
prisli vyrobci koncem osmdesatych let sfeSenim zasadniho problému provozovateld. Tim byla
nakladnost a obti*nost vymény videohernich arkad. Uspé$né tento problém vyresila spole¢nost
Nintendo v roce 1985, kdy pfiSla s arkddovym systémem s ndzvem Vs. System3. Tento hraci kabinet
byl schopen hrat vice her a z toho dlivodu mél standardizované ovladani. Hry byly do systému vkladany
ne samostatné prodavanych hernich kazetdch. Tento systém prevzaty z domacich hernich konzoli poté

prevzali i jini vyrobci.

Z4adné inovace viak nevratily zlaty ¢as arkad, a ty tedy postupné zacaly ustupovat rozvijejicimu
se trhu domacich konzoli a osobnich pocitacl. Velké arkadové herny v dnesni dobé funguji jiz jen
v Japosnku, kde si arkady prosli obdobnou krizi jako v Americe az na konci tisicileti, celosvétové jsou
dnes arkady spiSe okrajovou zabavni atrakci. Konzole a pocitace zacali nejen generovat firmam vétsi
pfijmy, ale také udavat smér technického vyvoje. Proto se jiz naddle nebudeme arkddovym trhem
zabyvat, ale je tfeba mit na paméti jeho historickou funkci a vliv na odstartovani ostatnich segmentt

videoherniho trhu.

35 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868-7. strana 94
36 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868—7. strana 96
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1.4.Vyvoj trhu domacich konzoli

Prvni konzole Magnavox Odyssey pfi svém prichodu zaznamenala Uspéch hlavné u milovnikU
techniky. Nékteré védecko-popularni magaziny se dokonce rozhodly publikovat ndvody, jak si
technicky zdatni jedinci mohou podobnou konzoli doma vytvofit. Sirokou vefejnost zacala konzole
zajimat az pul roku po jejim vydani, tedy v dobé, kdy Ameriku ovladl PONG. Odyssey totiZ predstavovala

jedine¢nou mozZnost, jak si zahrat oblibenou arkddu doma, a spotiebitellim nevadily drobné odlisnosti.

Védoma si svého Uspéchu a potencialu trhu domacich konzoli zacala spole¢nost Atari vyvijet
vlastni herni konzoli a v roce 1975 pfisla se zafizenim umoZznujici hrat plnohodnotnou verzi hry PONG.
Nazev konzole byl jasny a pfimocary — Home PONG a objem jejich prodej ¢ital okolo ¢tyficeti milion(

dolar(, pficem? ¢isté zisky Atari byly okolo t¥i miliona.%”

Magnavox béhem prvni poloviny sedmdesatych let vydal nékolik upravenych verzi své konzole
a objevilo se i nékolik konzoli malych firem, pokousejici se svézt na viné popularity pongu. Obrovsky
boom konzoli imitujicich PONG nastal v roce 1976. Ke konci roku 1975 totiz spolecnost General
Instruments pfisla na trh s pfevratnou novinkou, videohernim &ipovym zafizenim AY-3-8500%% Toto
zafizeni prezdivané ,pong v Cipu” dokdazalo zastat témér kompletni funkce konzole, diky ¢emuz se
vyrobni naklady hernich zafizeni radikalné snizili a do odvétvi tak zacaly proudit novi vydavatelé a
nasledné na konzolovém trhu obdobny pad, jaky nastal pozdéji u arkddového trhu a videoher

vSeobecné, avSak v podstatné mensim méritku.

Rozsah potencialu, ktery pfinesl na trh konzoli vyndlez General Instrument, si naplno uvédomil
Jerry Lawson, inZenyr pracujici pro Fairchild Camera and Instrument Company. Lawson si uvédomil, Ze
problémem vétsiny hernich konzoli na trhu byl fakt, Ze umély hrat jen jednu hru a tak navrhl herni
konzoli, ktera dokazala prehravat rizné hry. Ty, naprogramované na hernich Cipech ulozenych ve
Zlutych kazetach, se jednoduse zasouvaly do herniho systému a pfinasely tak nebyvalou variabilitu.
Herni konzole byla vydana vroce 1976 a nesla nazev Channel F**. Tato konzole nabizela kromé
vyménnych kazet také moznost pozastavit hru a byla vybavena inovativnim ovladacim zafizenim, které
neobsahovalo packu (joystick) jako ostatni konzole, ale nékolik pohyblivych tlacitek. Tato konzole vsak

vinou nezdbavnych her a hlavné slabé reklamni podpory neméla pfilis velky uspéch.

37 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978-0—
313-33868—7. strana 55

38 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
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Stejnou cestou vyvoje se vydala i firma Atari, ktera ve stejné dobé pracovala na sestrojeni v té
dobé nejmodernéjsi herni konzole. Jeji jadro bylo tvofeno procesorem sv té dobé ohromujicim
vykonem 1MHz, ktery mél kdispozici 128 bytd RAM paméti, jedinym nedostatkem, ktery se
v budoucnu projevil, byl datovy limit hernich kazet, které systém mohl zpracovat. Tento limit Cinil Ctyfi
kilobyty, avSak v dobé vzniku konzole se zdal vice nez dostateény. Spolecnost vSak neméla sama o sobé
dostatek penéz na to, aby svlj projekt uvedla do vyroby, a tak se jeji majitelé v roce 1976 dohodli na
prodeji spole¢nosti firmé Warner Communications za 28 milion( dolar(.%’ S dostatkem finanéni
podpory pak Atari zvladla v fijnu roku 1977 pfijit na trh s herni konzoli, jez nesla nazev Video Computing
Systém zkracené VCS, za cenu 199 USD. Atari VCS porazila na trhu Channel F na pIné ¢éare, a to diky
hram, ktera nabizela. Atari pro svou konzoli exportovali své velelspésné arkddové hry, v Cele se hrou
Tank, jez se nachazela na herni kazeté prodavané s konzoli. Védomi si této vyhody, snazili se lidé z Atari
ziskat licence hitovych arkadovych her. Po ziskani licence na vyrobu Space Invaders a vydanim verze
pro VCS v roce 1980 prodeje konzole vzrostly stejné raketové jako oblibenost této arkady. Tento
vzestup prodejl se tedy také podilel na vysokych ziscich Atari, které, jak bylo uvedeno v predchozi

podkapitole, dosahly 415 miliard dolar(.

Spolecnost Atari na konci sedmdesatych let zazivala ostré neshody se svymi hernimi designéry.
Ti se boufili proti tomu, Ze prestoze jimi vytvorené produkty vydélavaly firmé miliony, firma se k nim
chovala jako k fadovym zaméstnancim, nevyplacela jim autorské podily ze zisku, ba ani neuvadéla
jejich jména ve hrach ze strachu, aby je nekontaktovala konkurence. Tyto, v oCich hernich vyvojaru
nespravedlivé a premrsténé podminky nakonec vyustily v odchod nékolika pfednich vyvojar, ktefi si
poté zaloZili vlastni firmu. Spoleénost Activision zaloZend v roce 1979* se tak stala prvni firmou
nezavisle vyrabéjici herni software. Tento fakt oslabil pozici Atari, ktera tak ztratila jistotu, Ze se jeji hry
pro konzoli VCS budou prodavat dobfe jen z principu exkluzivity, tedy Ze jiz nebyly jediné, které na VCS
fungovaly. Do konce roku 1982 se objevilo vice neZ tucet vydavatell her pro Atari VCS (v té dobé
prejmenované na Atari 2600 diky modernéjsim dildm které pouzivala) ktefi tak vyuZivali popularity
této konzole. Masivni rozsifeni Atari 2600 bylo také jednou z pfi¢in vzedmuti a ndslednému prasknuti

videoherni bubliny, které spustilo krizi v roce 1983.

Atari 2600 se v krizovych letech potykala také stvrdou konkurenci ostatnich konzoli.

Nejvétsimi konkurenty byly konzole Colecovision spolecnosti Coleco a Intellivision spole¢nosti

40 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
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Mattel*?. Obé tyto konzole byly technologicky vyspélejsi nez Atari 2600 a diky specidlnim nadstavcim
umozniovali hrat veskeré hry uréené pro tento systém. Atari 2600 se tak na trhu udrzela jen diky cenové
konkurencni vyhodé, byla totiz v té dobé nejlevnéjsi konzoli na trhu. Ani vydani nové generace konzole
s oznacenim 5200 nepomohlo Atari zastavit pokles jejich zisk(l a smrtelnou ranu ji zasadil pfichod

japonské firmy Nintendo na americky konzolovy trh.

Nintendo uvedlo v roce 1983 jako svij prvni videoherni produkt na japonsky trh, jenzZ byl v té
dobé jiz nejvétsim videohernim trhem na svété, konzoli s nazvem Famicom odvozenym od slovniho
spojeni family computer, tedy rodinny poéital.*® Konzole Famicom taktéZ fungujici na principu
vymeénnych kazet se setkala s velkym Uspéchem a béhem dvou mésicl se ji prodalo témér 500 000
kusd.** Nintendo se tak rozhodlo exportovat svou konzoli i do Spojenych statd. Vlednu 1985
spolecnost konzoli ptedstavila na veletrhu spotifebni elektroniky a po Uspésném testovacim prodeji ji
s nékolika Upravami oproti japonské verzi uvedla v roce 1986 na trh pod nazvem Nintendo Entertaining
System — NES. Hlavni odliSnosti NES od Famicomu byl bezpecénostni Cip, zabudovany v konzoli, ktery
zabranoval spusténi hry, jenz na své kazeté neméla autorizovany cCipovy kli€. Timto se Nintendo
pojistilo proti tomu, aby jeji konzoli nestihl stejny osud jako Atari 2600, ktera byla zahlcena nekvalitnimi

hrami tfetich stran a byla diky nim kritizovana, ackoliv jeji vyrobce s nimi nemél nic spole¢ného.

Tato technicka restrikce umoziiovala Nintendu kontrolovat, jaké hry a v jakém mnoZstvi budou
pro NES vyrabény. Aby predesla zahlceni trhu her, firma Nintendo kazdému ze svych licencovanych
hernich vydavatel( dovolovala vydavat jen pét her roéné.*> Toto pravidlo vsak umozZfiovalo firmam
vydavat vice her pres své dcefiné spolecnosti. Tuto strategii si Nintendo udrZelo i pro nasledujici
generaci své konzole s ndzvem SNES (Super Nintendo Entertaining System) vydané v roce 1991 a

upustilo od ni az v poloviné devadesatych let.

V roce svého uvedeni na trh, neméla konzole NES na trhu Zadnou vaznou konkurenci. Atari
2600 byla konstrukéné zastarald, a tak se spole¢nost Atari rozhodla konkurovat hlavné cenou a nové
vydanou zjednodusenou verzi 2600jr mitila na nizkoptijmové rodiny. Jelikoz 2600jr stala pouhych 50

USD, cozZ bylo méné, nez polovina ceny konkurencniho NES, které se prodavalo za 125 USD, dokazala
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se konzole Atari 2600 udrZet na trhu aZ do roku 1991.* Diky tomu je Atari 2600 herni konzoli
s nejdelSim Zivotnim cyklem trvajicim 14 let. Jedinou vdZnou konkurenci pro NES tak byla konzole Sega
Master Systems (SMS) japonského vyrobce Sega, ktery se po Uspéchu Nintenda také rozhodl vstoupit
na americky po krizovy trh. Diky dfivéjsSimu uvedeni na trh a hlavné diky kvalitnéjsi knihovné her,
stojicich hlavné na herni postaviéce Mario, vSak NES porazila v prodejich SMS na plné ¢are. ,V roce
1978 Nintendo ovladalo mezi 86 a 93 procenty trhu a v dobé kdy Sega prodala 100 000 SMS prodeje
NES jiz pfesahly dva miliony.“4” Do konce Zivotniho cyklu NES v roce 1994 se konzole celosvétové

prodalo okolo 60 milion(.*

O prvenstvi na videohernim trhu ptislo Nintendo v roce 1989, kdy Sega uvedla na trh prvni 16-
bitovou konzoli se jménem Genesis. Diky vétsi vypocetni sile oproti starSim konzolim, které pouzivaly
8-bitové procesory, dokdzala Genesis vytvaret nesrovnatelné kvalitnéjsi grafické vystupy a celkové
plynulejsi pfehrdvani her. Pro svou novou konzoli Sega také predstavila nové hry s postavickou jezka
se jménem Sonic. Tyto hry byly na obdobném principu jako Uspésné série Nintenda s postavickou
Mario, liSily se vSak vyssi rychlosti hry. Genesis tak doslova zaplavila trh a ani konzole SNES, kterou
Nintendo vydalo za necelé dva roky, nenavréatila firmu na herni trin. Kromé konzole Sega Genesis se
na trhu objevila i konzole TurboGrafx-16 japonské spolecnosti NEC taktéZ pouzivajici Sestnactibitovou
technologii, avsak v netplné mife. Ke konci osmdesatych let se rozsifovala technologie kompaktnich
disk(l, umoZriujici uchovéavat oproti pfedchozim technologiim nezmérné vétsi pocet dat.*® Obé firmy
védomy si potencialu, které CD mélo pro videoherni trh, jak bylo vidét v pfipadé osobnich pocitacd,
vydaly periferni zafizeni ke svym konzolim, umoZnujici prehrdvat dodatecnd data ke hram v cele
s kvalitni zvukovou stopou. Ani Genesis ani TurboGrafx-16 vSak nemély dostatecnou vypocetni
kapacitu pro to, aby dokazaly zpracovat. V prabéhu nadchazejicich let vzniklo nékolik konzoli
pouzivajicich Cisté CD a ne kazety, s komerénim Uspéchem se setkala aZ konzole PlayStation vyrobce

Sony.

Zajimavym faktem je, Ze Sony plivodné v roce 1991 spolupracovala se spolec¢nosti Nintendo na
vytvoreni periferniho CD prfehravace pro konzoli SNES, ale vzhledem k neshodam ohledné licencnich
podminek pro herni vyvojare Nintendo od smlouvy odstoupilo a pokracovalo ve vyvoji svého zafizeni

se spolecnosti Phillips, avSak tento projekt nebyl nikdy dokoncen, jelikoz se Nintendo zaméfilo na vyvoj
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nové konzole. Sony se po rozvazani spoluprace s Nintendem rozhodla pfijit na trh s vlastnim hernim
zafizenim s nazvem Play Station a to uvedla na trh v roce 1994 v Japonsku a o rok pozdéji v USA. Proti
ni na trhu stala nova konzole spole¢nosti Sega pojmenovand Saturn. Sega po ozndmeni toho, Ze Sony
vyviji vlastni herni konzoli, naplanovala datum vydanim Saturnu tak, aby pfisel na trh ve stejnou dobu
jako konkurenéni konzole. Soubézné vydavani konkurencénich konzoli se poté stalo klasickou trzni

strategii a tak pfi vydani kazdé nové generace dochazi ke , konzolovym valkam®“.

V Japonsku Sega Saturn prodejnosti predbéhla PlayStation. Od 22. listopadu, kdy byly obé
konzole vydany, se do konce roku prodal kompletni ndklad Sega Saturn ¢itajici 170 000 kusu, zatimco
konzole PlayStation se za stejné obdobi nepodafilo prodat ani 100 000.*° Za Uspéchem Saturnu opét
stala pro hrdce atraktivnéjsi zasoba her, v ¢ele s bojovou hrou Virtua Fighter. Souboj o severoamericky
trh se odehrdl se tfi ¢tvrté rocnim zpozdénim. Hlavnim medidlnim kolbistém se stal prvni veletrh
Electronic Entertainment Expo®! pofddany v Los Angeles o vikendu 11. a7 13. kvétna 1995, kde Sega i
Sony odhalily informace ohledné vydani svych konzoli. Pravé veletrh E3 je dodnes kazdorocni nejvétsi

medidlni udalosti v oboru elektronické zabavy.

Jako prvni se svou tiskovou konferenci pfisla Sega, ktera oznamila, Ze jeji konzole bude stat 399
USD, cozZ byla vefejnosti ocekavana cena. Neocekdvané vsak bylo ozndmeni, Ze i prestoze oficidlni
vydani Sega Saturn bylo planovano na 2. za¥i, firma jiz uvedla do prodeje 30 000 kusi své konzole ve
ctyrech klicovych retailovych retézcich zamérenych na hry (Toys "R" Us, Babbages, Software Etc., a
Electronics Boutique.)*® Tento prekvapujici tah mél podle pfedstav manaZerd Sega zajistit Saturnu
naskok do zacatku, aviak obratil se proti firmé. Retézce nezahrnuté do této prodejni akce vyskrtly
konzoli Saturn z listingu. Navic toto brzké vydani prekvapilo nezdvislé herni vyvojare, a tak tedy Saturn

trpél nedostatkem her, na E3 vSak toto oznameni vyvolalo ocekavané nadseni.

Z E3 vsak odesla vitézné Sony. Jiz pred veletrhem byla PlayStation vice o¢ekavanou konzoli,
jelikoz dle odborné verejnosti méla mnohem kvalitnéjsi konstrukci. | kdyz Sony ve své konzoli pouZzivala
jen jeden 32bitovy Cip, zatimco Sega do Saturnu nainstalovala 2, dokazala PlayStation jeho vypocetni
kapacitu vyuzit |épe. Navic pfimocarejsi konstrukce umoznovala hernim vyvojarim vytvaret hry
jednoduseji. KdyzZ k tomuto faktu pfipoéteme velice liberalni pfistup Sony k vyvojarim treti strany, kdy

poZadovala pouze poplatek 10 dolarli ze hry>3, neméla PlayStation o zdsobu her, na rozdil od
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konkurence, nouzi. Tim ¢im vsak Sony prekvapilo publikum na E3 nebyly licenéni podminky ani
exkluzivni hry, ale cena. PlayStation se ve spojenych statech prodavalo za 299 dolar(, tedy za cenu o
¢tvrtinu nizsi oproti konkurenci. Tento fakt, spolecné s dalsimi uvedenymi prinesl Sony vitézstvi v této
konzolové valce. Devatého zari 1995, pfi uvedeni PlayStation na americky trh, bylo jiz témér 100 000

kust proddno v pfedprodeji, ¢imZ sony prolomila dosavadni rekord®4.

Po pfichodu PlayStation byl tedy trh svétovy trh domacich konzoli rozdélen mezi tfi japonské
firmy — Sony, Nintendo a Sega. Nintendo o rok pozdéji neZ jeji konkurenti, tedy v roce 1996 vydalo
konzoli s nazvem Nintendo 64. Jak je patrné z nazvu, tato konzole se chlubila 64 bitovym procesorem
a unikatnim tvarem ovladace, ktery byl dlouho udrzovén v naprosté tajnosti. | pfes soucasny trend vsak
spolec¢nost Nintendo u konzole N64 stdle pouzivala kazetovou, nikoliv cd mechaniku, coz zvySovalo
naklady na vyrobu her a limitovalo herni vyvojare, jelikoz CD oproti hernim kazetdm dokazalo pojmout
az 100x vice dat. Tento fakt vsak nijak neuskodil Uspéchu konzole, kterd i diky pfisupné cené 250 dolard,
posunula latku pfedobjedndvek na hranici 300 000 kus(.>®> Sega tak byla odsunuta na tfeti misto.
V srpnu 1997 ovladala americky, ted' jiz opét nejvétsi videoherni trh Sony s 47 procentnim podilem,
Nintendo diky Usp&chu N64 ziskalo 40 procent trhu a Sega pouhych 12 procent.®® Prvenstvi na trhu si
Sony udrzela diky sniZeni retailové ceny PlayStation na 199 dolar(, ke kterému doslo v reakci na vydani

N64.

Vzhledem k této trini situace se Sega rozhodla pfijit co nejdfive s novou, vykonnéjsi konzoli.
Po mésicich vyvoje 21. kvétna 1998 spolecnost Sega oznamila, Ze ve ¢tvrtém Ctvrtleti tohoto roku ptijde
na trh s novou revolu¢ni konzoli jménem Dreamcast. Tato konzole byla vybavena 128-bitovym Cipem
s hrami na médiu GD-ROM, které zvladlo pojmout témér jeden gigabyte dat a hlavné s 56k dial-up
modemem. Pravé modem, umoziujici plynulé online hrani proti ostatnim hraclm, byl hlavnim
ldkadlem konzole Dreamcast. Dreamcast byla v Japonsku vydana 27. listopadu 1998 za cenu 29,800
Yen( (tedy cca 260 USD) v poéateénim nakladu 150 000 kust, které se prodaly béhem prvniho dne®’.
Pfi vydani na trh byly pro konzoli k dispozici pouze 4 hry, avsak titul Virtua Fighter 3th, tézici
s obrovského uUspéchu stejnojmenné arkadové hry, podpofil prodeje dostatecné. | pres pocatecni

uspéch, se spolecnosti Sega nepodafil splnit cil prodat do jednoho roku na japonském trhu milion kusu

vrve
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oznamila, Ze do roku vyda novou konzoli. Na americkém trhu se konzoli Dreamcast dafilo |épe jak na
trhu domdacim. Datum vydani bylo peclivé naplanovano na devatého zafi, kvili aliteraci 9.9 1999
s cenou uréenou pro americky trh 199 USD — coz se ¢asto objevovalo v komunikaci. Do konce roku Sega
prodala v USA pFes 1 200 000 konzoli*8, ale v roce 2000 prodej zacal klesat a to i pfes veskerou prodejni
snahu. NejvyraznéjSim prodejnim tahem bylo zavedeni internetové konzolové sité Sega-net za cenu
21,95 dolart mésicné, pricem? ti, ktefi si objednali tuto sluzbu na dva roky, ziskali konzoli Dreamcast

zdarma.

Nastupce PlayStation s jednoduchym nazvem PlayStation 2 pfinesl na trh videoher revoluci. Pfi
vyvoji této konzole spojila Sony sily se spole¢nosti Toshiba a na tento ambicidzni projekt bylo vydano
pfiblizné 20 miliard Yend (tedy pfiblizné 160 milion( americkych dolard)®. Konstrukci se PlayStation 2
velice pribliZila soudobym stolnim pocitaciim, a i kdyZz neméla stejnou vypocetni silu jako Pentium I,
graficky stolni pocitace prekonavala. Spickova technologie viak nebyla ztrzniho hlediska tim
pouhé herni zafizeni, ale jako multimedidlni zabavni centrum, jelikoZ konzole pouZivala jakozto herni
médium DVD a byla schopna prehravat také DVD filmy. S cenou, ktera byla v Japonsku ve vysi cca 300
USD, byla PlayStation 2 levnéjsi nez mnohé DVD prehravace, a tak tedy oslovila kromé vasnivych hraca
i jiné trzni segmenty. Konzole pfisla na Japonsky trh témér presné za rok od tiskového prohlaseni — 4.
bfezna 2000. Zajem o konzoli byl obrovsky, béhem prvniho tydne se ji prodalo pres milion kust a opét
nabidka zdaleka neuspokojovala nabidku, a tak se cena PS 2 na sekundarnich trzich (zejména online

aukcich) vysplhala na vice nez dvojnasobek retailové ceny.

V USA se PlayStation 2 setkala se stejnym Uspéchem a Sony si tak upevnilo pozici svétového
triniho leadera. Velice Uspésnym se ukdzal byt neobvykly tah Sony, pokracovat ve vyrobé své starsi
konzole. PlayStation prosla modernizaci a s ponékud mensim télem ji Sony udrzela na trhu pod ndzvem
PSOne za cenu pod prahem sto dolarl. Diky této pfistupné cené a velké zasobé dostupnych kvalitnich
her, dokonce PSOne predcila v pocatku z hlediska prodanych kus( PlayStation 2. Ke konci Zivotniho
cyklu PlayStation 2, Sony sahla k obdobnému tahu a trhu nabidla zestihlenou a levnéjsi verzi PS 2,

zatimco na trhu jiz byla jeji nasledovnice. PlayStation 2 vydrZela na trhu 13 let (Sony ji prestala
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distribuovat 28. 12. 2012%) a za tuto dobu se ji prodalo pfes 150 milion( kust, coZ z ni éini doposud

nejuspésnéjsi herni konzoli®.

Poslednim uderem, ktery vytlacil firmu Sega z konzolového trhu, byl pfichod nového hrace.
Desatého bifezna 2000 na konferenci hernich vyvojari GDC oznamil president spole¢nosti Microsoft
Bill Gates, ze firma md v planu pfijit do roka na trh s vlastni herni konzoli. Konzole s nazvem Xbox byla
stejné jako PS2 konstrukcéné blize ke stolnim pocitacm nez predchozi konzole a jako prvni obsahovala
pevny disk. Stejné jako konkurencéni pfistroj od Sony, dokazal i Xbox prehrdvat DVD filmy, avSak ovladac
potiebny k této funkci nebyl soucasti zakladniho baleni. Tato na prvni pohled podivna taktika umoznila
Microsoftu obejit povinnost platit licencni poplatky za prodej DVD prehravacl. Xbox se zadal prodavat
v USA 15.11.2001 za cenu 299 dolar(l. Prodej do ostatnich zemi svéta byl spustén aZ na jafe roku 2002.
V roce 2002 Microsoft spustil placenou webovou sluzbu Xbox Live, umoznujici hracm soupefit online.
V reakci na zavadéni online sluzeb se rozhodla Sony zavést taktéz moznosti hrani online. Na rozdil od
sluzeb Sega-Net a Xbox Live se vSak o provoz hernich servert pro PlayStation 2 staraly treti strany, tedy
jednotlivd herni vydavatelstvi. Jesté pfed prichodem Xbox na trh se Sega vzhledem k soucasné trzni
situaci rozhodla opustit konzolovy trh a vénovat se pouze vyvoji her, coz svétu oznamila na tiskové

konferenci dne 24. ledna 2001°2.

S novou konzoli se rozhodla prijit i firma Nintendo a verejnosti predstavila herni systém
s nazvem GameCube. GameCube byla prvni konzoli firmy, kterd nepouzivala jako herni médium
cardrige, ale specidlni optické disky o velikosti % DVD. Toto nestandardni médium mimo jiné chranilo
Nintendo pred ztratou ziskd diky piratskému kopirovani her, jez se dotklo konkurencnich konzoli.
GameCube oproti svym konkurentdm méla nizsi vypocetni kapacitu, to vsak bylo v souladu s politikou
spole¢nosti Nintendo — nabizet vyspélé technické produkty, avSak za dostupnou cenu. Hlavnim
lakadlem konzole tak byly nové herni tituly veletspéSnych hernich sérii jako Mario, Pokemon ¢i Zelda
a také moZnost propojeni konzole s pfiru¢nimi hernimi zafizenimi GameBoyata. GameCube byla
uvedena na trh nejprve vdomacim Japonsku (14. 9. 2001) a o dva mésice pozdéji ve Spojenych statech,

presnéji 18.11. Je zde jasné viditelny zdmér vydat GameCube paralelné s Xbox. | pfes lakavou cenu 199
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dolarl vSak GameCube neoslovila dostatek hraca. Konzole se prodalo svétové pouhych 21 miliont

63

kusi® a Nintendo tak bylo odsunuto na tfeti misto.

V roce 2005 vydala spole¢nost Microsoft novou generaci své konzole s ndzvem Xbox 360. | kdyz
byla konzole opét vydana nejdfive v severni Americe a poté v Evropé a Asii, data spusténi na trh jiz
nebyla tak vzdalena. V USA a Kanadé se Xbox 360 zacal proddvat 22.11 v Evropé a Japonsku respektive
2.a10.12, ¢imZ dokazal vyuZit pfedvanocnich sezonnich nakupl. Opét byla zasoba vyrobenych konzoli
nedostatecné velka na to, aby uspokojila danou poptavku. Z marketingového hlediska je dulezité si
povsimnout, Ze Xbox 360 byla prvni konzole proddvajici se ve vice verzich. Zakladni verze Xbox 360
Core System proddvana za 299 USD (v Evropé 299EUR respektive 209 GBP) obsahovala pouze zakladni
konzoli, s klasickymi videokabely a jednim bezdratovym ovladaéem. Kompletni baleni Xbox 360 se
prodavalo o sto dolard draz (tedy 399 USD) a obsahovalo navic 20GB pevny disk, videokabely pro
vysoké rozlideni (HDMI), ethernetovy kabel a headset pro komunikaci na siti Xbox Live®. Jednotlivé
kusy prislusenstvi, stejné jako rQizné stylové vyvedené odnimatelné celni platy konzole se daly taktéz
prikoupit samostatné. Konzole Xbox 360 se ze strany hracli dockala pomérné silné kritiky a to jak na
kvalitu grafiky, ktera bez pouziti HDMI ptipojeni dosahovala nizsich kvalit srovnatelnych s predchozi
konzoli, ale hlavné byla kritizovana problematickd zpétna kompatibilita. Ackoliv Microsoft inzeroval
kompatibilitu Xboxovych her s novou konzoli, pro spusténi téchto her na Xbox 360 si uzivatelé museli
stahnout specialni emulaéni program a danou hru nainstalovat na pevny disk, coZ znamenalo, Ze lidé

vlastnici pouze Core Systém (bez pevného disku) neméli moznost své staré hry spustit.

Jako druhd konzole sedmé generace na trh pfisla PlayStation 3. Sony vydala konzoli na
domacim japonském trhu 11. 11. 2006 a v severni Americe, Evropé a Australii se zacala prodavat 17.
listopadu. Stejné jako Xbox 360 i PS 3 se prodavala ve dvou verzich, pficemz hlavni rozdil mezi nimi byl
ve velikosti pevného disku. Zakladni verze s 20 GB diskem byla dostupnd za 499 USD a Premium verze
s 60 GB diskem za 599 USD.®> Vy33i cena byla opodstatnéna vyspélejsi technologii a nepusobila na
prodejnost pfili§ negativné. Vzhledem k vytkdm, které meéli hraci na konzoli Microsoftu, jiz pred
vydanim PlayStation 3 Sony presvédcivé ujistovala o kompletni kompatibilité her pro PS 2 s novou

konzoli. A skutecné z vice neZ 1500 titull pro PlayStation 2, pouha 3% her neslo spustit na nové konzoli
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kvali problémam s kompatibilitou®®. | diky tomu se nové konzoli Sony podafilo v prodejnosti tésné
porazit Xbox 360. BEhem primarniho Zivotniho cyklu sedmé generace konzoli, tedy do vydani
nové generace v roce 2013 se dle dostupnych dat prodalo pres 80 milion( kus( PlayStation 3, zatimco

vvvvvv

Nintendo.

Nintendo se pfi vyvoji nové konzole rozhodlo zaujmout netradi¢ni pfistup a zaméfit se na Sirsi
publikum, marketingovym cilem pro novou konzoli tedy nebylo vitézné se utkat s Microsoft a Sony na
stdvajicim trhu, ale oslovit co nejvice novych zakazniku. Konzole s vyvojovym oznacenim , Revolution”
byla pojmenovana Nintendo Wii, jméno umysIné znéjici jako anglické slovo ,,my“ a evokujici myslenku
na spolecnou zdbavu. Revoluéni vsak konzole nebyla jen cilenim, které z ni v ocich verejnosti udélalo
»party konzoli“ ale hlavné inovativni zpUsob ovladani. Ovlada¢ pro Wii pouzival primarné pouze dvé
tlacitka, pficemz bézné ovladace obsahovaly 8 a vice ovladacich prvk(, a obsahoval pohybovy senzor.
VétsSina her se tak ovlddala pohybem. Tento revolucni pristup ke hrani videoher se sice jiz na trhu
objevil v roce 2003, kdy Sony vydala doplnék k PS2 s ndzvem The Eye Toy -miniaturni USB kameru, jez
snimala siluetu hrace, a ten rdznym naklanénim téla ovladal svlij herni avatar. Eye Toy vSak zdaleka

nedosahovala takovych moznosti jako konzole Nintendo Wii, ktera tak vytvofila novy trend a svym

pfistupem k videohram oslovila novy trini segment.

Konzole Wii byla uvedena na trh nejprve ve Spojenych statech a to 19. 11. 2006 a teprve poté
v Japonsku, Evropé a Australii. Na rozdil od konkurence Nintendo nenabizelo svou konzoli ve vice
provedenich. Nintendo Wii, prodavané za 249,99 USD kromé konzole, kabeldZze a bezdratového
ovladace obsahovalo hru Wii Sports, ktera hra¢lim predstavila na osmi sportovnich minihrach moznosti
pohybového ovladani. Inovativni pfistup ke hrani videoher oCividné zaujal Siroké publikum a pfinesl
konzoli Wii uspéch. Ai kdyz vypocetni vykon konzole Wii byl ve srovnani s konkurenci Zalostny (graficky
vystup i komplexnost her nepresahovala kapacity PlayStation 2, tedy konzole minulé generace) prodalo

se ji pfes 100 miliond kus( a Nintendo se tak navratilo na pomysiny videoherni tran®s,

V soucasné dobé na trhu jiZ vice neZ rok soupefi nové konzole osmé generace od zkoumanych
firem Microsoft, Sony a Nintendo. Konzole Xbox One, PlayStation 4 a WiiU se navic dostavaji do

konkurenéniho boje s na miru vyrobenymi hernimi PC pod zastitou Valve s nazvem Steam Machine a
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také od jinych vyrobcli. Podrobnou analyzou aktudlniho konkurenéniho boje a moznych dopadl

prichodu novych hracl na trh se bude zabyvat kapitola 3.2

Podivame-li se zpétné na konzolovy trh, dokdaZzeme odhalit jeho trendy a specifika, ktera se
objevuji napfi¢ casem i konkurencnimi firmami. JelikoZ trh hernich konzoli je spotrebiteli velice pozorné
sledovan, maji zde vyrobci dostatecné velky prostor pro prezentaci svych vyrobkd. Velkolepé tiskové
konference odhalujici nové konzole jsou zde klasickym komunikacnim kandlem, vyuzivanym pro zaujeti
verejnosti. Klasickou taktikou je postupné odhalovani technickych specifikaci konzole, vrcholici

oznamenim retailové ceny. Vzhledem k dlleZitosti tiskovych konferenci jsou pro konzolovy trh klicové

veletrhy, z nich jmenovité pak E3.

Z vyse uvedenych prikladu je patrné, Ze pfi pfichodu novych konzoli na trh poptavka po téchto
zafizenich prevysuje jejich nabidku. Tento fakt Ize pfisoudit nejen nedostateénému predzdsobeni,
logistickym problémudm ¢i podcenéni poptavky, ale urditou roli zde hraje i cenova politika. Vyrobci se
snaZi jistou dobu od pfichodu nové generace konzoli na trh drzet prémiovou cenu, coz jim umoziuje i

limitované mnozstvi pristroja.

Co se tyCe Uspésnosti na trhu, je patrné, Ze u hernich konzoli jsou podstatnou slozkou Uspéchu
technické inovace. Pokrocilejsi vypocetni technika ¢i nové technické pristupy ke hrani vsak nejsou
zarukou Uspéchu. Neméné duleZitou slozkou se ukazala byt zasoba her. Pfi pfichodu nové konzole vsak
nelze hracm nabidnout stovky hernich titull, a tak je vybér téch nékolika prvnich her klicovy. Firmy

vvvvvv

z predchozich konzoli ¢i arkad.

1.5.Pfihod prirucnich hernich zarizeni
Vzhledem k rostouci popularité videoher a boomu domacich konzoli v druhé poloviné

sedmdesatych let, hledali vyrobci hernich zafizeni dalsi moZnosti, jak zvysit své zisky. Diky rapidnimu
pokroku ve vypocetnich technologiich, zejména pak diky rozvoji mikrocipli, dochazelo k miniaturizaci
hernich zafizeni. VyuzZiti této miniaturizace se neprojevilo jen ve stavbé domacich konzoli, ale také
vznikem nového segmentu videoherniho trhu — pfiru¢nich hernich konzoli. Tato herni zafizeni
disponovala samostatnou herni obrazovkou a internim elektrickym zdrojem, coz umoiZfiovalo
spotiebitellim hrat hry nezavisle na to, kde se nachazeji a tim byl vytvoren novy zpUsob, jimzZ byly a

dodnes jsou videohry konzumovany
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Prvnim pfenosnym videohernim zafizenim byla zavodni hra Auto Race vyddna v roce 1976,
Zajimavym faktem je, Ze za vyvojem této hry nestdla Zadna z videohernich spole¢nosti, avSsak americka
hrackarska spolec¢nost Mattel. Hra pouZivala malou LED obrazovku, na které male blikajici body
predstavovaly jedouci auta. Hrac¢ se snazil pohyby po horizontalni ose vyhybat protijedoucim autlim.
Novinka se prodavala za pomérné vysokou cenu 24.99 USD° a i pfestoze se nesetkala s tak vyznamnym
Uspéchem jako napftiklad domdci konzole Home Pong od Atari, ukazala potencial trhu a pfinesla
spole¢nosti Mattel vyznamné zisky. Mattel se tak rozhodl pokracovat ddle ve vyrobé her a zalozit
specialni divizi s nazvem Mattel Electronic Division, ktera hned v roce 1977 ptisla s dalsi pfenosnou
videohrou Mattel Electronic Football. Po poklesu trhu na zacdtku osmdesatych let a ptichodu
konkurence na trh pfiru¢nich hernich zafizeni se vSak Mattel Electronic Division dostala do ztrat a

spolecnost se rozhodla upustit od dalsiho angazovéni ve videohernim trhu.

Po Uspéchu Mattel Electronic Football se pfirozené o trh pfirucnich hernich zafizeni zacali
zajimat i dalsi firmy. Z nespoctu vydanych elektronickych her je nutné zminit alespon titul Simon
spole¢nosti Milton Bradley. Za vytvorenim této hry stal Ralph Bayer, ktery sv(ij napad prodal vyse
zminéné spole¢nosti. Hra Simon byla inspirovana oblibenou détskou hrou Simon Said”* a hraci méli za
ukol stisknout riiznobarevné knofliky dle zvuk(, které konzole vydavala. | pfes absenci displeje a svou
jednoduchost, nebo mozna pravé pro ni, se hra setkala s obrovskym uspéchem a s jejimi modernimi
klony se setkdvame dodnes. Jeji nejnovéjsi verze s nazvem Simon Swipe ziskala i prestizni ocenéni Toy
of the Year 2015 v kategorii hra roku, udélované détskym hra¢kdm.”? Simon Swipe je distribuovana
spolec¢nosti Hasbro inc., kterd od roku 1984 vlastni Milton Bradley Company. Retailova cena Simon

Swipe ¢ini 19.99 USD”

Stejné jako tomu bylo u domacich konzoli, i u pfirucnich hernich zafizeni ved| technologicky
vyvoj k tomu, Ze se na trhu zacala objevovat zafizeni schopna hrat vice neZ jednu pfednastavenou hru.
Tato programovatelna herni zafizeni pouzivala obdobné jako domdaci konzole herni kazety (cardrige),

které vsak pochopitelné dosahovaly mensich rozmér( jak u domacich konzoli, a tedy i mensi kapacity.

69 Mattel Auto Race. Handheld Museum. [online]. 5.4.2011 [cit. 2015-02-10]. Dostupné z:
http://www.handheldmuseum.com/Mattel/AutoRace.htm

70 Denik Reading Eagle” vyd. 6.11.1977 dostupné v online podobé na:
https://news.google.com/newspapers?nid=1955&dat=19771106&id=mMktAAAAIBAJ&sjid=xaAFAAAAIBAJ&pg
=2512,2834835&hl=en

"1 Tato jednoduchd hra je zndma i v éesku pod ndzvem ,Kuba fekl” — pozn. autora

72 Oscars of the toy world announced in New York. The Star Online. [online]. 18.2.2015 [cit. 2015-02-22].
Dostupné z: http://www.thestar.com.my/Lifestyle/Family/Features/2015/02/18/Oscars-of-the-toy-world-
announced-in-New-York/

73 Simon Swipe Game. The Hasbro Toy Shop. [online]. 6.4.2014 [cit. 2015-02-22]. Dostupné z:
http://www.hasbrotoyshop.com/simon-swipe-game
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Prvnim programovatelné pfirucni zafizeni pfiSlo od firmy Milton Bradley, kterda vyuzila
komeréniho Uspéchu hry Simon k vytvofeni konzole s ndazvem Microvision vydana vroce 1979.
Microvision byla konstrukéné zajimava a od ostatnich hernich zafizeni odliSna tim, Ze neobsahovala
mikrocip. Cipy byly obsazeny v jednotlivych hernich kazetéch, co? sice umozfiovalo vétsi variabilitu her,
avsak také zvedlo jejich cenu. | pfes svou inovativnost se Microvision nesetkala s Uspéchem a byla
z trhu stazena v roce 1981.7* Za nelspéch nejspi$ mohla pravé vy3si cena a netastné nadasovani

prichodu Microvision, ktera pfisla na trh v obdobi videoherni krize vzniklé z dGvodu presyceni.

Zajem vyrobcl o trh ptirucnich konzoli tak prestal byt tak vysoky, a i kdyZ i v osmdesatych
letech vychazelo znaéné mnozstvi pfirucnich hernich zafizeni, k radikdlnimu rozvoji tohoto segmentu
doslo az v roce 1989. V tomto roce spole¢nost Nintendo, kterd jiz méla zkusenosti s ptriru¢nimi hernimi
konzolemi diky Uspésné sérii her Game and Watch vydavané v osmdesatych letech, vydala

programovatelné pfirucni herni zafizeni s nazvem Game Boy.

Game Boy, stejné jako Microvision, pouzival cernobily display, avsak na rozdil od svého
predchlidce obsahoval osmibitovy mikrocCip a byl o poznani mensi. Velikostné byl srovnatelny
s popularnim hudebnim prehrdvacem Walkman od Sony. Game Boy byl napdajen ¢tyfmi AA bateriemi,
a jelikoZ jeho displej nebyl nijak podsviceny, dokazal byt provozuschopny déle, nez konkurencni
pfistroje, o nichZ bude zminka dale. Nintendo vyuZilo svého prvenstvi na trhu domacich konzoli a
uvedlo pro Game Boy mnoho Uspésnych titul(l prevzatych ze své domaci konzole NES. V zakladnim
baleni ke konzoli Game Boy pfidalo Nintendo hru Tetris, jeZ se téSila velké oblibenosti. Tento tah byl

jednim z klicovych aspekt(, které pfinesly Uspéch pro Game Boy.

Hra Tetris, spocivala v umistovani svisle padajicich rlizné tvarovanych ¢tyrdilnych kostech tak,
aby utvofily celistvé patra, ktera postupné mizela. Jeji vyznam pro herni pramysl byl stejné tak
vyznamny jako ku ptikladu u titull Pac-Man ¢i Space Invaders, jelikoZ jeji inovativni herni mechanismus
zaujal masové publikum. Dulezitym faktem je, Ze hra Tetris nebyla vyvinuta Zadnou z americkych di
japonskych firem pusobicich na konzolovém trhu, ale ruskym pocitacovym védcem Alexejem
Pajitnovem, ktery Tetris navrhl pro zafizeni Electronica 60 (které bylo obdobné stavby jako PDP na
kterém bylo vytvoreno Spacewar) a pozdéji jej predélal pro PC. Tetris je tak prvni masové Uspésnou
hrou vytvorenou v Evropé, respektive vychodnim bloku. Hra byla vytvofena v roce 1986 a k vyrobclim
hernich konzoli a softwarovym firmdm se dostala pomoci prodeje licence. Vzhledem k tomu, Ze
plvodni licence na Tetris proddvana Pajitnovem byla pouze pro PC verzi, doslo u konzolovych verzi

k legdlnim tahanicim, z nichZ nejvyrazné;jsi byla kauza Atari versus Nintendo. Nintendo vyslo z legalniho

74 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868—7. strana 144
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boje vitézné, jelikoZz si pozdéji dojednalo licencni prava pro konzolové verze pfimo s ruskou

protistranou a ne s prostfedniky, kteti vlastnili PC licence a zprostfedkovavali je dale.

Hlavni konkurenci pro Game Boy byla pfiru¢ni konzole Lynx spolecnosti Atari vydana taktéz
vroce 1989, avsak nékolik mésicd po uvedeni Game Boy. Lynx pouZival barevny display a
Sestnactibitovou technologii a byl tedy technologicky vyspélejsi jak jeho konkurent. To se vsak
negativné projevilo na cené, zatimco Game Boy se prodaval za cenu 109 USD, Lynx stal témér
dvojndsobek — 189 dolard.”® Vy3si cena sniZovala prodeje a tak Atari pfisla na trh s technologicky slabsi
a zmensenou verzi Lynx Il proddvanou za cenu 99 USD. Avsak diky nedostatecné popularité her
nedokazal Lynx byt dostate¢nou konkurenci. Lynx byl navic v prodejich predbéhnut ptiru¢ni konzoli
Game Gear spole¢nosti Sega. Game Gear byl uveden na japonsky trh v roce 1990 a o rok pozdéji
v Evropé a Americe. | pres vyssi cenu 149.99 USD (v Evropé 99.99 GBP) se Geam Gear prodaval lépe
nez Lynx a to diky tomu, Ze byl kompatibilni s hrami pro Sega Master System. Nevyhodou vsak byla

kratka zZivotnost baterii.

Diky kombinaci kvalitni propagace, rozsahlé herni knihovné pfiznivé cené a dlouhé Zivotnosti
baterie se konzoli Game Boy prodalo pfes 70 miliont kust’® co? spolenosti Nintendo pfineslo

vvvvvv

se prodalo dle odhadd pouze 11 miliond kusd.””

Vedouci pozice Nintenda byla upevnéna velkou herni knihovnou. Nejvyznamnéjsi herni sérii se
stala série RPG her Pokemon.”® Hru, kterd spocivala v chytani a trénovani virtudlnich monster”
vyvinula spolecnost Game Freak a pro Nintendo byla skvélou pfileZitosti, jak hrac¢e pfimét ke koupi a
pouzivani zatizeni Gamelink, tedy kabelu umoznujiciho propojit dvé konzole Game Boy. Aby tento
potencial hry byl vyuzit na maximum, rozhodlo se vedeni spolec¢nosti Nintendo vytvofit dvé verze hry
s ndzvem Blue a Red, z nichZ kazda obsahovala nékolik unikatnich kapesnich priserek. Hra byla vydana
v Japonsku 27. inora 1996 v ndkladu 200 000 kus( (tedy 100 000 od kaZdé verze).®° Zjem o hru byl

vSak nékolikandsobné vétsi, nez se predpokladalo a Nintendo bylo nuceno zvysit produkci.

7S WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868—7. strana 146

78 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868—7. strana 107

77 Sega Game Gear. Sega Retro. [online]. 31.5.2014 [cit. 2015-02-28]. Dostupné z:
http://segaretro.org/Sega_Game_Gear

78 Nazev hry je akronymem pro Pocket Monsters co? Ize pfeloZit jako Kapesni pfiderky. — pozn Autora

7% Koncept hry byl inspirovan souboji brouku, coZ byla ne aZ tak neobvykla zadbava japonskych déti — pozn.
autora
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Uspéch her ptivedl Nintendo ke spolupraci s animaénim studiem OLM inc. Na détském
animovaném seridlu Pokemon. Seridl se setkal vJaponsku s obrovskym Uspéchem a stal se
nejsledovanéj$im anime3l. Tento Uspéch Nintendo dal vytéZilo tak, ze se rozhodlo znacku Pokemon
licencovat pro vyrobu karetni hry, hracek a dokonce i potravinarskych vyrobk(. Za Gcelem zpravy
licencovani a celkového marketingu znacky Pokemon se Nintendo rozhodlo zaloZit v roce 1998
dcefinou spole€nost s ndzvem The Pokemon Company International. Pokemon se tak stala prvni

videoherni fransizou, ktera dalece presahla vlastni trzni segment.

Rozrostlé fransizy Pokemon pak bylo vyuZito pfi uvedeni her pro Game Boy na zahranicni trhy.
V USAiv Evropé tak hry Pokemon Red a Blue byly uvedeny v roce 1998 spolecné s televiznim seridlem,
sbératelskou karetni hrou a dalSim merchandisingem. Synergicky efekt z tohoto zaplaveni herniho a
hrackarského trhu znackou Pokemon byl obrovsky. Trzby spolecnosti Nintendo v USA v segmentu
pfirucnich zafizeni v roce 1998 meziro¢né vzrostly z 294 miliont USD na 466 milion(. Tedy vzrostly o

58,5%, tedy mnohem vice neZ objem celého trhu.®?

Nintendo svou vedouci pozici na trhu pfirucnich konzoli dokazalo dlouhodobé udrzet a
pravidelné vydava nové generace hernich zafizeni. | proto nebylo prvenstvi spole¢nosti nijak vazné
ohroZeno konkurenci. Postupné se tak na trh dostaly konzole Game Boy Color (1998), ktery oproti
predchldci pouZival barevny displej, Game Boy Advance (2001) prinasejici 32-bitovou technologii a
grafiku srovnatelnou se SNES na trh prirucnich konzoli, Game Boy Advance SP (2003) ktery se oproti
pfedchozimu modelu liSil hlavné designem — byl rozklapéci jako nékteré tehdejsi mobilni telefony a
jako prvni pouzival podsviceni obrazovky. Poslednim z fady Game Boy byl Game Boy Micro (2005),
ktery, jak ndzev napovida, byl rozméry mensi, nez pfedchozi modely, avSak zachovaval stejnou velikost
obrazovky. Vyznamnym rozdilem vsak bylo, Ze jiZ nezarucoval stoprocentni zpétnou kompatibilitu her.
21. 11. 2004 Nintendo uvedlo na trh pfirucni konzoli s ndzvem DS, coZ je akronym pro Dual Screen.
Konzole pouZivala dvé obrazovky, z nichZz jedna byla dotykovd a umoZfiovala tak doplfiikové i

alternativni ovladani her.

AZ do roku 2004 nestala proti spolec¢nosti Nintendo na svétovém trhu prirucnich konzoli Zadna
silnd konkurence, a tak Nintendo ovlddalo 94% trhu.®® Situace se zménila aZ pfichodem Sony na tento

trzni segment.

81 Anime je specidlni druh animovanych seriélG &i filma, jenZ vznikl v povaleéném japonsku zejména v dlisledku
limitovanych rozpoctli na kulturu. — pozn. autora

82 KENT, Steven L.. Ultimate History of Videogames. New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 0-7615-3643-4
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Po uvolnéni nékolika navnazujicich informaci o vyvoji vlastniho prenosného herniho zafizeni
spolec¢nost Sony na veletrhu E3 v kvétnu 2004 béhem své tiskové konference zverejnila specifikace
svého nového produktu pojmenovaného PlayStation Portable, zkracené pak PSP. Konzole PSP, stejné
jako v té dobé aktudlni domdaci konzole PS2 na rozdil od konkurence nenabizela pouze moznost hrani
her, ale i konzumaci Sirokého multimedidlniho obsahu. Miniaturni optické disky s nazvem Universal
Media Disc, které byly spole¢nosti Sony vyvinuty specidlné pro PSP, dokazaly pojmout az 18 GB
multimedidlniho obsahu. Mimo to, PlayStation Portable disponovala adaptérem pro Wi-Fi ptipojeni
k internetu, Bluetooth adaptérem a USB portem. MoZnosti, jak se dostat k multimedidlnimu materidlu
na PSP tedy bylo mnoho. JelikoZ tento ptistup k datlim s sebou nesl vysoké riziko internetového
piratstvi, zejména pak potizovani nelegalnich kopii herniho software, Sony zabudovala do konzole PSP

Fadu bezpeénostnich kli¢d uréenych pro ochranu autorskych prav vyrobc( her .2

Co se ty¢e Hardware vybaveni, PSP prekondvala vykonem veskeré ostatni konkurenty na trhu
v€etné konzole Nintendo DS. To se také projevilo na vyssi cené. V Japonsku byla konzole vydana 12.
12. 2004 s cenou 19 800 yen( (tedy cca 185 USD), pficemz cena DS se pohybovala v prepoctu okolo
150 USD. | pres vyssi cenu se viak za prvni den prodalo 200 000 konzoli PSP. Prvni pfiruéni konzole od
Sony tedy na domadci zaznamenala velky Uspéch, avsak neprekonala prodejnosti Nintendo jak bude

podrobné rozebrdno nize.

Vzhledem k vysoké poptdvce po PSP Sony upustilo od pldnu vydat svou pfiru¢ni konzoli zarover
v severni Americe, Evropé i Asii a zaméfila se pouze na severoamericky trh. PSP byla uvedena na trh
24. 3. 2005 za cenu 249 USD. Znatelné vyssi cena oproti japonské verzi byla opodstatnéna vyssi
vybavou zakladniho baleni, které kromé konzole obsahovalo 32MB pamétovou kartu Memory Stick
Duo, AC adapter, obal a Cistici hadfik na PSP a hlavné UMD disk s video ukazkami her, hudby a filmu.
Sony také pro promoci vydani PSP v severni Americe vyuZzila svého filmu Spider-Man 2 a nabizela jej

prvnim tisici zdkaznikdim, ktefi si koupili PSP.%

Diky vysokému vykonu, multimedidlnimu vybaveni a kvalitni knihovné her, ptrevainé prevzaté
z domdci konzole PS2 se PlayStation Portable podafilo ziskat vysoky podil na trhu pfirucnich konzoli.
Sony se tak stala silnou konkurenci spolecnosti Nintendo i na tomto trhu, avSak nepodafilo se ji tento
trh ovldadnout. Do konce svého Zivotniho cyklu se konzole PSP i DS objevily v nékolika re designovanych,
odlehéenych a levnéjsich verzich. Jmenovité to byly PSP-2000, PSP-3000, PSP-E100 a PSP Go od Sony a

DS Lite, DSi a DSi XL od Nintendo. Konsolidované prodeje viech verzi konzole Nintendo DS presahly

8 DUNHAM, Jeremy. E3 2004: Sony Officially Unveils the PSP . IGN. [online]. 11.5.2004 [cit. 2015-03-02].
Dostupné z: http://www.ign.com/articles/2004/05/11/e3-2004-sony-officially-unveils-the-psp

85 CASAMASSINA, Matt. PSP US Launch Date and Price Revealed. /IGN. [online]. 3.2.2005 [cit. 2015-03-02].
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150 miliond kust®. Konzole PSP se prodalo jen néco pfes 70 milionti kust®’, aviak jedna se o historicky
Uspéch, jelikoz tyto prodejni Cisla z ni délaji nejuspésnéjsi priruéni konzoli pochazejici z jiné firmy nez

Nintendo.

V soucasnosti na trhu priruénich konzoli soupefi nové generace konzoli obou vyrobcl, které
pfisly na trh v letech 2011 a 2012. Jmenovité to jsou Nintendo 3DS a PlayStation Vita a oba vyrobci
vSak celi obrovské konkurenci, kterou pro pfiru¢ni konzole predstavuji masové rozsifené chytré

telefony.

1.6. Prinos osobnich pocitacii jakoZto hernich zarizeni
Jesté nez prejdeme k analyze soucasného trhu videoher, je tfeba zminit posledni zasadni technicky

vynalez, ktery jej pomohl vytvaret, a tim je osobni pocitac.

V pocatcich rozvoje vypocetni techniky, si nikdo z vyrobcl pocitacd nedokazal predstavit, Ze by
narocnosti a vysokou pofizovaci cenou prvnich pocitacd, ale také tim, Ze panoval véeobecny nazor, Ze
pramérny spotrebitel nema Zzadnou potiebu vyuZivat vypocetni kapacity pocitace. Proto, i kdyZ se na
zacCatku sedmdesatych let objevila novd, miniaturni a relativné levna technologie silikonovych cipQ,
které tak odstranily prvni dvé prekazky komercializace pocitacli, Zadna z velkych firem se nerozhodla

vrhnout se na spottebitelsky trh.

Prvni osobni pocitace, stejné tak jako prvni herni zafizeni, pfiSly od technologickych nadsencu.
Prvni osobnim pocitacem byl MITS Altair 8800 vydany ve Spojenych statech roce 1975, ktery, stejné
jako nékteré prvni konzole, nebyl dodavan vcelku, ale jako sada komponentU pfipravenych ke sloZeni.
Navic Altair 8800 také Zadnym zatizenim na ukladani dat. | pres tato omezeni sklidil tento produkt
Uspéch. Pocitace Altair 8800 se prodalo pres 10 000 kusl z toho vétSinou zakaznikl (cca 80%) byli
technologiéti nad$enci.2® Na masovy spotfebitelsky trh se dostaly osobni poéitade aZ v roce 1977 kdy
tfi malé spolecnosti, nezavisle na sobé predstavili své pocitace. Témito tfemi stroji byly pocitace PET

spole¢nosti Comodore, Apple Il spolecnosti Apple a TRS-80 spole¢nosti Tandy. Posledni jmenovany

8 Consolidated Sales Transition by Region. Nintendo IR. [online]. 12.1.2015 [cit. 2015-03-10]. Dostupné z:
http://www.nintendo.co.jp/ir/library/historical_data/pdf/consolidated_sales_e1412.pdf

87 SIE Press Release. Sony Interactive Entertainment. [online]. © 2014 [cit. 2015-03-10]. Dostupné z:
http://www.sie.com/corporate/release/110607¢c_e.html

8 BYTE Magazine 3, no. 7, &erven 1978, strana 68. Dostupné z https://archive.org/stream/byte-magazine-
1978-07-rescan/1978_07_BYTE_03-07_How_To_Get_Your_Tarbell_Going#page/n69/mode/2up
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zazil nejvétsi komercni Uspéch, do roku 1981 kdy byla jeho produkce ukoncéena, se jej prodalo 250 000

kusG.%

Pocitace PET, Apple Il a TRS-80 jiz disponovaly mechanikami umoznujicimi ukladat a zpétné
nacitat data. Tento fakt, spolu s moZnosti vlastniho programovani zplsobil masové rozsifeni her pro
tyto vypocetni zafizeni. Velice rychle se objevily kopie Uspésnych arkddovych her v cele se Space
Invaders a Pac-Man, a velice oblibené byly i textové hry, uréené zejména pro méné vykonny TRS-80.
Rozsifeni her pro osobni pocitace vedlo ke zméné pohledu spotiebiteld na tato zafizeni. V ocich
americkych spotfebitel( tak osobni podita¢ nepredstavoval jen technologického pomocnika, ale i
interaktivni hracku pro déti, substituujici herni konzole. Pro herni vyvojare se vSak pocitace staly také
novou hrozbou. Moznost relativné snadného kopirovani a sdileni dat dala prostor pro nelegdlni, nebo
Iépe feceno nelicencované kopirovani a Sifeni softwaru. Tento fenomén oznacovany jako piratstvi se
razantné rozvinul s prfichodem standardnich CD a rozvojem internetu v devadesatych letech a ro¢né

pripravuje nejen herni spole¢nosti v odhadech o miliardy dolar(.

Poté, co pocitace uspésné pronikly na americky spotrebitelsky trh, zacaly se rozsSifovat i do
dalsich zemi zdpadniho svéta, ale hlavné, zacaly se rozvijet tak, aby byly co nejvice pfistupné
obycejnému uzivateli. Stroje tak byly vybavovadny operacnimi systémy, jejichz ovladani nebylo
podminéno hlubokou znalosti programovani. Revoluci v ptistupu zjednoduSovani a ptiblizovani
operacnich systému pro uZivatele predstavoval osobni pocita¢ Macintosh (s ozna¢enim 512 K) firmy
Apple vydany v roce 1984.%° Macintosh jako prvni osobni po&ita¢ pouZival operaéni systém s grafickym
vystupem a byl ovladan prevaziné perifernim zafizenim znamym jako pocitacovd mys. Tyto, dnes jiz
standardni ovladaci prvky, nejen napomohli jesté vétSimu rozsifeni pocitacl, ale také vyvoji her.
Ovladdani za pomoci mysi umozfiovalo mimo jiné velkou pfesnost, Cehoz zacaly vyuZivat akéni stfilecky,
které jiz po hracich nevyZadovaly pouze otacet se spravnym smérem, ale zamifit stfelbu pfesné na cil.

Tim se zvysila jak obtiZnost, tak zabavnost a realisti¢nost téchto her.

Objevily se vak i nové herni Zanry. Zanrem, ktery se zrodil pro osobni poéitace je zanr RTS,
tedy strategickych her odehravajicich se v redlném case. | kdyZ prvni inovativni hry se objevily uz drive,
za zakladatele Zanru je vSeobecné pokladana hra Dune Il vydana v roce 1992 vyvojarskym studiem
Westwood. Hra inspirovana knizni sci-fi sérii Franka Herberta zavedla nékolik hernich mechanisma,
které se staly standardy pro Zanr RTS. Jednalo se napfiklad o nutnost sbéru surovin pro nakup budov a

jednotek, rozvoje technologii za Ucelem dostupnosti lepsich jednotek, moznost vybéru z rGznych

8 WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868-7. strana 77
% WOLF, Mark J. P.. The Video Game Explosion. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 978—0—
313-33868-7. strana 79
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soupeficich stran, nutnost prizkumu herni mapy pro jeji odhaleni a hlavné ovladani za pomoci kurzoru.
Mezi dalsi rané komeréné Uspésné RTS hry pro osobni pocitace patfila hra Warcraft: Orcs and Humans
studia Blizzard vydana v roce 1994. Tato hra a jeji pokra¢ovani Warcraft 2 se staly v devadesatych

letech nejvétsi konkurenci herni série Command and Conquer studia Westwood.

Dal$im hernim Zanrem, ktery se zrodil na domaécich po¢itadich je Zdnr MMO®! her. Jak zkratka
napovidd, tento Zanr spatfil svétlo svéta diky rozvoji internetu, umoziujicimu vyménu dat mezi pocitaci
a tedy i simultanni hrani vétsiho poc¢tu hracd. Moznosti propojeni vice pocitacl jiz sice byly vyuzivany
v rannéjsim obdobi, avSak opét zejména fanousky a tedy bez zddného komercniho uplatnéni. Vétsina
her, které byly takto hrany, spadaly do Zanru her na hrdiny, tedy RPG. Neni proto divu, Ze prvni masové
hranou online hrou bylo taktéz RPG, tedy vlastné MMORPG, se jménem Ultima Online. Ultima Online,
vydana studiem Origin Systems patfici pod firmu Electronic Arts v roce 1997, se stala prvni online hrou,
kterd ptitahla vice nez 100 000 hraca.*? Z ekonomického hlediska je dulezité zaznamenat, Ze pfichod
online her znamenal vznik nového business model, kdy vydavatelé her nedostavaly jen jednorazovy
pfijem z prodeje her, ale také staly pfijem z mésicnich poplatk(, které museli hraci platit, aby méli
pfistup k hernim serverlim. U hry Ultima Online byla cena mési¢niho poplatku 9,95 USD, pficemz hra
samotna byla pfi svém uvedeni prodavéana za 64,95 dolard.?®* Zanr MMO her se v pribéhu let rozvijel a
ménil. Moderni MMORPG hry jsou dnes definovany a ovlivnény veledspésnou hrou World of Warcraft
vydanou v roce 2004 firmou Blizzard, kterd pfinesla jak dokonalejsi a otevienéjsi grafické provedeni
svéta, tak nové mechanismy. Kromé RPG her se objevily i socidlni MMO hry, zamérené na socialni
interakci hracq, kteti si ve hrach vytvareli sva alter ega. Moznost hrani po internetu zacaly vyuzivat i
zavedené zanry jako stfilecky, ¢i pravé RTS, pficemz systém zpoplatnéni se riznil a objevili se i sluzby

umoznujici propojeni hraci zcela zdarma.

V soucasnosti je jiz hrani pres internet béznou praxi jak u osobnich pocitacu, tak u domacich a
dokonce i pfiru¢nich konzoli. Objevily se také nové typy her a nové modely prodeje a zpoplatnéni, jako
je free to play — kdy je herni software zdarma, avSak spotrebitelé si mohou doplatit za premiovy obsah,
crouwdfunding — tedy pfima podpora vyvoje hry formou verejné sbirky, a hlavné digitalni distribuce

her.

9 Akronym pro Massively Multiplayer Online

92 EA Announces Ultima Online(TM): Kingdom Reborn . EA Investor. [online]. 24.8.2006 [cit. 2015-03-21].
Dostupné z: http://investor.ea.com/releasedetail.cfm?ReleaselD=314331

% MARKOFF, John. The Ultimate Obsession; What Will People Pay to Enter His World?. New York Times.

[online]. 20.10.1997 [cit. 2015-03-21]. Dostupné z: http://www.nytimes.com/1997/10/20/business/the-

ultimate-obsession-what-will-people-pay-to-enter-his-world.html?pagewanted=all&src=pm
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2. Analyza soucasného videoherniho trhu

Po predchozim podrobném popsani historie videoherniho trhu a jeho specifik je jiZ mozné se pustit
do analyzy soucasné situace. Cilem této kapitoly je detailné rozebrat strategie klicovych firem
videoherniho trhu a vrdmci klasického marketingového spektra porovnat produktova portfolia,
cenovou a distribucni politiku a komunikaci vzdjemné konkurencénich firem. S naslednym provazanim
prodejnich dat s témito bude mozno identifikovat nejuspésné;jsi obchodni strategii a marketingovy mix

na videohernim trhu.

Jak bylo popsano v predchozi ¢asti, videoherni trh je rozsahly a skldda se z nékolika odlisnych
segmentl. BohuZel neni mozné se v rozsahu této prace vénovat vsem segmentim hardware a software
v mife dostatecné k hloubkové analyze. Z tohoto divodu je druha ¢ast prace zamérena na trh hernich
konzoli, ktery pti seCteni hardware a software prodeju generuje vice neZ 49% celkového obratu

videoherniho trhu.*

V analyze marketingového mixu je pozornost vénovana zejména produktu a komunikaci, jelikoz
v téchto bodech lIze spatfit nejvyraznéjsi rozdily. U komunikace je kladen dliraz na tzv. pre-launch
komunikaci, tedy komunika¢ni kampan predchazejici samotné vydani produktu a to diky jeji klicové
roli. Usp&%nost her a konzoli se odviji dle prodejd v prvnich tydnech a mésicich po uvedeni na trh,
dllezitym indikdtorem pak byva pocet predobjednadvek. Vtomto sméru lze videoherni primysl
pfirovnat nejlépe k filmovému primyslu, kde je Uspéch také méren na zdkladé prodejl ihned po

vydani.

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 1.4, soucasny trh videoherniho hardware je rozdélen mezi tfi hlavni
hrace ze dvou nejvétsich narodnich trh svéta. Jednd se o japonské spolec¢nosti Nintendo a Sony a
americkou firmu Microsoft. V této podkapitole bude kazdé z téchto firem vénovand samostatna ¢ast,
ve které bude predstavena jeji historie, firemni politika a trini strategie nastavena pro jeji nejnovéjsi
konzoli. C4sti vénované firmam jsou uvedeny v pofadi, které respektuje chronologické uvedeni konzoli
na trh. Nejprve se tedy budeme vénovat spolecnosti Nintendo a konzoli WiiU, nasledné budeme
zkoumat Sony a PlayStation 4 a v jako posledni ptijde na fadu herni divize spole¢nosti Microsoft a jeji
Xbox One. Zavérecna syntéza této kapitola ma za cil nejen urcit vitéznou marketingovou strategii a jeji
klicové aspekty, ale také typické trendy soucasného videoherniho trhu z hlediska marketingového

mixu.

% Global video game cosole revenue 2012-2015. Statista. [online]. © 2015 [cit. 2016-02-11]. Dostupné z:
http://www.statista.com/statistics/300469/video-game-console-revenue-worldwide/
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2.1.Nintendo a WiiU
2.1.1. Historie firmy
Ze vsech tti zkoumanych spolecnosti ma spolecnost Nintendo za sebou nejdelsi historii, jelikoZ jeji
pocatky sahaji az do devatenactého stoleti. Firmu pod nazvem Nintendo Koppai zaloZil v roce 1889
japonsky femeslinik Fusario Yamauchi Zijici v Kyotu a zabyvajici se vyrobou hracich karet®. Vyrobou
hracich karet se spolecnost Nintendo zabyvala aZz do druhé poloviny dvacdtého stoleti, pficemz
ztohoto trhu vyuzila diky inovativnimu pfistupu veskery potencial. V roce 1953 se Nintendo, po
inspiraci americkymi firmami, stalo prvnim vyrobcem plastovych hracich karet v Japonsku. Ndsledné
v roce 1959 uzavrela firma dohodu s filmarskym studiem Disney, diky ¢emuz mohlo Nintendo slavné
Disneyho postavicky tisknout na svych kartach a tim rozsitit svou zdkaznickou bazi i o déti (do té doby,
byly karty brany pouze jako prostfedek k hazardu, velice nevhodny k détské zabavé.) Nintendo diky
tomuto komercénimu tahu dosahlo obrovskych ziskd, a tak se jeji tehdejsi majitel a vnuk zakladatele
spolecnosti Hiroshi Yamauchi rozhodl v roce 1962 zménit vlastnickou strukturu a spoleé¢nost Nintendo
vstoupila na akciovy trh, a to nejprve v Osace a Kyotu®®. Stejné tak se zménilo i jméno spole¢nosti na

Nintendo Co., Ltd, které beze zmény pouziva dodnes.

Nabyté financni prostredky spoleénost investovala do riznych odlisnych druh( podnikani, od
taxi sluzeb az po vyrobu hracek, ktera se pozdéji stala pro Nintendo klicovou. Prvni komeréné
velelspésna hracka spolecnosti Nintendo pfisla na predvanocni japonsky trh v roce 1970 a je zajimavé,
Ze za jejim vyvojem stal Fadovy zaméstnanec, ktery si jeji prototyp vyrobil ve volném case. Potencialu
mechanické prodluZovaci ,ruky” si vSiml Hiroshi Yamauchi pfi kontrole vyrobniho zavodu a po
konzultaci s vedenim, jmenoval jejiho vyrobce Gunpei Yokoi vedoucim vyvojafem hracek. ,Ultra
Hand“, jak byl jeho vyrobek pojmenovan, se prodaval v Japonsku za cenu 800 Yenl( (cca 6 USD) a i diky

silné televizni kampani se této ruky prodalo pfes 1,2 milionu kusa.%’

Spolecnost tak v sedmdesatych letech vydélavala zejména na vyrobé mechanickych a
elektromechanickych hracek a experimentovala s rodicim se trhem videoher. Prvnim vstupem na
videoherni trh bylo pro spolec¢nost Nintendo vydani herniho software, jmenovité hrou , EVR Race”
v roce 1975.%8 V roce 1980 byla vydéna prvni pFiru¢ni elektronicka hra ze série Game and Watch a o

rok pozdéji spatfila svétlo svéta prvni veledspésna hra pro arkady a domaci konzole s ndzvem Donkey

% JONES, Tegan. The Surprisingly Long History of Nintendo. Gizmodo. [online]. 20.9.2013 [cit. 2016-02-11].
Dostupné z: http://gizmodo.com/the-surprisingly-long-history-of-nintendo-1354286257

% Corporate Information. Nintendo. [online]. © 2015 [cit. 2016-02-11]. Dostupné z:
http://www.nintendo.co.jp/corporate/en/history/index.html

97 SHEFF, David. Game Over: How Nintendo Conquered The World. New York: Random House, 1994. ISBN 978-0-
307-80074-9.

%Nintendo EVR Race. Before Mario. [online]. 30.6.2012 [cit. 2016-02-20]. Dostupné z:
http://blog.beforemario.com/2012/06/nintendo-evr-race-evr-1975.html|
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Kong. Jeji vyvoj vedl dnes jiz legendarni herni designér Shigeru Miyamoto, ktery pozdéji stvofil i dalsi
velelUspésné a hry a postavy, z nichz nejznaméjsi je bezesporu Mario z herni série Super Mario
Brothers. V roce 1983 Nintendo vstoupilo na trh domdcich konzoli se svym pfistrojem NES. Dalsi
dlleZitou zménou z pocatku osmdesatych let byl fakt, Ze se Nintendo stalo multinacionalni spole¢nosti.
V roce 1980 byla zaloZzena v New Yorku dcefind spolecnost s nazvem Nintendo of America, Inc. a o dva

roky pozdé&ji pak vznikla dal$i pobocka v Seattlu.*

Od osmdesatych let az do soucasnosti se jiz struktura spolec¢nosti Nintendo vyrazné neménila
jak po vlastnické, tak po vyrobni strance a i v soucasnosti se tedy spole¢nost vénuje hlavné vyrobé
domdcich a pfiruc¢nich konzoli a vyvoji pro né urcenych her. Diky velkému kulturnimu vlivu domovské
zemé na korporatni politiku se Nintendo drzi ve své korporatni politice klasickych japonskych hodnot,
jako jsou vzdjemnd Ucta, kterd je prosazovdna jak uvnitf tak vné spolecnosti, a dlouhodobd
udrzitelnost, kterou lze nejlépe ilustrovat na osobé herniho designéra Shigeru Miyamoto, jenz pro

vv v

Nintendo pracuje témér Ctyficet let.

2.1.2. Analyza marketingového mixu
2.1.2.1 Produktové portfolio
V soucasné dobé ma Nintendo na trhu konzoli dva zastupce: konzoli nové generace nesouci

nazev WiiU a levnéjsi verzi staré konzole Wii s nazvem Wii mini.

Wii mini pfislo na trh ke konci Zivotniho cyklu konzole Wii. Jak nazev napovida, je jeji
miniaturizovanou verzi., coz znamena, Ze nedisponuje vsemi funkcemi plivodni konzole — nema pfistup
k internetu ani zpétnou kompatibilitu s GameCube. Je Cisté zaméFfena na hrani her pro Wii. Tato
redukce konzole na minimum pak umoznuje jeji prodej za vyrazné nizkou cenu (dale viz podkapitola

cena). Produktova strategie firmy vsak spociva hlavné na nové konzoli.1%

Nova konzole WiiU disponuje vyssim vypocetnim vykonem nez jeji predchidce: multijadrovy
procesor od IBM, graficky procesor AMD Radeon s grafickym vystupem v 1080p HDMI a 2GB RAM, coz
pfedstavuje pFiblizné 20x vice vyuZitelné operalni paméti neZ bylo dostupné na konzoli Wiit®! Touto
technickou vybavou vsak WiiU nikterak neprekrocilo standard dany konkurenci. Vykon konzole

viditelny na grafickém vystupu se pfilis nelisil od konzoli jiZz na trhu dostupnych (tedy PS3 a Xbox 360).

9 Corporate Information. Nintendo. [online]. © 2015 [cit. 2016-02-11]. Dostupné z:
http://www.nintendo.co.jp/corporate/en/history/index.html|

100 Nintendo Introduces New Wii Mini That‘s All About Games. Nintendo. [online]. 27.11.2012 [cit. 2016-02-20].
Dostupné z: http.//www.nintendo.com/whatsnew/detail/ONIEEqQvK1pbPyTbW2IWO6QnPUiqqvuul

101 Game Console Comparison — Wii U from Nintendo — Wii Vs. Wii U Differences. Nintendo. [online]. © 2015
[cit. 2016-02-22]. Dostupné z:
http://www.nintendo.com/whatsnew/detail/ONIEEqvK1pbPyTbW2IW06QnPUigqvuul

40



Dulezitym faktem je, Ze i pres rozdilnou konstrukci je konzole Wiil 100% kompatibilni se vSemi hrami

vydanymi pro jeji pfedchidkyni.

Hlavni point of difference!®

WiiU nespociva, stejné jako u jejiho predchldce, v hrubém
vypocetnim vykonu, ale vinovativnim pfistupu k ovladani. Konzole WiiU zachovava vysoce
propracované pohybové ovlddani her a pfidava nové moznosti diky specidlnimu ovladdacimu zafizeni
WiiU game pad, uvedeném na fotografii nize. Toto zafizeni kromé pohybovych senzorl, dvou
ovladacich pacek a standartni sady ovladacich tlacitek, mikrofonu a ¢elni kamery obsahuje dotykovou
obrazovku o velikosti 6,2 palce v Uhlopficce. Obrazovka ovladace pfinasi nové moznosti ovladani a
hrani her. (JelikoZz pfinosy druhé obrazovky byly centrem komunikace Nintenda, budeme se jim
podrobné vénovat v nasledujici podkapitole.) Konzole je schopna najednou podporovat dva ovladace
WiiU game Pad a Ctyti klasické ovladace Wii. WiiU tedy diky vyuziti sekundarnich obrazovek dokaze

podporovat hru az 6 hracl soucasné, zatimco ostatni dostupné konzole nabizi lokalni multiplayer

maximalné pro 4 hrace.

Konzole kromé hrani her umoznuje surfovani na webu diky vlastnimu prohlizeci. A sledovani online

streamovanych televizi, jako ku pfikladu Netflix.

PFi vydani konzole byly k dispozici dvé verze, verze ,Basic” a verze ,Premium“ (v Severni
Americe pojmenovanou jako Deluxe). Zakladni verze obsahovala bilou konzoli s 8GB paméti, Game pad
s nabijecim adaptérem, snimaci senzor a HDMI kabel. ,,Premium® verze se od zakladni na prvni pohled
lisSila cernou barvou déle pak vyssim objemem paméti (32 GB) a hlavné jiz predinstalovanou hrou
Nintendoland v systému konzole.’®® Pro evropsky trh byla pfipravena navic edice, kterd namisto hry
Nintendoland obsahovala hororovou hru ZombiU, kterou vydavatelstvi Ubisoft vytvofilo exkluzivné pro
konzoli WiiU.2** V soudasné dobé jiz Nintendo vyrabi a distribuuje pouze Premium verzi.'®® K dispozici

jsou &ty¥i verze lisici se dle pfedinstalovanych her z dilen Nintendo.®

102 ylastnost odlidujici produkt od konkurence, ¢asto oznacovana zkratkou PoD

103 GRANT, Christopher. Nintendo Wii U release date is November 18th in US starting at $299.99, November
30th in Europe. Polygon. [online]. 31.9.2012 [cit. 2016-03-02]. Dostupné z:
http://www.nintendo.com/whatsnew/detail/ONIEEqvK1pbPyTbW2IW0O6QnPUiqqvuul

104 BATCHELOR, James. ZombiU bundle available at Wii U launch. MCV. [online]. 13.9.2012 [cit. 2016-03-02].
Dostupné z: http.//www.mcvuk.com/news/read/zombiu-bundle-available-at-wii-u-launch/0102827

105 Buy Now — Wii U from Nintendo — Buy Wii U Bundles. Nintendo. [online]. © 2016 [cit. 2016-03-02].
Dostupné z: http://www.nintendo.com/wiiu/buynow/#/box-supermario3dworld

106 Jmenovité jde o Super Mario 3D World, Mario Kart 8, Splatoon a Super Mario Maker.
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Obrdzek 5 - Findlini verze Wiil game Pad v ¢erném provedeni

Zdroj: Wii U. Nintendo. [online]. © 2015 [cit. 2015-02-10]. Dostupné z:

http://www.nintendo.com/images/page/wiiu/features/hero-3.jpg

2.1.2.2. Komunikaéni strategie
Prvni oficialni zminka o vyvoji nové konzole se objevila v tiskovém prohlaseni spolecnosti

Nintendo z dvacidtého patého dubna 20117, Av3ak jak je jiz zavedenym zvykem, prvni velké
predstaveni nové konzole se udalo aZ na veletrhu E3, ktery se v roce 2011 konal o vikendu 7. az 9.
cervna v ramci tiskové prezentace spolecnosti vedené prezidentem americké pobocky Nintendo

Reggie Fils-Aimé.108

V Uvodu prezentace byl podrobné vysvétlen nazev nové konzole. Myslenka schovana za timto
nazvem byla rozvinout koncept videoher jako spolecné zdbavy, ktery pfinesla konzole Wii. Pridani
pismene U na konec nazvu tedy dle spolecnosti Nintendo reprezentuje personifikovany herni prozitek
jednotlivého hrace. Cilem tohoto ob3irného pojmenovani bylo ptibliZzeni se zarytym hra¢iim, pro které
nebyla konzole Wii atraktivni diky svému positioningu jako , party konzole“. Nintendo se tedy ve své
komunikaci snaZilo vyzdvihnout vyhody konzole pro obé cilové skupiny — jak pro rodiny a obcasné

hrace, tak pro zaryté hardcore hrace.

197 FLETCHER, Nick. Nintendo lines up Wii successo. The Guardian. [online]. 25.4.2011 [cit. 2016-03-10].
Dostupné z: http://www.theguardian.com/technology/2011/apr/25/nintendo-wii-successor-profits

108 £3 2011 — The Wii U Announcement and Controller Details. Youtube. [online]. 9.6.2011 [cit. 2016-03-10].
Dostupné z: https.//www.youtube.com/watch?v=eToRfMrjbzM
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Jadrem prezentace byl hlavni PoD nové konzole — unikatni ovladac. Nejprve byly jeho prednosti
ukazany v kratkém videu: Ovladac diky druhé obrazovce umoznuje hrat i bez televize a hra¢ mlze
plynule pfechdzet od zobrazeni na televizi k zobrazeni na ovladaci — tzv. ,distant play”. Diky pfesnému
stylusu Ize na display ovladace kreslit. Jednodussi hry lze hrat i bez pristupu ke konzoli pouze na
dotykovém ovladaci. Zdliraznéna byla pfitomnost pohybovych senzort v ovladaci a nasledné moznost
sledovat herni prostredi z jiného pohledu nez na TV, coz prohloubi zazitek ze hry (zde priklad golfu, kdy
na TV je pohled na hfisté a na ovladaci polozeném na zemi pohled na micek) Ukazana byla i
kompatibilita se starsimi zafizenimi pro Wii — jmenovité wii fit podlozka — a opét zdliraznéna skutec¢nost
Ze neni nutno pouzit TV. Pro samotné hrani her pak mozZnost interakce za pomoci pohybu a dotykové
obrazovky na ptikladu vrhani hvézdic a pfesném zamérovani pistole (opét pouzito pfislusenstvi Wii —
pistole Wii Zapper) Nasledné byly ukdzany moznosti video hovoru, prohlizeni webovych stranek a
intuitivni sdileni obrazu z ovladace do TV. Na zavér videa byly opét ukazany herni moznosti a to ziskani
podrobnéjsich informaci, zde pohled na inventar postavy ve hfe. Posledni informace dana videem je

ocekavany termin vydani konzole — nespecificky byl uveden jen rok 2012.

Triminutové video doprovazi veseld elektronicka hudba a zvuky her. Veskeré herni ukazky ve
videu poutzivaly herni tituly vyrabéné spolec¢nosti Nintendo, zejména pak sportovni tituly ve stylu Wii
Sports. Vice zajimavy je dlraz na spolecenskost. Ve vsech zabérech, které neukazuji detail ovladace,
Ize kromé samotného hrace vidét v jeho okoli rodinu/pratele. Co vsak ve videu chybi je zdbér na konzoli

samotnou, veSkera pozornost je vénovana ovladaci.

Po ukonceni videa byly moZnosti ovladace dovysvétleny podrobnéji, byla predstavena jeho
stavba a rozebrany jednotlivé ¢asti demonstrativniho videa. Nasledovala ukdzka grafickych moznosti
konzole, demonstrovand na pocitaCem generované animaci sledujici let ptdka sakurovym hdjem za
doprovodu tradi¢ni japonské hudby. Po této vizudlni ukdzce opét prichazi nové podrobnosti ohledné
ovladace, respektive toho, jaké herni moZnosti nabizi na konceptech her vyvijenych Nintendem pro
novou konzoli. Novy ovlada¢ umoZznuje rozsifit herni svét mimo obrazovku televize, hrac se tak musi
vyporadavat ku prikladu dtoky zrdznych stran, které je tfeba kryt ovladaéem jako sStitem. Dale
existence druhé obrazovky umozZiuje ukazovat jiny herni pohled neZ na obrazovce — tady ukazana
virtudlni hra na schovavanou - hraci pouzivajici klasické ovladace na televizni obrazovce vidi pohledu
z tfeti osoby, zatimco jeden hra¢ ma WiiU gamepad, ktery mu dava pohled z ptaci prespektivy, tedy
vétsi prehled o hie a mozZnosti manévrovat pred ostatnimi, ktefi se jej snazi polapit. Tyto prototypy her

byly na E3 k vyzkouseni na osmi prototypech konzoli.

Na zavér konference byly predstaveny hry tfetich stran vyvijené pro WiiU, které by mély byt

k dispozici v dobé vydani konzole. Jako prvni byla ozndmena hra Lego City Stories, nova videohra ze
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série her Lego, zamérena zejména na détské publikum. Dalsi oznamené hry vsak byly zamérené hlavné
na hardcore hrace: Tekken od Namco Bandai, Batman Arkham City (Warner Brothers), Assassin’s Creed
a Tom Clancy’s Ghost Recon (Ubisoft), Darksiders Il a Dirt (Codemasters) Aliens Colonial Marines (Sega)
a Metro Last Light (THQ). Zavér prezentace pak Nintendo prenechalo CEO spolecnosti Electronic Arts,

ktery predstavil chystané hry své spolecnosti a vyzdvihl pfednosti konzole WiiU ze svého pohledu.

PFi zpétném hodnoceni této klicové konference jsou patrné dvé zasadni chyby v komunikaci.
Prilisné zaméreni na vyzdvizeni vlastnosti ovladace konzole WiiU vedlo v nékolika pfipadech k mylné
interpretaci, Ze WiiU neni novd konzole, ale pfidavné ovladaci zafizeni ke staré konzoli Wii, jako je
cvi¢ebni podlozka Wii Balance Board, tablet pro kresleni WiiUDraw nebo rozsiteni ovladacd jako Wii
Zapper, Wii Motion Plus, nebo Wii Wheel. Druha chyba je roztfisténé cileni na dva odlisné segmenty.
Segment obc¢asnych hrach preferujicich jednoduché kratsi hry (ktery vzrostl diky konzoli Wii) a segment
hardcore hracli uprednostnujici komplexni a delsi herni prozitek. Tradi¢ni komunikace firmy Nintendo
cilena na rodinu a mladsi publikum plna barevnych her vlastni vyroby (Kirby, Super Mario, ... ) se tak
dostdva do konfliktu s komunikaci modernich her zamérenou na dospélejsi publikum opirajici se o
realistickou grafiku a temné prostfedi (viz hry pfedstavené na konci prezentace na E3 2011 — Batman

Arkham City, Metro: The Last Light...).

Nepochopeni Sirsiho publika, co Ze vlastné WiiU je, pfimélo Nintendo zaméfit se ve své
komunikaci na podrobné vysvétleni produktu. Hlavni komunikacni kampan odstartovala aZ rok po
ohldseni vyvoje konzole a to opét konferenci na E3. Tretiho Cervna 2012, den pfed samotnou tiskovou
konferenci, spole¢nost Nintendo na svém Youtube kandlu a dedikované microsite e3.nintendo.com
uverejnilo pdlhodinové video ze série Nintendo Direct, které firma vydava pro pfimou komunikaci se
zdkazniky ohledné vyvoje novych her. V tomto specidlnim dile CEO spole€nosti Satoru Iwata pfedstavil

konzoli WiiU ze svého pohledu®,

Iwata, nachazejici se v nejvyssim patre reditelstvi firmy, stoji pod japonskym kaligrafickym
napisem, jenz reprezentuje jedno z mot firmy a to ,vytvafime néco jedine¢ného”. Tradicni graficka
podoba tohoto sdéleni a da se fict, az revolucni obsah vystihuji koncept celého promo videa. Pfednosti
nové revolucni konzole jsou prezentovdny v tradi¢nich rovinach socialnich hodnot, jako je rodina,
pratelstvi a osobni ¢est. WiiU se snaZi navazat na uspéch Wii, které dle Iwaty zménilo koncept hrani
videoher a z obyvaku udélalo virtudlni détské hristé se zabavou pro vsechny. Wiil se snazi zbofit
takzvany ,alone together” syndrom, kdy lidé, ackoliv ve stejné mistnosti, se spolu nebavi, ale vénuji se

vlastni zabavé na vlastnich vypocetnich zafizenich. Diky asymetrickému ovladani her (Game

109 Nintendo Direct Pre E3 2012. Youtube. [online]. 3.6.2012 [cit. 2016-03-10]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=9AkPdAWTFjl
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Pad/klasické Wii ovladace) umoziiuje Wiil spolecnou zdbavu lidi na rGznych Urovnich s rlznymi

schopnostmi hrani. M{zZe tedy proti sobé postavit hrace i nehrace a vytvofit vyrovnany herni zazitek.

Dalsi moznosti socialniho spojeni nabizi WiiU ptes specialni socidlni sit propojujici vSechny
konzole WiiU po svété. Tato sit pouziva avatary Mii a je nazyvana Miiverse. Tato socialni sit je
strukturovana okolo for o jednotlivych hrach a automaticky zobrazuje avatary uzivatele, jeho pratel a
také vSechny online uZivatele mluvicim stejnym jazykem jako on (respektive majici konzoli
nainstalovanou ve stejném jazyce). Fungovani Miiverse je znazornéno v kratkém komicky ladéném
klipu, kde hrac shéni radu, jak porazit herniho bosse, nachazi lidi se stejnym problémem na féru a jeden
z nich mu pres videohovor poradi s feSenim. Kromé téchto forem komunikace ukazanych ve spotu byla
uvedena moznost posilat ru¢né psané zpravy za pomoci dotykové obrazovky a stylusu a zdQraznéna
emocionadlni pfidana hodnota takovéto formy komunikace. Celkovy pfinos konzole WiiU lwata shrnuje
Slovy , Together=Better” a ohledné dalsich informaci odkazuje divaky na microsite e3.nintendo.com a

twiiterovy Ucet Nintendo America.

Ctvrtého €ervna 2012 pak prezentace na E3 oficidlné odstartovala celosvétovou kampari.
Konference byla pfimo prendsena na dedikovanou microsite e3.nintendo.com a zaznam konference
firmy Nintendo uvefejnilo na svém youtube kandlu den poté.**°Uvodni &ast prezentace se ujal sam
Shigeru Miyamoto, legendarni game designer a $éf vyvoje her spolecnosti Nintendo. Za pomoci
simultanniho prekladatele ukdzal Miyamoto na jeho nové hie Pikmin 3 jak hrani na WiiU bude vypadat
a jak WiiU Gamepad zméni styl hrani. Dlraz byl kladen na vylepseny graficky vykon konzole a

strategické moZnosti vyuZiti ovladace.

Roli hlavniho prezentujiciho na sebe jako obvykle vzal Reggie Fils-Aimé. V prvé fadé uvedl
obecné ambice konzole WiiU zrevolucionizovat tti platformy. Kromé samotného hrani her se jedna o
socidlni komunikaci a celkové zdbavu v obyvacim pokoiji (jako pfiklad posledniho zmifiovaného Reggie
uvedl mozZnosti sledovani online televiznich sluzeb jako Netflix, Hulu, Amazon Video a Youtube).
Prezentace se zamérovala zejména na samotné hry a hrani - na stage bylo predstaveno dohromady 23
her. Pro vice informaci o konzoli byli divaci odkazani na socidlni komunikacni kanaly Nintendo —

Facebook, Youtube, Twitter a na nové vytvorenou webovou stranku e3.nintendo.com.

Pfed uvedenim jakychkoliv her byla vénovana pozornost ovladaci WiiU gamepad. Reggie uvedl,
Ze konzole bude podporovat dva tyto ovladace a aZ 4 klasické ovladace pro Wii. Poté nasledovalo

minutové video podrobné zkoumajici ovladac, které divakiim popsalo vsechny jeho ovladaci prvky a

110 Nintendo All-Access Presentation @ E3 2012. Youtube. [online]. 5.6.2012 [cit. 2016-03-10]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=e1dUDq74cHo
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funkce. Naslednd prezentace Miiverse neprinesla oproti videu z predchoziho dne Zadné nové
informace, az na predstaveni ambic rozsifit tuto socidlni platformu v budoucnu na pfiru¢ni konzoli
Nintendo 3DS a také na PC a chytré telefony. (K propojeni PC a mobilnich telefon( se siti Miiverse doslo
ke konci dubna 2013, avSak v omezené mire. Z téchto zafizeni se lidé mohli dostat na webovy portal
této sité. Vytvorit profil a registrovat se viak Ize pouze z konzole Wii U nebo 3 DS. Miiverse tak zUstalo
Cisté herni siti spole¢nosti Nintendo a dodnes se nedockalo oficialni aplikace pro Zadny z operacnich

systém)*?

Prvni predstavena hra byl pochopitelné novy dil z herni série Mario, titul s ndzvem New Super
Mario Brothers U. Promo video k této h¥e ukazalo inkorporaci Miiverse do herniho svéta. Cast videa

byla samoziejmé zaméFena na gameplay'*?

, zejména pak na to, jak hru obohacuji moznosti nového
ovladace. Poté, jiz po dvaceti minutach (tedy necelé tfetiné prezentace), byla predstavena prvni hra
tfeti strany — Batman Arkham City s podtitulem , Arkham Edition“, ktery odliSoval verzi pro WiiU od
téch uréenych pro ostatni platformy. CEO Warner Bros Interactive Entertainment Martin Tremblay za
pomoci Feditel vyvojovych studii predstavil dvé hry této spolecnosti chystané pro Wiil. Nejprve byla
pozornost vénovana hie Arkham City. PGl minutovy video projev predniho designéra hry ukazal hlavni
rozdily ,,Armored Edition“ oproti jinym verzim hry —bonusové pribéhové mise a nové kostymy hlavnich
protagonistd. Na druhém, dvojnasobné delsim videu pak byly ukdzany nové herni prvky pridané diky
moznostem WiiU: skenovani, zamérovani, ovladani projektild a okamzity ptistup k vybaveni postavy.
Druha predstavena hra od Warner Brothes byla velice odlisna. Scribble Nauts Unlimited je veselou a
napaditou hrou zaloZzenou na myslence pfivadéni kreseb k Zivotu, svym stylem se tak vice zapada do

portfolia her Nintendo. MoZnosti vyuZziti Wiil Game Pad s dotykovym displejem jsou pro tuto hru jasné

na prvni pohled a podrobné byly ukdzany na minutu a pal dlouhém videu.

Poté co Reggie Fils-Aimé vyprovodil reprezentanty WBIE z pddia prohlasil, Ze uvedena ukazka
her je jenom zacatek, nacez spustilo minutu a pal dlouhé video s ukdzkami her. Kromé tfi her,
predstavenych jiz na loriském E3, jejichz ukazkova videa se za rok nijak zasadné nezménila, byly
predstaveny Ctyfi nové hry, z nichZ nejvétsi ohlas vzbudila Mass Effect 3 od spolecnosti Electronic Arts.
Poté nasledovala prezentace Wii Fit U — tedy nova verze trenérského programu, urcena pro konzoli
Wii. Dvouminutové video zdUraznilo hlavné fyzickou ndmahu, kterou musi hraci (tady spiSe uZivatelé
¢i cvicici) vyvijet -nékolikrat se objevuje zabér na méri¢ spalenych kalorii a z herc( tece pot. Posledni

hrou pfedstavenou vtomto bloku prezentace byla hudebni hra s pracovnhim ndzvem Sing!'3. Tato

H1LEQ, Jon. Nintendo\’s Miiverse now viewable from PCs and mobile phones. Gamespot. [online]. 24.4.2013
[cit. 2016-03-10]. Dostupné z: http://www.gamespot.com/articles/nintendos-miiverse-now-viewable-from-pcs-
and-mobile-phones/1100-6407519/

112 Tedy p¥imy zdznam ze hrani hry.

113 Hra nakonec vysla pod ndzvem Sing Party a to ve stejnou dobu jako samotnd konzole WiiU — pozn. autora

46



karaoke hra vyuziva display game padu k zobrazovani textu pisné. Hraé/zpévak tak mlze byt otocen
celem ke svym pratelim a komunikovat s nimi, na obrazovce televize se pak objevuji ndvodné tanecni
choreografie, které mUizou ostatni nasledovat. Cilem vyvojar bylo, aby se do hry zapojili vSichni

pritomni, nejen jeden hrac¢ — opét tedy kladen dliraz na socialni stranku hrani.

Nasledné Reggie Fils-Aimé predstavil hru Lego City. Jeji prezentacni video bylo obdobné jako o
rok pfedtim, ale o poznani del$i — cca dvé minuty. K videu bylo doddno, Ze lehce odlisna verze hry je
pfipravovdna i pro ptiruéni konzoli 3DS. Poté na scéné dostala prostor druhd vydavatelska firma,
tentokrate Ubisoft, kterou reprezentoval CEO Yves Guillemot. Ten ze zac¢atku sdélil svij nadSeny nazor
na konzoli, avSak vypadal nepfipravené a spiSe jako by papouskoval hlavni sdéleni spole¢nosti
Nintendo. Nasledné jednotlivy vyvojafi podrobné predstavili dvé hry: Just Dance 4 — tanecni hru, kde
WiiU Game Pad slouzi k zaddvani tane¢nich figur pro ostatni hrace, jak bylo ndzorné predvedeno na
podiu. Druha hra byla jiz vloni zmifiovana ZombiU. V této postapokalyptické hie o preZiti se vyvojari
snazili co nejvice vyuzit novy ovladac a tak WiiU Game Pad funguje jako multifunkéni zatizeni k preziti
ve svété zombie. Ve standardné dlouhém (1,5 minuty) videu bylo mozZno vidét, jak ovladac predstavuje
mimo jiné skener, termovizi, zamérovac, dekodér ¢iselného zamku. Zavér prezentace Ubisoft pak patfil
traileru na dalSich 6 her ptipravovanych pro WiiU - Assassin’s Creed lll, Rabbid Lands, Yourshape-
fitness evolved, Rynman Legends, Sports Connection, Avengers Battle for Earth. Na toto video ihned
navazalo tficetisekundové video spolecnosti Nintendo odkazujici na microsite e3.nintendo.com,

slouZici jako souhrnny komunikacni kanal pro novinky firmy.

Poté co se kamery opét zaméfili na stage, divaci si na prvni pohled viimli velkych papirovych
maket predstavujicich vchod do lunaparku. Posledni desetiminutovd cast prezentace totiz byla
vénovana hie Nintendoland, kterd je vlastné virtudlnim lunaparkem obsahujicim dvandct atrakci
inspirovanych legenddrnimi postavami spolecnosti Nintendo. Hra Nintendoland je pfedinstalovanou
soucasti konzole WiiU a jejim cilem je pfibliZit ovladani konzole hrac¢lim na jednoduchych minihrach,
stejné jako to udélala hra Wii Sports na konzoli Wii. Hru Nintendoland predstavil $éf jejiho vyvoje
Katsuya Eguichi a,stejné jako Myiamoto na zacatku, vyuZil simultanniho prekladu. S pomoci
ukazkovych videi byly divakim predstaveny dvé minihry - Takamaru's Ninja Castle kde hra¢ pomoci
dotykové obrazovky Game Padu vrha hézdice po nepratelich a Luigi’s Mansion, ktera vyuziva
asymetrického ovladani: hradi s klasickymi ovladacdi se snazi polapit neviditelného ducha, za kterého
hraje hrac pouzivajici Game Pad. U druhé zminéné hry byla zd(iraznéna duleZitost kooperace. Jako
posledni byla predvedena inkorporace socialni sité Miiverse do hry. Prezentaci Nintendoland uzaviela

pUlminutova okruzni jizda zabavnim parkem.
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Pfed Uplnym ukoncenim prezentace spolecnosti Nintendo Reggie Fils-Aimé vyzval divaky v sale
k vyzkouseni konzole Nintendo WiilU. K dispozici na veletrhu E3 bylo nékolik desitek konzoli se ¢tyfmi
hrami — Nintendoland, Wii FitU, Batman Arkham City ,,Armored Edition” a ZombiU. Posledni co od
prezidenta americké pobocky Nintendo divaci v sdle slyseli, bylo motto provazejici konzoli ,, Together

better.”

Z celkové komunikace, kterd se odehravala okolo veletrhu E3 2012, nyni vyjmu hlavni osy. Na
prvni pohled je zfejmé, Ze se Nintendo snaZilo zaujmout hernimi tituly vyvojara tretich stran. To neni
nic prekvapivého, jelikoz z minulosti je patrné, Ze knihovna her dostupnych pro konzoli je klicova.
Prekvapivy je celkovy prostor, ktery vyvojafi tfetich stran dostali, zvlasté vezmeme-li v potaz, Ze
Nintendo samo o sobé disponuje silnou herni zdkladnou, jejiz prezentaci omezila na Ukor externich
vyrobcl. Firmy Ubisoft a Warner Brothers Interactive Entertainment dostaly vice nezZ tfetinu prostoru
prezentace. Z hlediska struktury prezentace bylo rozdéleni Nintendo / ostatni firmy de facto 50:50.
Nintendo mélo dvé podrobné prezentace svych her a dvé podrobné prezentace predvedly firmy
Warner Brothers a Ubisoft. Podrobny pohled na portfolio her prezentované tretimi stranami ukazuje
stdlou snahu Nintenda oslovit dvé cilové skupiny. Zaryté hrace se snazi pfitahnout zejména novymi dily
populdrnich sérii, které dosud na konzolich Nintendo nebyly — Batman Arkham City, Assassin’s Creed
I, Mass Effect 3, doplnénymi o exkluzivni titul ZombiU, zatimco pro skupinu obcasnych hracd a rodin
nabizi oddechové tituly — Scribble Nauts, Sing Party, Rabbid Lands. Pocet her pro obé skupiny v nabidce
Ubisoftu a Warner Brothers je pomérné vyrovnany, zatimco Nintendo tradicné produkuje spise

pratelské, na rodinu orientované hry — jedinou vyjimkou predstavenou na E3 byla hra Ninja Gaiden 3.

Prezentace se celkové nesla v humorném duchu, jako pfiklad mohu uvést nékolik vice ¢i méné
dobfe prijatych vtipk( prezentujicich ¢i uvedeni feditele WBIE za pomoci excentrické herni postavicky
Harley Quinn. Kromé humoru byla klicovou slozkou prezentace socializace. Spole¢nost Nintendo
nékolikrat zdliraznovalo spole¢enskou hodnotu WiiU a to jak hrami uréenymi pro vice hracd, tak hlavné
propagaci herni socialni sité Miiverse. Znatelna byla i snaha zapojit divaky do diskuze na socidlnich
sitich nékolikandasobnou vyzvou ke sledovani kandl( spolecnosti Nintendo a navstévy stranky

e3.nintendo.com.

Co se tyCe samotné konzole, tak centrem komunikace byl jeji revoluéni ovladac. Slovo revoluce
bylo nékolikrat pouZito jak hlavnim prezentujicim, tak hosty z vyvojarskych firem. Jakékoliv jiné
vlastnosti a kapacity konzole nebyly nijak zvlasté zminovany. Ackoliv na videoukazkach her si mohli
divaci udélat predstavu o grafickém vykonu konzole, o jeji stavbé, velikosti operacni paméti ¢i vykonu
grafického procesoru nepadla Zadnd zminka. To je vyrazny rozdil oproti klasické komunikaci

videohernich konzoli, kdy kazdy technicky pokrok byl ¢iselné kvantifikovan v megahertz ¢i megabytech.
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Nintendo si bylo védomo toho, Ze konzole Wii U a jeji pfrednosti jsou téZzko komunikovatelné a
proto se rozhodli jesté pfed spusténim masivni medidlni kampané, kterd se opirala zejména o televizni
reklamu, usporadat specialni akce, na kterych si hraci mohli konzoli vyzkouset jesté pred jejim vydanim.
Tyto promo eventy byly pojmenovany WiiU Experience Tour a byly nejprve organizovany ve Spojenych
statech v navaznosti na E3 a aZ poté ve zbytku svéta. Prvni zastavka se uskutednila 21.6.2012%, tedy
ani ne dva tydny po skonceni E3. Video z této akce, pofizené firmou Nintendo pak bylo umisténo na
youtube kandl firmy!*®>. Na tento kanal byly je$té umistény dalsi dvé reportdZe ze dvou z nékolika
desitek zastavek a to z New Yorku a z Denveru. Pfi pohledu na design zastavek WiiU Experience Tour
Ize jednoznacné fici, Ze stylizace uzavieného aredlu pfipominala karaoke bar, nebo tanecni klub a to
jak nasvicenim barevnymi neonovymi svétly, tak elektronickou hudbou ve stylu dubstepu, kterd hrala
na pozadi. Ucelem této stylizace bylo zfejmé& vytvofit prostiedi blizké mladym potenciondlnim

zadkaznik(m, které by v nich navodilo pocit uvolnénosti a podpofilo zabavu.

Co se tyce ostatnich zemi, Wii U Experience Tour nejdéle bézela ve Velké Britanii, kde prvni
akce byla uspofadana jiz 26. za¥i v rdmci Eurogamer Expo.!'® Dale pak byly organizované zastavky
v Australii a Némecku, které tak bylo jedinou neanglosaskou zemi, ktera byla soucdsti této rozsahlé

osobni prezentace.?’

Ttinactého zari pfi pfrilezitosti propagacni akce v New Yorku vydalo Nintendo oficidlni
prohldeni ohledné data vydani konzole a jeji ceny!®. Konzole méla byt vyddna v druhé poloviné
listopadu a to nejprve ve Spojenych statech, posléze v Evropé (EU) a nasledné v Japonsku.!® V tomto
tiskovém prohlaseni byly predstaveny obé verze konzole (tedy basic a deluxe) a jejich technické

specifikace.

Masivni medialni kampan, zaloZzena hlavné na televizni reklamé odstartovala 1. listopadu ve

Velké Britanii, Austrdlii a USA, 8. listopadu v Japonsku a az 13. v Némecku a jinych statech zapadni

114 WALLACE, Allison. Nintendo Wii U experience event in Chicago. Wii U daily. [online]. 30.7.2012 [cit. 2016-03-
10]. Dostupné z: http://wiiudaily.com/2012/07/nintendo-wii-u-experience-event

115 Wii U Experience Tour — Chicago. Youtube. [online]. 30.7.2012 [cit. 2016-03-10]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=TLUWTI-XHT4&index=1&Iist=PL282E31DC1A674369

116 Experience Wii U before anyone else. Nintendo. [online]. © 2012 [cit. 2016-03-10]. Dostupné z:
https://www.nintendo.co.uk/News/Events/2012/Experience-Wii-U-before-anyone-else-
661063.html#Dates_and_Locations

117 Wii U Experience Tour. Nintendo europe. [online]. © 2012 [cit. 2016-03-12]. Dostupné z:
http://microsite.nintendo-europe.com/WiilU_ExperienceTour/?r=/termine

118 \Wii U Price, Release Date Announced. IGN. [online]. 13.9.2012 [cit. 2016-03-12]. Dostupné z:
http://www.ign.com/articles/2012/09/13/wii-u-price-release-date-announced

119 Data vyddani a cenova strategie budou podrobnéji analyzovény v nésledujici &asti kapitoly
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Evropy.'? Je zajimavé, Ze start kampané neodpovidal chronologii postupného pfichodu na trh, ale

spiSe se kampan orientovala dle pfedvanocniho reklamniho trhu typickych pro dané zemé.

Dalo by se o¢ekavat, Ze z obsahového hlediska se budou reklamy lisit, vzhledem ke kulturnim
rozdillm. Zajimavé tedy je, Ze jak evropské, tak japonské reklamy maji spolecnych nékolik zakladnich
charakteristik (zejména ukazky vyhod nové konzole a sociadlni kontakt pfi hrani), zatimco primarni
americky spot se zcela vymyka svétovému konceptu, ktery byl zaloZzen na vystavovani prednosti
konzole WiiU —tedy ovladace Game Pad a novych mozZnosti které ptindsi. Americka byla zaloZena spise
na image, sice také predvadéla funkce konzole, ale jen v kratkych zabérech a bez vysvétleni, jelikoz
doprovod spotdim nedélal vypravéd jak u reklam v ostatnich zemich, ale dubstepovd skladba®?.
Dlvodem této odlisSnosti bylo nejspiSe presvédceni vedeni Nintendo of America, Ze vice neZ
dvoumeési¢ni predvadéci turné pfribliZilo koncept konzole hrac¢lim dostate¢né. Navaznost spotu na WiiU
Experience Tour je patrna jak stylem doprovodné hudby, tak nasvicenim neonovymi barevnymi svétly.
Ve spotu jsou ukazany hry z dilny Nintendo a hudebni hra Sing Party, tyto hry hraji zejména rodiny, déti

a vétsi skupinky pratel. Komunikaéné tak ve Spojenych statech Nintendo vsadilo na image ,party

konzole“ které vytvofrila jeho predesla veledspésna konzole.

Verze kampané pro Evropu a Austrdlii byly de facto shodné, vSechny pouzivali stejny jingle a
vechny se driely pfedstavovaciho konceptu ,,Co je WiiU“?2, Ve spotu je tak prvné Feéeno, Ze se jednd
o zbrusu novou konzoli se zbrusu novym ovladaéem a nasledné je nazorné na jedné hie predvedena
jedna ze specifickych funkci konzole. Cely spot je veden z pohledu jednoho hrace hrajiciho hru

v obyvacim pokoji, povétsinou s prateli nebo s partnerkou vedle sebe.

Hlavni rozdil mezi britskou a australskou kampani je zejména v tom, Ze ta australska vyuzivala
dvojnasobné dlouhé spoty, tedy minutové namisto klasickych tficetisekundovych. Dalsi patrny rozdil
je v poutziti odliSnych dabingl reklamy — ackoliv jsou obé zemé anglofonni, Nintendo se snazilo

pouzitim domaciho dabéra, navodit prijemné;jsi atmosféru. Posledni rozdil je pochopitelné v microsite

L20pH|LLIPS, Tom. Nintendo of America launches first Wii U commercial. Eurogamer. [online]. 2.11.2012 [cit.
2016-03-12]. Dostupné z: http://www.eurogamer.net/articles/2012-11-02-nintendo-us-launches-first-wii-u-
commercial

21wii U North America Commercial. Youtube. [online]. 1.11.2012 [cit. 2016-03-12]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=jmC7uoxCN5U

122 New WiiU Overview Trailer — German — Full HD — Wiiu. Youtube. [online]. 13.11.2012 [cit. 2016-03-28].
Dostupné z: https.//www.youtube.com/watch?v=0sAHTwax57E&feature=youtu.be

What is Wii U? — All Commercials. Youtube. [online]. 21.11.2012 [cit. 2016-03-28]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=iOwloWPGJwc

Nintendo — Wii U — Commercial 2. Youtube. [online]. 15.11.2012 [cit. 2016-03-28]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=WmZWvfPxloE

Nintendo — Wii U — Commercial. Youtube. [online]. 18.11.2012 [cit. 2016-03-28]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=q11MVSzTpFI
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o konzoli, kterd byla vytvorena pro kazdou zemi zvlast. Némecké spoty se od britskych lisi pouze
v nutnych dvou vécech dabingu a microsite. Samotné spoty byly pouzity vSude stejné, pro minutové

spoty v Austrdlii byly pouzity dva tficetisekundové, z nichz kazdy vysvétloval jinou prednost konzole.

DuleZité je povsimnout si her pouZitych v téchto spotech. Kromé her z dilny Nintendo, tedy
predinstalované hry Nintendoland a hry New Super Mario Bros. WiiU se ve spotech objevuji hry
Batman Arkham City, Darksiders Il, Mass Effect 3 a ZombiU. Tyto hry jsou jak obtiZnosti, tak vizudlnim
zpracovanim nasili zaméreny zejména na hardcore hrace. Je zde tedy jasné vidét odliSné cileni od
americké kampané. Déle pak ve vSech spotech byly predvedeny ¢erné konzole WiiU, tedy , deluxe”
edice, a ta je i pfi zavérecném zabéru na retailové krabicové baleni konzole postavena vpredu pred
obycejnou verzi. Zde je patrna snaha promovat drazsi verzi konzole a tedy pfimét spotrebitele, aby

podvédomé uprednostnovali cernou verzi.

Japonska kampan, ac se drzi stejného konceptu jako evropska a australska, lisi se v jeho podani.
Hlavni odlidnost japonské verze je jeji odosobnéni.'?® Ve spotech se neobjevuji Zadni lidé pouze ruce
drzici ovladac, ktery je v detailnim zdbéru s televizi. V japonské kampani také byly jako v jediné ukazany
socidlni funkce konzole kratkym zdbérem na Miiverse. Reklama také odhalovala doporucenou
retailovou cenu konzole. Posledni odliSnosti je pak prezdivka pro konzoli ,Super Wii“ — zde se opét

Nintendo jasné odvoldva na uspéch predeslé konzole.

Kampan byla doplnéna zejména instore komunikaci, tedy POS materidly a také tisténou
reklamou ve vybranych zajmovych titulech. Tyto vizudly vychazely z televizni kampané, pro jejich

vyrobu byly tedy pouZity zabéry ze spotll a slogany, které se v nich objevovaly.'#

2.1.2.3. Cenova a distribucni politika12s
Cenova a distribu¢ni politika firmy Nintendo je determinovana rozdélenim svétového trhu na

3 hlavni segmenty: Severni Amerika (s dominanci USA), Evropa a Australie, Japonsko, tedy domdci trh.
Tyto segmenty jsou zde sefazeny dle priority spolecnosti Nintendo, kterda je patrnd pravé zjeji

distribucni a cenové politiky.

Svétova distribuce konzole byla zahajena prodejem WiiU ve Spojenych statech 18.11.2012, na
evropsky a australsky trh byla konzole pfipravena k prodeji az téméf o dva tydny pozdéji a to

30.11.2012 Japonsko se konzole dockalo az 8.12.2012 VSeobecnym divodem pro tyto odstupy jsou

123 Wii U — Japanese \'Super Wii\’ Spot. Youtube. [online]. 18.11.2012 [cit. 2016-03-28]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=bJuVSdbjU-Q&spfreload=10

124 KINSLEY, John. Wii U print ads. Wii U Daily. [online]. 3.11.2012 [cit. 2016-03-28]. Dostupné z:
http://wiiudaily.com/2012/11/wii-u-print-ads/

125 GOLDFARB, Andrew. Wii U Price, Release Date Announced. IGN. [online]. 13.9.2012 [cit. 2016-03-30].
Dostupné z: http://www.ign.com/articles/2012/09/13/wii-u-price-release-date-announced
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obavy o zajisténi dostatecnych skladovych zasob v dané zemi tak, aby pokryly poptavku v prvnich
tydnech prodeje. V zemich, kde je vydani planovano na pozdéjsi datum, tak muze dojit ke zpozdéni,

aby byla prvné uspokojena poptavka na prioritizovanych trzich.

USA byly uptfednostiiovany, i co se tyCe cenové politiky. Cena Wiil zde byla v porovnani
s ostatnimi zemémi stanovena nejnizZe a to s jasnym cilem penetrovat co nejvétsi ¢ast trhu. Cena byla
nastavena na 299,99$ pro zdkladni set a 349,995 pro deluxe verzi. Ve Velké Britanii byla cena
zakladniho setu stanovena na 249,99 £ (134% US ceny), v Eurozéné na 299 € (130% ceny), v Australii
na 349,95 (121% ceny). Jediné v Japonsku byla cena konzole srovnatelna se Spojenymi staty, zakladni

set zde stal 26 250 Yen (106% ceny)'?®

V reakci na konkurenci a uvedeni novych konzoli ve ctvrtém kvartalu 2013 se Nintendo
rozhodlo snizit cenu deluxe verze WiiU o cca 15%, tak aby odpovidala cené standardniho setu, ktery

v té dobé zacala firma stahovat z prodeje.'?’

2.1.3 Trzni tspéch
Pfed zhodnocenim trzniho Uspéchu konzole Wii U nejprve zbézné shrnu situaci ve firmé

Nintendo, kterd pfedchdzela jejimu vydani. Analytici se shoduji na tom, ze impulsem, ktery vedl|
Nintendo k tomu, aby uvedlo na trh konzoli nové generace dfive nez konkurenti, byl vyrazny meziroc¢ni
pokles v pfijmech firmy. V roce 2010 meziro¢né poklesl hruby zisk spole¢nosti o témér 38% a snizila se
i hrubd marZe a to o 2,1 procentniho bodu.'?® Za tento pokles mohla zejména snizend agregatni
poptavka v dlsledku krize a také rozvoj trhu chytrych telefond, které v jistém smyslu funguji jako
substituty pfiru¢nich konzoli, tedy produktl, o jejichz prodeje se Nintendo dlouhodobé opiralo.
Logickym tahem pro zvySeni upadajicich prodeju tedy bylo zahajeni vyvoje nastupce veleuspésné

konzole Wii, kterd jiz na trhu byla ¢tvrtym rokem.

V prvnim tydnu prodeje konzole se na klicovém severoamerickém trhu prodalo pfiblizné cca
400 000 kusu konzole Wii U. Toto mnozstvi bylo omezeno skladovou dostupnosti, jelikoZz dle CEO
Nintendo of America byla konzole béhem tydne vyprodana ve viech retailovych fetézcich.'?® Do konce

finanéniho roku, tedy do konce dubna 2013 bylo prodano celosvétové 3 450 000 kust konzole. Z toho

126 yypocet autora na zakladé pramérnych sménnych kurz{ listopadu 2012

127 TACH, Dave. Nintendo dropping Wii U Deluxe price to $299.99 Sept. 20. Polygon. [online]. 28.8.2013 [cit.
2016-04-20]. Dostupné z: http://www.polygon.com/2013/8/28/4667828/wii-u-price-drop

128 Historical Data. Nintendo. [online]. © 2015 [cit. 2016-04-20]. Dostupné z:
http://www.nintendo.co.jp/ir/en/library/historical_data/index.html|

129 REISENGER, Don. Nintendo: 400K Wii U units sold, 1.2M devices total. CNET. [online]. 26.11.2012 [cit. 2016-
04-20]. Dostupné z: http://www.cnet.com/news/nintendo-400k-wii-u-units-sold-1-2m-devices-total/
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44%, tedy 1520000 kusl, v Severni Americe, 920 000 (27%) v Japonsku a 101 000 kusU (27%)

dohromady v Evropé a Australii.**°

Konzole Wii U dokazala zpomalit sniZzovani ziskl spolecnosti, avsak ne zastavit jej uplné.
Prodeje, které od roku 2010 meziro¢né klesaly v fadu 20 procent ve fiskalnim roce 2013, poklesly pouze
o 2 procenta. Hruby zisk se sniZil o devét procent a to také diky stalé tendenci na snizovani marze.!3!
Nelze tedy mluvit o velkém komerénim Uspéchu, zejména pak ve srovnani s predchozi konzoli firmy.
Zatimco konzole Wii se do konce z&Fi 2007, tedy ani ne rok po svém vydani, prodalo 13 170 000 kus(%2,
konzoli Wii U trvalo prekonat hranici 10 milionu prodanych kus( témér tti roky, hranici 10 miliond kust

konzole Wii U dosahla v druhém kvartdlu roku 2015. Celkové prodeje do konce roku 2015 ¢ini 12,6

miliond kust konzole Wii U3

2.2.Sony PlayStation 4
2.2.1. Historie firmy134
Stejné jako Nintendo, je i Sony plivodné japonska firma, avsak jeji historie neni zdaleka tak
dlouhd. Historie Sony se zacala psat sedmého kvétna 1946, kdy ve vdlkou zdecimovaném Tokiu Masaru
Ibuka se svymi spoleéniky zaloZil spoleénost s ndzvem Tokyo Tsushin Kenkyujo, zkracené Totsuken®®®,
Tato firma se zpocatku zabyvala opravou a rekonstrukci radiopftijimacu, které kvili valecné politice byly

ni¢eny z dlivodu zamezeni nepratelské propagandy. Firma Totsuken se tedy zaslouZila o znovuzrozeni

radiové komunikace v Japonsku.

Firma Totsuken zaloZila svou politiku na technologickém rozvoji. V roce 1955 vydala na trh
prvni transistorové radio japonské vyroby. Tranzistorové radio s oznacenim TR-55 se proddvalo jiz se
znackou Sony. Toto slovo vzniklo kombinaci latinského vyrazu pro zvuk - ,sonus” a amerického vyrazu
»sonny“, tedy synek nebo hoch. V 50 letech byl v Japonsku termin ,,sonny boys“ pouZivan pro nadéjné
a dravé mladé muZe. Firma Totsuken byla pfejmenovana na Sony v roce 1958 po vydani prvniho

japonského magnetofonu s nazvem ,Type-G*“.

130 Historical Data. Nintendo. [online]. © 2015 [cit. 2016-04-20]. Dostupné z:
http://www.nintendo.co.jp/ir/en/library/historical_data/index.html

131 Historical Data. Nintendo. [online]. © 2015 [cit. 2016-04-20]. Dostupné z:
http://www.nintendo.co.jp/ir/en/library/historical_data/index.html

132 Consolidated Financial Statements. Nintendo. [online]. © 2007 [cit. 2016-04-20]. Dostupné z:
https://www.nintendo.co.jp/ir/pdf/2007/071025e.pdf#tpage=22

133 R Information : Sales Data — Hardware and Software Sales Units. Nintendo. [online]. © 2015 [cit. 2016-04-
20]. Dostupné z: https://www.nintendo.co.jp/ir/en/sales/hard_soft/index.html|

134 Sony Global — Sony History. Sony. [online]. © 2016 [cit. 2016-04-20]. Dostupné z:
http://www.sony.net/Sonylnfo/Corporatelnfo/History/SonyHistory/

135V prekladu , Tokijsky vyzkumny institut telekomunikaci” pozn. autora
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Vroce 1958 také firma sony prorazila ne mezinarodni trh se svym novym transistorovym
radiem TR-63, které bylo svého ¢asu nejmensi na svété a tak bylo lehce prenosné v kapse. Toto radio
meélo velky Uspéch zejména v Americe, to spolu s vyraznou inspiraci Spojenymi staty vedlo k zaloZeni
dcefiné spolecnosti Sony Corporation of America. Spole¢nost zaloZzena v Unoru 1960 byla vibec prvni

japonskou spolecnosti zaloZzenou v USA.

Spolecnost Sony se stala firmou predstavujici nové Japonsko svétu a diky technologické
peclivosti si vybudovala jméno kvalitniho vyrobce elektroniky s vyznamnou pfidanou hodnotou. Diky
neustalému vyvoji a vyzkumu se Sony stala v mnohém leaderem v medialnich technologiich a nastavila
moderni standardy. Zrevolucnich patentovanych technologii uvedme napfiklad prenosny

magnetofonovy prehravac Walkman nebo nejnovéjsi optické disky Blu-ray pro zaznam videa ¢i dat.

Diky vyzkumem hnanému vnitfnimu rlstu i akvizicim se ze Sony do dnesniho dne stala
vyznamnda korporace na trhu elektroniky s obratem pFes 8 biliond jend®. V souéasnosti Sony
Corporation zahrnuje pét firem: Sony Pictures Entertainment, Sony Music Entertainment, Sony
Computer Entertainment, Sony Mobile Communications a Sony Financial. VSechny firmy az na posledni
jmenovanou se zabyvaji vyrobou elektroniky a to zejména se zamérenim na multimédia, a k tomu také
na vyrobu multimedialniho obsahu: Sony Pictures Entertainment a Sony Music Entertainment vlastni
filmova, respektive nahrdvaci studia. V této praci budeme vsak dale analyzovat vykony a trzni chovani

firmy Sony Computer Entertainment, ktera se zabyva zabavni elektronikou.

Pfichod firmy Sony na trh elektronické zadbavy je zdokumentovany vy$e'*’, zde jen
pfipomeneme dopad tohoto pfichodu. Sony PlayStation byla prvni konzole pouZivajici CD a svym
pfichodem eliminovala jiz zavedené hrace na trhu (jmenovité firma Sega) a druha konzole firmy
PlayStation 2 byla svého ¢asu nejprodavanéjsi na trhu a kromé domadcich konzoli firma uUspésné
pronikla i do segmentu pfirucnich hernich zatizeni s PlayStation Portable (PSP) v roce 2004. Sony se tak

béhem poslednich 15 let stala respektovanou firmou i na poli videoher.

2.2.2. Analyza marketingového mixu

2.2.2.1. Produktové portfolio
V soucasnosti firma ma spolecnost Sony na trhu tti produkty. Prirucni herni zafizeni PlayStation

Vita, domdaci konzoli nové generace PlayStation 4 a novéjsi verzi starSi konzole PlayStation 3

136 Sony Global — Corporate Information. Sony. [online]. © 2016 [cit. 2016-01-16]. Dostupné z:
http://www.sony.net/Sonyinfo/Corporateinfo/
137 Viz kapitola 1.4. pozn. autora
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s pfidomkem ,,slim“*38. Zivotni cyklus PlayStation 3 je viak jiz téméf u konce, jak Ize dokazat zejména
ukonéenim vyroby této konzole v tovarné na Novém Zélandu, které bylo ozndmeno v z&Fi 2015'%. Déle
pak jiz vsoucasné dobé zadna z novych her nevychazi pro PlayStation 3. Z hlediska produktové
strategie je tedy zcela logicky tlacena do popredi nejnovéjsi konzole PlayStation 4. K obéma konzolim

kromé klasického ovladani nabizi Sony samostatné prodavané pohybové ovladace PlayStation Move.

Konzole PlayStation 4 se od svych prfedchldct lisi zejména zjednodusenou architekturou, ktera
se blizi klasickym stolnim pocita¢lim. Srdcem konzole je osmijadrovy procesor ,Jaguar” od firmy AMD,
obdobny lze naléztiv pocitacich AMD, ty vSak pouzivaji jen 4 jadra. Jednotku CPU pak dopliiuje graficky
procesor taktéZ od firmy AMD s vykonem 1,84 TFLOPS a 8GB operaéni pamét typu GDDR5, Celkové
PlayStation 4 disponuje 10x vyssi vypocetni silou neZ jeji predchidce, a celkové tyto Spickové

technologie délaji z PlayStation 4 dosud nejvykonnéjsi konzoli vibec.

Pro PlayStation 4 byl vyvinut i novy ovladac, ktery nese obdobné systematicky nazev.
Dualshock 4. Oproti predchozim ovladac¢lim disponuje nékolika novymi funkcionalitami: pohybovym
sensorem, mensi dotykovou plochou nad joysticky a také tlacitkem, které umoZnuje okamzité
streamovani hry na socidlni sité. Kromé vyse popsaného klasického ovladace muZe byt konzole
ovladana i pomoci pohybovych ovladacd PlayStation Move, které byly uvedeny jiz pro PlayStation 3 a

také pomoci kamery PlayStation Camera, kterd byla vyvinuta specidlné pro PlayStation 4.

Kromé her umoZznuje PlayStation 4 prehrdvat filmy a videa z internetovych streamovych sluzeb
¢i z DVD a blu-ray disk. Zatimco graficky vystup her je v HD rozliSeni (az 1080p), pticemz video a fotky
je konzole schopna zobrazovat aZ v rozliSeni 4k. Samozifejmosti je i pfistup na web pomoci vlastniho
prohlizece. Operacni systém PlayStation 4 navic podporuje multitasking, je tedy mozno pfi hie mit

otevieny prohlizec ¢i pusténé video atd.

Posledni z hlavnich prednosti konzole, které Sony uvadi je tzv. ,Distant play”, tedy funkce,

kterda umoznuje hrani her na PlayStation 4 za pomoci pouZiti pfirucni konzole PlayStation Vita.

Konzole PlayStation 4 byla v dobé vydani dostupna ve dvou verzich. Samostatné anebo v baleni
obsahujicim konzoli v bilé barvé spolu s hrou Destiny. Kromé barvy se vsak od zakladniho modelu

v nicem nelisila. Od vydani vyslo jiz nékolik barevnych Uprav konzole vidy ve specialnich baliccich

138 Oznaceni ,slim“ bylo pouZito i u pozdéjsi verze konzole PlayStation 2. Konzole slim se vyznacuji méné
robusni konstrukci, ktera je umoznéna miniaturizaci a technickym pokrokem, jejich funkénost je vsak identicka
s konzolemi bez tohoto pfidomku — pozn. autora

139 CARMICHAEL, Ben. End of an Era, PS3 is Officially Discontinued. Those Gamers. [online]. 1.10.2015 [cit.
2016-01-17]. Dostupné z: http://www.thosegamers.com/end-of-an-era-ps3-is-officially-discontinued/

140 SHUMAN, Sid. PS4: The Ultimate FAQ — North America. Playstation Blog. [online]. 30.10.2013 [cit. 2016-01-
17]. Dostupné z: http://blog.us.playstation.com/2013/10/30/ps4-the-ultimate-fag-north-america/#sect1
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s vyznamnou hrou. Kromé barevnych variaci se prodava také varianta s dvojndsobné vyssi kapacitou

paméti tedy 1TB.

2.2.2.2. Komunika¢ni strategie
Oficidlni oznameni nové konzole PlayStation 4 Sony pojalo velkolepé. Dvacdtého prvniho Unora

2013 usporadala v New Yorku dvouhodinovou tiskovou konferenci, kterou taktéz pomoci sluzby
YouTube pfendsela Zivé do celého svétal*l. Tuto konferenci Sony vefejné ozndmila vice neZ mésic
dopFedu a slibila na ni odhalit ,,budoucnost her“**2, Nebylo tedy pochyb, Ze hlavnim tématem bude
nova konzole. Jesté nez zapoCnu obsahovou analyzu této konference, je dllezité zdlraznit dlleZitost
nacasovani tohoto oznameni. Zaprvé vzhledem k neddvnému vydani konkurenéni konzole Wii U necelé
tfi mésice pred touto konferenci umoziuje rychle reagovat a pritdhnout zajem hraéské verejnost ke
svoji konzoli, zadruhé je zde vidét snaha o uverejnéni konzole dfive, nez se ktomu odhodla
konkurencni Microsoft, ktery se, dle nepotvrzenych informaci které kolovaly na zacatku roku 2013,

také chystal pfijit na trh s novou konzoli do konce roku.

Samotnou konferenci lze z obsahového hlediska rozdélit na dvé ¢asti, rozdélené zhruba na
poloviny co se tyCe ¢asové kapacity. V prvni poloviné byla predstavena samotna konzole a velké hitové
hry, které se pfipravuji k jejimu vydani. V druhé poloviné pak byly predstaveny rané koncepty a prace

na tvorbé her z hlediska vyvojara.

Konference zacala 3,5 minutovym akénim videem, které bylo kromé hlavniho platna promitano
také na zdi konferenc¢niho salu pro vytvoreni prostorového efektu - tento styl promitani pak byl vyuzit
u vétsSiny prezentovanych videi, v opacnych pripadech byla mistnost nasvicena mdrou barvou
koresponduijici s korporatni identitou Sony. Video rekapitulovalo 20 let, které je sony na videoherni
scéné a na zabérech hracl a her ukazovalo hlavné zabavu. Video bylo protkané hesly, ve kterych se
objevovala témér vyhradné druha osoba mnozného cisla Z hesel jako ,narodili jsme se jini a vyrostli
jsme” ,dvé dekady vedeme valku proti realité za poufZiti predstavivosti” je patrné ze onim ,my“ je
myslena moderni spole¢nost, hrac¢ska komunita a v neposledni fadé firma Sony- jde tedy o ztotoZznéni
se firmy s jejimi zakazniky. Zavérecné heslo videa je také jedno z oficidlnich motto spolecnosti Sony a

to ,Posufime hranice“'*3

141 playStation 4 Announcement Live Stream (Replay). Youtube. [online]. 21.2.2013 [cit. 2015-02-04]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=RiNGZMx2vhY

142 BURNS, Enid. Sony Invites Spark Rumors Of PlayStation 4 Announcement. Redorbit. [online]. 1.2.2013 [cit.
2015-02-04]. Dostupné z: http://www.redorbit.com/news/technology/1112775801/playstation-4-rumors-
event-invites-020113/

143V originale ,,Push the boundaries”
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Po tomto Uvodnim videu nastoupil na podium CEO spolecnosti Sony Computer Entertainment
Andrew House a jal se vykladat vizi budoucnosti Sony na poli videoher. Hlavni podnikatelskou vizi dle
néj je ,posilovat znacku PlayStation za pomoci hardware software a moZnosti sitového propojeni“.14
Hlavni dle néj je zaméreni na hrace, ktery je stfedobodem celého videoherniho vesmiru a dodat mu
moznost uzivat herni obsah bez ohledu na jeho polohu ¢i zafizeni, at se jednd o domaci konzole,

prenosné konzole, u kterych Andrew House zminil, Ze konzole PS Vita je nejvykonnéjsi na trhu, tak o

chytré telefony, které Sony taktéz vyrabi. Cilem je dle néj tedy pfinést multimedialni herni zazZitek.

Dle slov Andrew House se Sony pfi vyvoji nové konzole zaméfila na nalezeni nové koncepce
toho, jak chtéji hraci nové generace hrat hry. Kladen byl dliraz na konektivitu, socialni interakci a
jednoduchy a okamizity pristup k hernimu obsahu. ,Je na ¢ase dat hracim nejen to co ocekavaji, ale
hlavné to, co si dle mého nazoru zaslouzi.” Byla véta, ktera zaznéla v desaté minuté konference a po
které se objevilo na obrazovce logo PlayStation a nazev nové konzole, ktery pokracuje v konceptu

Cislovani tedy , Playstation 4“

Poté se Andrew House zminil také o tom, jaké pfinosy pfedstavuje PS 4 také pro herni vyvojare
a vydavatele, kterym mimo jiné nabizi i jiné distribu¢ni modely a to episodické hry, nebo hry Free to
play*. Zdlraznéna byla pravé i spoluprdce s vyvojafi na tom, jak by si pfedstavovali konstrukci a

moznosti nové konzole.

Poté byl na podium pozvan systémovy architekt Mark Cerny, ktery pracoval nékolik let na
vyvoji Playstation 4 a podrobné pfiblizil publiku technické moZznosti této nové konzole. Na za¢atku své
feci Mark zdUraznil posun ve vyznamu konzoli, které se za posledni generaci staly médiem propojujicim
mnoho platforem zabavy a socidlnich médii — dllkazem dle néj je to, Ze PS3 vylo nejcastéji pouzivané
zafizeni pro prehravani internetové televize Netflix. Tato potfeba propojeni spolu s prfanimi hernich
vyvojard, ktefi u konzoli upfednostiuji mimo jiné rychlou odezvu od ovladani, jednoduchost
konstrukce, snadné prevedeni her z PC na konzole, byly tim hlavnim smérem, kterym se pfi vyvoji
PlayStation 4 snatzili v Sony ubirat. Koncept Playstation shrnul do péti zdkladnich hesel jednoduchost
(simple), okamzitost (immediate), spolecenskost (social), propojeni (integrated) a prizpUsobivost

(personalised).

Na zakladé téchto myslenkovych konceptd vytvofila Sony konzoli, jejiz konstrukce je velice
podobna PC pouzZivajici nejrozsitenéjsi architekturu procesoru, pouziva sdilenou pamét typu DDR5 pro

grafickou jednotku i procesor, coZ umoznuje témér okamzitou reakci ve vykreslovani. Graficky vykon

144 playStation 4 Announcement Live Stream (Replay). Youtube. [online]. 21.2.2013 [cit. 2015-02-04]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=RiNGZMx2vhY
145 Cili hry nabizejici moznost hrani bez placeni jakychkoliv poplatk(l — pozn. autora
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byl demonstrovan na dvou videich. Prvni demovideo bylo akéni scénou z fantasy svéta, plné vybuchd,
ldmaijiciho se ledu a jinych objekt(, které umozniovaly ukazat schopnosti grafického podani. Druhé
video demonstrovalo Cisté vypocetni vykon konzole, kdy ve virtudlnim svété bylo na model hradu
pusténo milion malych padajicich objekta (krystal(l), pricemz jejich pohyb a animace byla v redlném
Case vypocitavana konzoli. Obé videa komentoval Mark Cerny, a vysvétloval, diky jakym technologiim
mohli dojit k témto vysledklim. Pokazdé kdyZz béhem své prezentace Mark Cerny odkazal na to, Ze
PlayStation 4 pouzivd komponenty jako stolni pocitace, pouzil adjektiva jako ,nejpokrocilejsi“,
»Vvylepsené”, ,vysoce vylepsené” aby zdlraznil technologickou pokrodilost nové konzole Sony. Tedy i
prfes srovnani a inspiraci PC nebudila jeho fe¢ dojem, Ze Playstation 4 je jen na miru sestaveny herni

pocitac.

Béhem této Markovy velmi technologické ¢asti prezentace, kterd trvala témér 20 minut, byl
predstaven také novy ovladac: Dualshock 4. Oproti svému predchidci tento ovlada¢ obsahuje také
maly touchepad, svételny indikdtor ktery napomdahd pohybovému ovladani pfes kameru pro PS 4 a
tlacitko ,share” pro okamzité sdileni herniho zazitku. Poté byla prezentovand i prvni hra pro

PlayStation 4 a to akéni fantasticka véc s hravou grafikou pojmenovana Knack.

Po Marku Cernym v tficaté minuté prezentace dostal prostor David Perry — CEO spolecnosti
Gaikai. (Gaikai se od svého zaloZeni v roce 2008 zabyvala streamovacimi a cloud sluzbami a se sony
Uzce spolupracovala na vyvoji téchto sluzeb v ramci PlayStation 4. Tato Uzkd spoluprace také vedla
k tomu, Ze v srpnu 2012 Sony spole¢nost Gaikai koupila za 380 milion( dolard®. Jeho ¢ast se zcela
oCekdvané tocila okolo socidlnich moZnosti konzole, pfesnéji o PlayStation Network. Kromé pfipojeni
na socialni sité a okamzitého sdileni obsahu na né se jedna také o moZnosti pfidani se do hry pratel a
vyzkouseni her co nevlastnite na své konzoli, moZnosti pozvat si pratele do hry a predat jim ovladani
aby vyfresili tézky ukol za vas. V posledni fadé byla uvedena i moZznost ,,remote play” tedy pfeneseni
hry z Playstation na obrazovku PS Vita a tedy i moZnost hrat bez televize. Tato informace, ackoliv
prednesenad jen jakoby mimochodem, je kriticka z toho hlediska, Ze pro vlastniky pfiru¢ni konzole PS
Vita eliminuje jednu z hlavnich pfidanych hodnot konkurencni konzole Nintendo Wii U. Tato funkce
byla predvedena na podiu, kdy Mark Cerny hraje hru Knack na PS Vita diky remote play. Na zavér své
Casti David Perry uvedl pfedstavu toho, kam by mél Remote play sméfovat — moznost hrat hry kdekoliv,
na jakémkoliv zafizeni s pfistupem na PS Network. Pro Gaikai to znamena vytvofit nejefektivnéjsi a

nejrychlejsi herni sit na svété. Tato vize viak doposud, tedy do ¢ervna 2016, nebyla realizovana.

146 Gaikai.com | History. Gaikai. [online]. © 2015 [cit. 2016-02-28]. Dostupné z:
https://www.gaikai.com/#!/history
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Po této Zivé prezentaci nasledovalo Sestiminutové video sestfihané s proslovli nezavislych
Vyvojara z mensich studii na téma pfinosu PS4. Trinact dotdzany v Sesti minutach de facto shrnulo
vSechny doposud rfec¢ené vyhody nové konzole Sony, pfi¢emz kazdy z nich na zakladé svych zkusenosti
a zaméreni kladl dliraz na rizné aspekty z péti hlavnich os konzole.'¥ Zabéry na vypovidajici vyvojafe
dopliiovala neustdle meénici se animace v modrych barvdch, které jsou korporatni identitou

PlayStation.

Po tfi Ctvrté hodiné vénované hlavné herni konzoli a jejim funkcim pfisel na fadu pohled na
chystané hry pro Playstation. Na podiu se objevil Michael Denny, vyvojar z firmy Sony Computer
Entertainment Worldwide studios. Po pér Uvodnich slovech se vrhl hned do prezentace herniho svéta
akéni sci-fi FPS hry Killzone Shadow Fall. Po jeho dramatickém uGvodu bylo divakim pusténo
nestandardné dlouhé - sedmiminutové video ukazujici plynuly zaznam z hry Killzone. Ukazka
demonstrovala nejen grafickou pokrocilost, ale také drsné, krvavé prostredi hry. Zavér videa ukazal jak

jednoduchd pro poutziti je funkce sdileni pfi hrani hry.

..........

hru — Driveclub. Driveclub vyvinula spolecnost Evolution Studios, ktera je taktéz vlastnictvim Sony
Computer Entertainment a jedna se o sportovni zavodni hru. Od jinych zavodnich her ji odliSuje
koncept, jakym je hra pojata — jedna se o tymové zavody. Socidlni aspekt je tedy hlavnim jddrem hry,
s Ucelem prinést ultimatni zazitek ze zavodéni v luxusnich autech se svymi prateli. Dle feditele studia
Evolutions byl tento koncept ve studiu pfitomen jiz 10 let, avSak pfeneseni do skute¢nosti umoznila az
moderni technologie, respektive konzole PS4. Kromé socidlnich moznosti byl v pfedstavovani hry
kladen duraz také na detailnost virtudlnich modeld automobild a samoziejmé pokrocilou grafiku.
Druhé jeden a pUl minutové video pusténé na zavér této prezentace pak ukazalo, jak probiha socialni
interakce ve hfe, tymové zdvodéni, ¢i spolecné fotografovani ve hie. Obé videa Driveclub byla rychle

stfihana za Ucelem vyvoldni navalu adrenalinu a pocitu rychlé jizdy.

Dalsi prezentaci zacal $éf vyvoje studia Sucker Punch, také vlastnéné Sony, uvahou na téma
osobni svoboda, bezpecnost a policejni stat, ¢imz uved| publikum do myslenkového schématu, ve
kterém se nese hra Infamous: Second Son. Akcni superhrdinskd sci-fi, kde hrdina s naadliskymi
schopnostmi bojuje proti apardtu, ktery se ho a jemu podobné snazi svdzat a zneSkodnit.
Devadesatisekundové video pak predvedlo, jak v této hie vypada pravé boj hlavniho hrdiny s policii.

Jak téma i temné podani jasné indikuji, Ze se jednda o hru pro dospélejsi publikum.

147 Simple, immediate, social, integrated, personalised — viz vy$e — pozn. autora
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Po predvedeni téchto tfi her z dilen Sony se na chvili opét ujal slova Andrew House, avsak jen
na chvili. Oznamil, Ze kromé predvedenych fantastickych her Sony, bude PlayStation 4 podporovat také
nezavislé vydavatele. PlayStation 4 umoZnuje komukoliv vydavat vlastni hry pres PS Network, coz dava
obrovské moznosti indie*® komunité. V nasledujicich péti minutdch prezentace tak dostala prostor i
indie scéna, jmenovité pak Johnatan Blow a jeho hra The Witness. Inovativni logicka hra s otevienym
svétem a pestrobarevnou grafikou na prvni pohled vybocovala z doposud prezentovaného repertodru.

Cilem tohoto kontrastu zfejmé bylo ukazat rozmanitost dostupného herniho obsahu pro PlayStation 4.

Nasledujicich deset minut bylo zaméfeno na predstaveni kreativnich vyvojarskych konceptd
internimi pracovniky Sony. Nejprve vyvojar David Cage rozvedl moznosti detailni grafiky pro vytvareni
emoci, coz demonstroval na propracovaném virtudlnim modelu hlavy starce. Nasledné pak predni
vyvojar ze skupiny Medium Molecule predstavil koncept na kterém studio pracuje. Jednd se o
sandboxovou hru, ktera za pouZiti pohybovych ovladacd playstation move umozniuje hrac¢dm vytvaret
virtudlni pfedméty ci prostredi a hrat si v nich. DaleZitym faktorem je pak moZnost sdilet své vytvory
s ostatnimi ¢i vyuZivat vytvory sdilené jinymi. Tento projekt nebyl pfi prezentaci nijak jmenovan pozdéji
na konferenci E3 v roce 2015 — tedy o dva a pll roku pozdéji byl tento projekt predstaven jako hra

s ndzvem Dreams s datem vydani uréenym v roce 2016.1%°

Vsechny doposud ukdzané hry byly exkluzivné vyvinuty pro PlayStation 4 studii vlastnénymi
Sony. Na zavér tedy dostalo pllhodinovy prostor pét velkych vyvojarskych firmem tretich stran, aby
predvedly, jaké hry chystaji pro novou konzoli Sony. Andrew House uvedl tuto ¢ast ujisténim, Ze

,Vsichni hlavni producenti her budou podporovat PlayStation 4.

Prvni zastoupenou firmou byl japonsky Capcom zastoupeny feditelem Yoshinori Ono.
Prezentace simultanné prekladana z japonstiny do anglic¢tiny byla velice technicky zamérenda. Kromé
hry nesouci pracovni nazev ,Deep down” byl podrobné rozebran novy herni engine z ndzvem panta
rhei vyuzivajici moderni technologie konzole. Kratka ukdzka z chystané hry byla fantasy ak¢ni vypravou
na draka, béhem niz litaly vzduchem ohnivé koule a rozttisténé kameni. Opét se tedy hlavné jednalo o

demonstraci grafické kvality.

Dalsi prezentujici firma Square Enix taktéZ pochazi z Japonska, prezentace vsak byla kompletné
v anglictiné. Jako ukazku své prdace pro Playstation 4 firma pustila 3 minutové video vytvofené v novém

engine pojmenovaném luminos studio. Ukazka by se stylem dala opét zaradit do zanru temné fantasy

148 Indie — zdrobnélina/zkomolenina anglického ,independent” oznacuje pravé nezdvislé drobné vyvojéFe her. —
pozn. autora

149 £3 2015 Review — PlayStation Does It For The Fans. /IGN. [online]. 16.6.2 [cit. 2016-02-29]. Dostupné z:
http://www.ign.com/articles/2015/06/16/e3-2015-review-playstation-does-it-for-the-fans
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a byla pIna akce nestitici se brutalnich zabér(. Na zavér prezentace Square Enix priSel na podium Shinji
Hashimoto reditel znacky Final Fantasy, aby publiku jednou vétou sdélil, Ze pro Playstation 4 pfipravuje

novou hru z této legendarni série.

Nasledovala prezentace firmy Ubisoft. Po nékolika vétach o uzké spolupraci se Sony se CEO
Yves Guillemot pomalu dostal k prezentaci hry Watch Dogs. Rozvedl myslenku stirani rozdild mezi
virtudlnim a skute¢nym svétem, coZ podle néj dokazuji chytra zatizeni a nastinil prfedstavu chytrych
mést ovladanych umélou inteligenci. V tomto futuristickém svété se pravé odehrava pribéh hry Watch
Dogs, kde nejvétsi zbrani hrace je pravé chytry telefon s pfistupem na vSeovladajici sit. Ve ¢tyfi a pul
minuty trvajicim videu, které bylo natdcené ze hry, byly ukazany funkce hry a také akéni boj, respektive

uték pred policii.

Predposledni firmou byl Blizzard Entertainment, coz je pozoruhodné diky tomu, Ze do té doby
se specializovali jen na PC Hry. Blizzard se rozhodl vstoupit na pole konzolovych her se svym

nejnovéjsim akénim RPG Diablo lll. Ze hry nebyla publiku pfedvedena zadnd ukazka, jen logo.

Poslednim prezentujicim byla firma Activision, zndma zejména pro akéni stfilec¢ky. Po Uvodnim
oznameni nadseni z nové konzole predvedla publikum novou hru exkluzivné vyrobenou pro
PlayStation 4 s ndzvem Destiny. Tato hra spada do vySe zminéného zanru akénich stfilecek, avsak na
rozdil od klasickych titulll je v ni kladen dliraz na kooperativni styl hrani. Publiku pak byla predvedena

kratka videoukazka herniho svéta.

Na uplny zavér konference Andrew House shrnul prednosti PlayStation 4 do jednoduchého
prohlaseni: ,Nabizi vyssi vykon a lepsi socidlni moznosti pro lepsi herni zazitek.”. Po tomto prohlaseni
se na platné objevilo logo PlayStation 4 s jasnym vzkazem ,,Coming holiday 2015“ a poté dvouminutové

video shrnujici veSkeré predstavené technologie a hry.

Tato odhalujici prezentace predstavila PlayStation v jasném svétle. Jako supersilny stroj na hry
urceny pro hardcore hrace s kterymi se Sony identifikuje — nékolikrat se v prezentaci objevilo spojeni
»my hraci“, ,nase vasen” a podobné. Kromé vySe uvedeného popisu konzole byly nejc¢astéjsimi
adjektivy pfi jejim prezentovani — ndpaditost, zména a propojeni. Pravé propojeni a socialni aspekt
hrani byl hned po vypocetni sile druhou nejcastéji skloriovanou prednosti konzole. Kromé predstaveni
hlavnich vyhod taktéz PlayStation smazalo jednu z vyhod konkurenéniho WiiU zavedenim moznosti
hrani mimo televizni obrazovku. Bylo predstaveno 9 her pro Playstation 4 v rliznych stadiich vyvoje,
podil her Sony a tretich stran byl Ctyfi ku péti a naprosta vétsina predstavenych her byla uréena pro

star$i hracské publikum. Ctyfi z her jsou pokracovanim znamych sérii, a pét jsou zcela nové hry
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prozkoumavajici inovativni koncepty — Sony se v tomhle vybéru pravé zaméfila hlavné na Inovaci.

Celkové byla tato prezentace odbornou verejnosti povaZzovana za velice zdafilou.

| kdyZ se od Unorové konference misty objevovaly dohady a kusé informace o nové konzoli
Sony, oficidlni informace pfinesla az konference na E3, ktera se konala desatého cervna 2013 od Sesti
hodin odpoledne pacifického casu. | kdyZ tato konference jako vZdy byla uréena k prezentaci celkové
strategie a novinek v ramci celého portfolia Sony Entertainment, témér 80 ze 107 minut bylo vénovano

pravé konzoli PlayStation 4 a her a funkci pro ni vyvijenych.

Na dvod konference bylo opét pusténo video, které kromé zabérl na loga a dosavadni
produkty z rodiny PlayStation ukazalo také hry, zejména ty prezentované jiz v inoru. Po tfech minutach
se na pédiu objevil CEO americké pobocky Sony Computer Entertainment Jack Trenton. V Uvodu
podékoval fanouskim a jeji oddanosti — zminil, Ze na tuto pondélni konferenci néktefi cekali jiz od

patku fronty pred salem.

Po tomto Uvodu se pustil do prezentovani pfipravovaného herniho portfolia pro PS Vita a
nasledné PlayStation 3. U PS Vita, kromé poctu pripravovanych her na rok 2013 (85) zminil, Ze tato
pfiruéni konzole je koncipovana jako ,ultimatni doprovodné zafizeni k PlayStation 4“. Po 4 minutach

vénovanych PS Vita presel Trenton k PlayStation 3.

Ozndmil, Ze i kdyZ je konzole PlayStation 3 na trhu jiz sedmym rokem, stale je atraktivni pro
vydavatele her — pro rok 2013 bylo ptipraveno pres 300 her. Deset minut vyhrazenych pro PlayStation
3 tak z vétsi casti zabraly ukazky pripravovanych her. Mezi ukazkovymi videy Trenton vstupoval
s oznamenimi, jaky exkluzivni obsah hraci na PlayStation budou mit k dispozici. Naptiklad specidlni
volitelny vzhled hlavni postavy v Batman: Arkham Origins spolu s bonusovou ¢asti pribéhu Nebo

specialni baleni konzole PlayStation 3 se hrou GTA V které obsahuje i specidlné designovany headset.

Od dvacaté prvni minuty se jiz konference vénovala jen a pouze nové konzoli a obsahu pro ni.
Prezentace se ujal CEO Sony Computer Entertainment Andrew House a hned ze za¢atku poprvé ukdzal
svétu podobu nové konzole. Nejprve na pulminutovém videu a poté i na podiu se slovy Ze se jedna o

konzoli ,kterou se mlzete pysnit, o konzoli hodnou odkazu PlayStation®“.

Po predvedeni designu konzole pfisly na fadu informace o nehernim obsahu chystaném pro
novou konzoli. Michael Lynton CEO Sony Pictures a Sony entertainment oznamil, Ze za pomoci aplikaci
»Music Unlimited” a ,,Video Unlimited” budou mit vlastnici PS4 pfistup k vice nez 20 miliontim skladeb
a 150 tisicdm filmG a televiznich seridl(. Diky novému programatickému vybéru navic bude pro

PlayStation 4 specidlné vybiran obsah, aby co nejvice rezonoval s cilovou skupinou, tedy hraci. Kromé
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jiz na PlayStation Network existujicich medialnich kanalGl budou nové na PlayStation 4 dostupné

Redbox Instant, Live events viewer a Flixter.

V tficaté prvni minuté pfisly na fadu hry pro PlayStation. Nejprve Shu Yoshida, vedouci SCE
Worldwide Studios predstavil za pomoci videoukazek pétici her vyvijenych spolec¢nosti Sony. Kromé jiz
v Unoru predstavenych Killzone, Driveclub, Infamous: Second Son a Knack ot byla i steampunkova akéni
hra Order 1886, ktera byla pfedstavena prvné a tak i jeji video bylo nadpriimérné dlouhé — 150 sekund,

oproti ostatnim, které se délkou pohybovaly od 45 do 60 sekund.

| na E3 dostali prostor indie vyvojari. Rznoroda Sestice indie her byla prezentovana tim
nejefektivnéjsim zplsobem: jejich tvirci je hrali pfimo na konzoli na podiu. Kazdy z Sestice vzdy dostal
prostor nékolik malo sekund, kdy se na néj zaméfily svétlomety a Adam Boyes, feditel pro vztahy

s nezavislymi vyvojafri, s nadsazkou uved| nékolik slov. Poté dostali prostor velka herni studia.

Postupné se na podiu vystfidaly spolecnosti Square Enix, Ubisoft, 2K, Bethesta, Warner
Brothers. Z nich nejvice prostoru, témér 15 minut dostala firma Ubissoft, ktera na pddiu predstavila
dvé Zivé hrané hry a to Assassin’s Creed IV: Black Flag a Watch Dogs. U vétsiny prfedstavenych her byly

opét uvadény specialni bonusy pro vlastniky PlayStation 4.

Po prezentaci vySe uvedenych firem se vratil na pddium Jack Trenton, aby ozndmil, Ze pro
PlayStation se chysta vice nez 140 her a Ze podporu ma nova konzole i u herniho giganta Electronic
Arts, ktery v predchozi ¢asti nebyl zastoupen. Nejvétsi nadSeni vyvolalo vSak jeho dalsi ozndmeni, a
to, Ze PlayStation 4 bude systém zaloZeny na pevnych hernich médiich — discich, které je moZno po
koupi a dohrdni preprodat, pujcit ¢i si s nimi délat, co si majitel zamane — tedy Ze v tomto smyslu bude
fungovat stejné jako jeji predchlidce. Po tomto ozndmeni hala propukla v pdlminutovy jasot. Tato az
absurdni reakce prameni z kvétnového ozndmeni konkurencni firmy Microsoft, Ze jejich nova konzole
Xbox One bude mit zabudovdna prisnéjsi opatfeni pro zabezpeceni licenénich a autorskych prav, ktera
do jisté miry omezuji vlastnicka prava majitele konzole. Tomuto tématu se budeme vice vénovat
v ramci nasledujici kapitoly. Jednalo se tedy o jasné vyhranéné gesto vUci konkurenci, navic zdGraznéné

vtipkovanim Jacka Trentona.

Nasledné se Trenton vénoval PlayStation Network a jejim funkcim jak stavajicim tak
planovanym. Opét zminéna funkce tlacitka ,share” a jiné socidlni vlastnosti konzole. K PS Network bylo
uvedeno i nékolik dat a to meziro¢ni narUst uzivatell o 144% a 95% spokojenost se sluzbou. Poté pfisla
prezentace hry exkluzivné pripravované pro PlayStation 4 — ,Destiny”, kdy opét na podiu hrali

ukazkovou sekvenci trvajici celych deset minut vyvojafi z firmy Activision.
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Posledni slovo na konferenci E3 mél Andrew House, ktery shrnul vse fecné o pét s dirazem na
to, Ze zadkaznici (hraci) jsou pro Sony tim hlavnim urcujicim faktorem. Hlavné vsak oznamil cenu

PlayStation 4 a to 399 USD / 349 GBP / 399 EUR.

Obé konference vénované PlayStation 4 mély stejné danou prehlednou strukturu. Pfedstaveni
konzole — vlastnich her — her malych vyvojarl — her velkych vydavatelstvi. Stejné tak je jasna i cilova
skupina — hardcore hradi, tedy ti pro které je hrani her jednim z hlavnich koni¢kd a jsou mu ochotni
vénovat vice ¢asu a penéz. V komunikaci byla vidét i centralizace na evropsky a severoamericky trh a
to jak v zastoupeni her a firem tak ve findlnim odhaleni ceny, ktera nebyla uvedena pro zddnou zemi
z asijského trhu. Jako hlavni pfednost konzole PlayStation 4 byla postavena hlavné jeji technicka
vyspélost a hlavni inovaci je zakomponovani socidlnich siti a tomu odpovidajicich funkci do jadra
systému. Sony se v obou konferencich vyhranila oproti konkurenci. Nejprve v Unoru de facto zrusila
hlavni konkurenéni vyhodu Wii U, kdyz oznamila, Ze ptiruéni konzole PS Vita bude fungovat také jako
doprovodné zafizeni k PlayStation 4 s druhou obrazovkou. Ndsledné ozndmeni na E3 tykajici se
pristupu k licencim her jasné prevazilo verejné sympatie na stranu Sony oproti konkurenénimu

Microsoftu — dle vétsiny zainteresované vefejnosti i publicistd byla firma sony ,vitézem“ E3 2013.%%°

Reklamni kampan cilend na euroamericky trh byla spusténa 15. Fijna 2013.°! Hlavnim
komunikacnim kanalem byly videospoty v TV a na internetu podporené tiskovou reklamou. Prvni spot
s ndzvem ,,Greatness Awaits“*>? byl uveden jiz na samotné E3 a neobsahoval Zddnou zminku o konzoli.
Video!® ¢isté zaloZzené na komunikaci pocitu velkoleposti hrani bylo zaloZeno na monologu vypravéée
prochazejiciho méstem, ve kterém oZivaly herni svéty a postavy z her oznamenych pro PlayStation 4,

aby se na konci devadesativterinového videa stretly ve velkolepé akéni bitveé.

Stejného razu byl i prvni televizni spot pro USA™*. V ném se za zpévu klasické pisné ,Perfect
day” od Lou Reed dva pratelé stietavaji v nemilosrdnych bojich ve tfech hernich svétech prenesenych
do reality. Opét se jedna o vyobrazeni her jiz oznamenych proPS4, konkrétné Elder Scrolls online,

Driveclub a Destiny. Vybrané hry jsou zanrové velice odlisné, je zde jasny cil zaujmout rlznorodou

150 81% Of IGN Viewers Say Sony Won E3 . IGN. [online]. 15.6.2013 [cit. 2016-03-07]. Dostupné z:
http://www.ign.com/articles/2013/06/15/who-is-winning-e3

151 playStation’s First To Greatness Campaign. Business Insider. [online]. 22.11.2013 [cit. 2016-03-09]. Dostupné
z: http.//www.businessinsider.com/playstations-first-to-greatness-campaign-2013-11

152 Do ¢estiny by se dala preloZit jako , Pfichazi velkolepost” — pozn. autora

153 playStation 4 — Greatness Awaits — Adv Trailer E3 2013. Youtube. [online]. 11.6.2013 [cit. 2016-03-09].
Dostupné z: https.//www.youtube.com/watch?v=LeTMYdoDUI0&index=1&Iist=PLSjfSWQ-
KWOJOIGEBIT7PI97qDiVrWe8Z

154 playStation 4 — Greatness Awaits — Adv Trailer E3 2013. Youtube. [online]. 11.6.2013 [cit. 2016-03-09].
Dostupné z: https.//www.youtube.com/watch?v=LeTMYdoDUI0&index=1&list=PLSjfSWQ-
KWOJOI6EBOT7PI97qDiVrWe8Z
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nabidkou vSechny druhy hraca nehledé na jejich preferovany Zanr her. Tento spot jiZz obsahoval logo
PS4 spolu s informaci o datu vydani konzole. Vice informaci o samotném produktu vSak reklama

nesdélovala.

Pro evropsky trh byla pfipravena odlisna sada reklam, opét vsak spadaji do stejného konceptu.
Hlavni spot byl scénarem velice podobny spotu ,Greatness Awaits“ z E3. Reklama je natacena
z pohledu clovéka jedouciho taxikem ve mésté pIném vyjevl z hernich svét( s postupnou gradaci akce.
Béhem spotu je prondsen monolog na téma ,Tohle je pro hrace”, coz byl i slogan objevujici se na
tiskové reklamé. Na konci videa je i ukazka tiskové kampané na billboardu ukazujici produkt. Reklamni
kampan za pomoci tiskovych médii Sifila i povédomi o kampani na socialnich sitich a to diky uZiti

hashtagu #4theplayers, ktery kombinuje cislici konzole se sloganem ,,Pro hrace”.

Obrazek 6 - Zdvér evropského spotu ukazujici konzoli na billboardové reklamé

#4ThePlayers

Zdroj: PlayStation 4 — Greatness Awaits — Adv Trailer E3 2013. Youtube. [online]. 11.6.2013 [cit. 2016-03-09].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=LeTMYdoDUI0&index=1&list=PLSjfSWQ-
KWOJOI6EBIT7PI97qDiVrWe82Z

Hlavni spoty v obou regionech maji 60 sekund. Tyto hlavni komunikacni pilife kampané byly
doprovazeny spoty zamérujici se na jednotlivé hry z dilny Sony: Killzone: Shadowfall, Infamous: Second
Son, Driveclub. Tyto herni spoty byly povétsSinou kratsi metraze (15 — 30 sekund) a obsahovaly kromé
loga hry i logo PlayStation 4 spolu s informaci o exkluzivité — tedy Ze hra bude dostupna pouze na této

konzoli.
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Po uvedeni konzole na trh, dne 22. listopadu 2013 spustila Sony druhou vinu kampané
s podtitulem ,First to greatness”. Spoty spolec¢né s dalsimi promo materialy nabddaly k hrani her na
nové konzoli a dosazeni hernich Uspéchi jako prvni na svété, pficemz hraci byli motivovani odménami

od firmy Sony**®.

V Japonsku nebyla reklamni kampan koordinovdna s vyse uvedenymi a byla zahajena vyrazné
pozdéji a to z divodu pozdéjsiho data vydani konzole v této zemi (viz niZe). | obsahem se liSila od zbytku
celosvétové kampané. Koncept oZivlych videohernich svétl zde byl zachovan avsak v jiném podani.

Hlavni rozdily byly rychlé stfihy, party hudba a neustdlad pfitomnost ovladade.'®®

Reklamni kampan pfi uvedeni PlayStation 4 na trh byla velice odliSnd od dosavadniho
standardu na videohernim trhu — namisto predvadéni konzole a jejich vyjimecnych funkci reklama
pouze ukazovala fantaskni zazitky z hrani her. Citovy apel tohoto charakteru neni sdm o sobé novy,
avsak novinkou bylo odstranéni samotné konzole z komunikace (s vyjimkou Japonska). Televizni
kampan tedy de facto prodavala jen pocit spojeny s hranim novych her na nové konzoli. Dalsi
zvlastnosti v komunikaci bylo to, Ze data vydani konzole byla ozndmena az dvacatého srpna na hernim

festivalu Gamescom a nikoliv jiZz na ¢ervnové konferenci E3.

2.2.2.3. Cenova a distribuc¢ni politikal5?
Cenova i distribu¢ni politika byla u PlayStation 4, stejné jako u Wii U zamérena zejména na

samotné vydani konzole probéhlo nejdfive pravé ve Spojenych statech. Konzole zde byla vydana 15.
listopadu 2013, v Evropé, Australii a jizni Americe o dva tydny pozdéji 29. listopadu. V Japonsku byla
konzole uvedena az po hlavni sezéné a to 22. unora 2014. Celkové byla konzole PlayStation uvedena

na 48 narodnich trzich.*>®

Distribuéni politika byla pomérné selektivni. Konzole nevysla ve vsech zemich danych regiond,
v Evropé byla konzole nejprve dostupna pouze v sedmndcti ekonomicky nejsilnéjsich zemich° a na

ostatni méné vyznamné trhy byla uvedena az po uspokojeni prvotni poptavky na trzich

155 First to Greatness: 64 PS4 Challenges to Test Your Mettle. Playstation Blog. [online]. 21.11.2013 [cit. 2016-
04-20]. Dostupné z: http://blog.us.playstation.com/2013/11/21/first-to-greatness-64-ps4-challenges-to-test-
your-mettle/

156 playStation 4 — play & peace — Launch Advert Japan (2014). Youtube. [online]. 21.11.2013 [cit. 2016-04-20].
Dostupné z: https.//www.youtube.com/watch?v=sT3VbDp0OBWO0&index=13&list=PLSjfSWQ-
KWOJOI6EBIT7PI97qDiVrWe8Z

157 SHUMAN, Sid. PS4: The Ultimate FAQ — North America. Playstation Blog. [online]. 30.10.2013 [cit. 2016-03-
19]. Dostupné z: http://blog.us.playstation.com/2013/10/30/ps4-the-ultimate-fag-north-america/#sect1

158 pS4 available in 48 countries from today. Playstation Blog. [online]. 13.12.2013 [cit. 2016-04-20]. Dostupné
z: https://blog.eu.playstation.com/2013/12/13/ps4-available-in-48-countries-from-today/

159Belgie, Dansko, Finsko, Francie, Irsko, Italie, Lucembursko, Nizozemi, Némecko, Norsko, Polsko, Portugalsko,
Rakousko, Rusko, Svédsko, Svycarsko a Velkd Britdnie
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160

uprednostiiovanych. V CR a na Slovensku se konzole zacala proddvat 13. prosince!® stejné tak i ve

zbylych zemich Evropy.

Kromé jiz uvedenych regiondlné nastavenych cen pro Severni Ameriku: 399 USD, Velkou
Britanii 349 GBP (142% US ceny) a Evropu 399 EUR (138% US ceny), byly stanoveny ceny pro Australii
549,95 AUD (123% US ceny) a Japonsko 39 980 YEN (95% US ceny)®. Niz3i cena v Japonsku byla
zvolena vzhledem k pozdéjsSimu vydani, nizsi cena ve Spojenych statech je pak odrazem strategie

penetrace trhu.

Uvedené doporucené ceny v jednotlivych regionech spolecnost Sony drzela témér dva roky.

162

Teprve v fijnu 2015 se rozhodla o snizeni ceny celosvétové o cca 12,5%'%* a v ramci vyprodeju v severni

Americe se cena snizila aZz na 299 USD.%3

2.2.3. Trzniuspéch
O novou konzoli Sony byl jiz ze za¢atku obrovsky zajem. Témér ihned po konferenci E3 dosahly

predprodeje v retailovém fretézci Amazon limitu, kdy retailer garantoval doddni konzole v den

vydani'®*. A pocet pfedobjedndvek celosvétové presdhl jeden milion kusi.2®®

V USA se b&hem prvnich 24 hodin prodalo vice neZ milion kus( PlayStation 4.1 Do konce
dubna 2014 se celosvétoveé prodalo pres 7 500 000 konzoli a do konce roku 2015 Cinil pocet prodanych
konzoli 37,7 milion(.2%” Z hlediska poétu prodanych kustl se jedna o vyznamny trzni Uspéch a vzhledem

k velkym predprodejim je pro Sony PlayStation 4 doposud nejrychleji se prodavajicim produktem.

160 poLACEK, Petr. PlayStation 4 odstartuje v CR a SR 13. prosince za 10 490 K&. Tiscali Games. [online].
11.10.2013 [cit. 2016-04-21]. Dostupné z: http://games.tiscali.cz/hardware/playstation-4-odstartuje-v-cr-a-sr-
13-prosince-za-10-490-kc-64263

161 yypocet autora na zakladé primérnych sménnych kurzd prosince 2013

162 BARKER, Sammy. PS4’s Price Officially Drops to $349.99 in USA Starting Frida. Pushsquare. [online].
8.10.2015 [cit. 2016-04-21]. Dostupné z:
http://www.pushsquare.com/news/2015/10/ps4s_price_officially_drops_to_usd349_99 in_usa_starting_frida
y

163 CANNON, William. PS4 Price Drop: Leaked Sam\’s Club Ad Shows Sony Console At $299 With Free Games
Next Week. Latin Times. [online]. 3.11.2015 [cit. 2016-04-21]. Dostupné z: http://www.latintimes.com/ps4-
price-drop-leaked-sams-club-ad-shows-sony-console-299-free-games-next-week-351111

164 MAKUCH, Eddie. PS4, Xbox One day-one editions sold out on Amazon. Gamespot. [online]. 10.7.2013 [cit.
2016-04-21). Dostupné z: http://www.gamespot.com/articles/ps4-xbox-one-day-one-editions-sold-out-on-
amazon/1100-6411270

165 DYER, Mitch. PlayStation 4 Release Date Revealed. IGN. [online]. 20.8.2013 [cit. 2016-04-21]. Dostupné z:
www.ign.com/articles/2013/08/20/playstation-4-release-date-revealed

166 GOLDFARB, Andrew. PlayStation 4 Sales Pass 1 Million in North America. IGN. [online]. 17.11.2013 [cit. 2016-
04-21]. Dostupné z: http.//www.ign.com/articles/2013/11/17/playstation-4-sales-pass-1-million-in-north-
america/

167 Annual Report. Sony. [online]. © 2016 [cit. 2016-04-21]. Dostupné z:
http://www.sony.net/Sonyinfo/IR/library/ar/Archive.html
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2.3.Microsoft Xbox One

2.3.1. Historie firmy168
Firma Microsoft je jednou z nejvyznamnéjsich technologickych firem soucasnosti. Microsoft
zaloZila dvojce technologickych nadsSencl Bill Gates a Paul Allen. Po nékolika letech drobného
podnikani byla tato dvojce oslovena firmou IBM, pro kterou v roce 1980 vyvinuli novy operacni systém
MS-DOS. Roku 1985 spatfila svétlo svéta prvni verze grafického operaéniho systému s nazvem
Windows. Od té doby Microsoft vydal vice neZ tucet zakladnich operacénich systém s touto znackou a
v soucasné dobé vice nez 75% osobnich pocitach a laptopl pouZiva pravé operaéni systém této

firmy. 16

Vyroba operacnich systému a uZivatelského software je v soucasnosti hlavni naplni podnikani
spole¢nosti Microsoft, avsak jiz del$i dobou neni jedinou. Jak jiz bylo uvedeno v kapitole 1.4,
Microsoft vstoupil v roce 2001 na videoherni trh s konzoli Xbox a v roce 2014 ucinil akvizici firmy Nokia,
¢imz upevnil svoji pozici na trhu chytrych telefon(, kde jiz v roce 2011 pronikl diky spolupraci s firmou

Nokia pod znackou , Lumia“*’!

Z hlediska firemni struktury, nema Microsoft vyhrazenou samostatnou divizi jen pro videoherni
trh. Divize oznacend Entertainment and Devices v sobé zahrnuje jak vyrobu a vyvoj konzoli, ale také

vyse zminénych Windows telefon( a jinych hardware produkovanych touto spolec¢nosti.

Jedinou divizi zamérenou Cisté na herni trh jsou pouze Microsoft Studios, zalozené roku 2002 a do roku
2011 pojmenované Microsoft Game Studios, které se vénuji vyvoiji vlastnich her a to jak pro konzoli

Xbox tak pro pocitace s OS Windows.

2.3.2. Analyza marketingového mixu

2.3.2.1. Produktové portfolio
Stejné jako historie i produktové portfolio firmy Microsoft je oproti ostatnim konkurentiim

méné obsahlé. Dlivodem je nejen kratsi doba plsobeni na videohernim trhu ale také fakt, ze Microsoft

vyrabi pouze domdci konzole a nikoliv také pfiruéni herni zafizeni. Z domacich hernich konzoli jsou

168 Historie Windows. Microsoft Windows. [online]. © 2015 [cit. 2016-04-22]. Dostupné z:
http://windows.microsoft.com/cs-cz/windows/history#T1=era0

169 Operating system market share. Net Market Share. [online]. 10.3.2016 [cit. 2016-04-22]. Dostupné z:
https://www.netmarketshare.com/operating-system-market-share.aspx?qprid=10&qpcustomd=0

Data k unoru 2016

170 pfesnéji na strané 25 — pozn. autora

171 Microsoft odkoupi od Nokie divizi zafizeni a sluZeb a ziskd licenci na patenty i mapové sluzby Nokie.
Microsoft. [online]. 3.9.2013 [cit. 2016-04-22]. Dostupné z: http://news.microsoft.com/cs-
€z/2013/09/03/microsoft-odkoupi-od-nokie-divizi-zarizeni-a-sluzeb-a-ziska-licenci-na-patenty-i-mapove-sluzby-
nokie/
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aktudlné!” na trhu dostupné Xbox One a star$i Xbox 360. Konzole Xbox 360 se proddva jiz jen ve své
moderni verzi s vétsi kapacitou HDD 500 GB, ktera byla uvedena na trh v 1été 2013, a to jak samostatné

tak v balenich s rGznymi aktudlnimi hrami ¢i zafizenim pro pohybové ovladani Kinect.

Konzole Xbox One je stejné jako PlayStation 4 konstrukéné velice blizka modernim pocitacdm.
Masivni vypocetni silu poskytuje osmijadrovy procesor firmy AMD s frekvenci 1,75 a grafickd jednotka
od firmy NVidia srychlosti 800MHz a vykonem 1,31 TFLOPS spolu srychlou operacni paméti
technologie DDR3 s kapacitou 8GB. Hry a jind data se ukladaji na disk o velikosti 500 GB s moznosti

pripojeni dalsich externich ulozist.

Kromé hrani her umoznuje Xbox One prehravani filma jak ve formatu DVD tak v Blue-Ray.
Samoziejmosti je i moznost prohlizeni internetu a sledovani streamovacich sluzeb. Ovladac pro Xbox
One oproti svému predchldci vice ergonomicky pro pohodInéjsi dlouhodobé hrani a zabudované
senzory pro pohybové ovladani pres Kinect. Kromé ovladace a pohybového ovladani pomoci
kamerového systému Kinect mohou hraci na Xbox One vyuzit i ovladani pomoci dotykovych zafizeni

s aplikaci Smartglass app, kde pak tato zatizeni mohou fungovat jako sekundarni obrazovky.

Konzole Xbox One se proddva jak samostatné, tak v rznych bali¢cich s hrami ¢i pohybovym

ovladanim Kinect.

2.3.2.2. Komunika¢ni strategie
Po ozndmeni konkurencni konzole PlayStation se Microsoft neoficialné vyjadfil, Ze také

pfipravuje novou konzoli. Oficidlni prohlaseni vsak pfrislo az 21. kvétna 2013, kdy byla svoladna tiskova

konference v sidle firmy Microsoft ve mésté Redmond ve staté Washington.'”®

Na uvod bylo pusténo jeden a pll minutové video, kde zaméstnanci firmy Microsoft pocinaje
Billem Gatesem a poté i slavné osobnosti spolupracujici s nimi v kratkych vétach a sloganech
vysvétlovali poslani Xbox a nastinili vizi budoucnosti. Poté na podium pfiSel CEO Microsoft

Entertainment and Devices Don Mattrick.

Don Mattrick ve své feci nejprve shrnul pfinosy Xbox na videoherni trh — nejprve pokrocila
herni video technologie s prvni Xbox konzoli, nasledné prvni konzolova herni sit Xbox live a nejnovéjsi
pokrok v pohybovém ovladani Kinect, ktery umoZiuje ovladani konzole pouze pomoci gest. Jako dalsi

novy krok pak vidi ,,harmonizovani obyvaciho pokoje”“. Jeden zabavni systém spojujici hry televizni a

172 K 20.3.2016 pozn. autora
173 Xbox One Revealed [Full Press Conference]. Youtube. [online]. 21.5.2013 [cit. 2016-04-22]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=uP4E3xNU9pU
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jinou zabavu, jednoduchy (simple) okam?Zité reagujici (instant) a celistvy (complete). Tato slova tvofri

osy, na kterych je nova konzole postavena.

V Sesté minuté bylo publiku odhaleno video predstavujici novou konzoli. Stylizovany spot
ukazal novou konzoli spolu s ovladac¢em a vylepsenym pohybovym snimacem spolu. Ke kazdé z téchto
tfi soudasti byly uvedeny hesla v duchu simple/instant/complete. Na zavér videa byl odhalen nazev
konzole — XboX One — odvozeny od konceptu sjednoceni zabavy tedy ,All in One” — vse v jednom.

Ndsledné byla za potlesku konzole ukdzana i Zivé na podiu.

Nasledné prisel na podium feditel strategie a marketingu Yusuf Mehdi. Oznamil, Ze ,,milujeme
hry, avSak vice o nich az na E3. Nyni se podivame jak Xbox One dokaZe prenést herni vasen do celého
obyvaku“. NaceZ zacal predvadét moznosti a funkce nové konzole na exemplafi vystaveném na podiu.
Ucastnici konference, stejné tak i divaci pfimého prenosu mohli vidét, Ze Xbox One je stéle pfipraven
k pouZiti, neustale v pohotovostnim reZzimu a online. Konzoli je mozné jednoduse ovladat hlasem a
gesty — zde bylo ukdzano jednoduché prepindni mezi hrou, filmem, hudbou, internetovym
prohlize¢em, Zivym TV vysilanim a nasledné pak videohovor pre aplikaci Skype. Menu konzole
obsahuje informace o aktivité pratel a aktudlnich novinek na siti Xbox live, ke které je clovék

automaticky prihlasen.

Dalsi ukazkou byla zvySena interaktivita televize za pomoci pouziti konzole jako tfeba hlasové
prepinani mezi kandly a to nejen na zakladé ndazvl stanic, ale i konkrétnich poradd, ¢i prehled aktudlné
nejoblibenéjsich seriald. Posledni ukdzanou moznosti propojeni byla ukazka propojeni zZivého vysilani
sportovnich zdpasu s , fantasy teamem* na socialnich sitich, kde na rozdélené obrazovce muze ¢lovék
ihned vidét aktualizujici se statistiky svych oblibenych hracu ¢i sdilet na socidlni siti moment kdy jeho

oblibeny tym skéroval.

Pti vSech téchto ukazkach kladl Yusuf Mehdi dliraz na jednoduchost ovladani a okamzitou
reakci konzole. Zminéna byla i schopnost konzole se ,ucit” a tedy nabizet obsah podle toho co jste

délali, co se libi vasim prateldm atd.

0Od osmnacté minuty nastoupil vyvojar Marc Whitten, ktery se zaméfil na technické specifikace
konzole. Kromé hardware se zaméfil i na operacni systém, vyuZivajici xbox OS v propojeni s moderni
verzi Windows. Podrobné byly ukdzané novinky na ovladaci i novém kamerovém systému Kinect pro
pohybové ovladani, ktery je oproti svému predchldci presnéjsi a umoznuje zdznam v HD. Zavérecna
Cast jeho reci byla vénovana siti Xbox live, kterou nova konzole bude vyuZivat v razantnéjsim rozsahu
—nepUljde jen o podporu multiplayeru ale i o vyrazné vyuZiti cloud computingu pro hrani her. Z tohoto

hlediska byla pro potfeby Xbox live navysena kapacita serverli a to 20x oproti sou¢asnému stavu.
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300 000 pocitacd tak predstavuje obrovskou vypocetni silu, dle slov Marc Whitenna je to ,vice

vypocetni sily nez bylo v roce 1999 dostupné na celém svété.”

Ve dvacaté sedmé minuté prisel na podium tehdejsi feditel EA Sports Andrew Wilson aby
oznamil klicové partnerstvi s Misrosoftem. Pfi jeho vystoupeni se podbarveni salu zménilo ze zeleného
— tedy v Cl Xbox na modrocervené, ladici s barvami EA Sports. Pfedstavil 4 chystané sportovni hry
s planovanym vydanim do dvanacti mésicli — FIFA 14, Madden NFL, NBA Live a UFC. Se slibem, Ze hry
budou revoluéni, byl divakiim ukazan novy herni engine, ktery nejen lépe animuje pohyby, ale také
dodava umélé inteligenci vice , lidské” chovani zaloZzené na hlubsi analyze a instinktech. Pro vlastniky
konzole Xbox One EA nabizi exkluzivni obsah ,ultimate team” pro hru FIFA 14. Tuto vsuvku externi
herni firmy uzavielo 90 sekundové video s ukdzkami ze 4 uvedenych her spolu s prostfihy na rozhovory

se sportovci.

Nasledné si vzal slovo Phil Spencer, tehdejsi feditel Microsoft Studios. Oznamil, Ze do vyvoje
her Microsoft investuje doposud nejvice financi a diky tomu je vsoucasné dobé ve vyvoji 15
exkluzivnich her pro Xbox One, pficemz 5 z nich jsou nové fransizy. Ukdzany byly dvé hry — zdvodni
Forza Motorsport 5, ktera bude k dispozici pfi vydani konzole, a nova akéni vypravna hra Quantum
Break. V feci o novych hrach Phil Spencer zddraznil prilomovost cloud technologie, kterd umoznuje,

aby byly hry vice personalizované a propojené.

Ve Ctyficaté prvni minuté pfisla na podium Nancy Tellem, vedouci Xbox Entertainment Studios,
kterd ma taktéz bohaté zkusenosti z plsobeni v televizni produkci. Nancy spolu s Bonnie Ross, vedouci
kreativniho studia stojicim za herni sérii HALO, oznamila pfipravovany hrany serial ze svéta této sci-fi
stfilecky. ReZisérem tohoto projektu nebyl vybran nikdo mensi nez Steven Spielberg, ktery
v minutovém video vstupu vyjadril své nadseni. Jako dalsi exkluzivni televizni obsah byla oznamena
spoluprace s ligou amerického fotbalu — NFL. Toto partnerstvi bylo vytvoreno na zakladé oblibenosti
tohoto sportu mezi uzivateli Xbox live — kdy jde o nejsledovanéjsi sport na streamu této siti. Partnerstvi
bylo vysvétleno ve videu, ve zkratce jde o to, Ze Microsoft dodal NFL modernéjsi technologie pro
snimani akce na hfisti, zpracovavani statistik a jiné. Microsoft pak pro uZivatele Xbox Live ziska
exkluzivni obsah z NFL, kdy si fanousci mohou mimo jiné de facto integrovat svij tym do systému

konzole a sledovat a sdilet déni okolo né;j.

Poté se na podium vratil Don Mattrick, aby shrnul vSe doposud fecené a zduraznil, Ze Xbox One
neni jen konzole ale zabavni centrum sdruzujici ,,vSe v jednom®. Oznamil vydani konzole s neurcitou
casovou specifikaci ,, pozdéji tento rok” a slibil vice informaci véetné her na konferenci E3 za necely
mésic. Na zavér pozval na podium zastupce firmy Activision s premiérovym gameplay videem nové hry

ze série Call of Duty s podtitulem Ghosts. Pro Xbox One ma tato hra bonusovy digitalni obsah.
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CEO Activision publishing Eric Hirshberg dostal témér deset minut z celkové hodinu trvajici
prezentace. Velka ¢ast téchto deseti minut byla vénovdna podrobnému pohledu na vyvoj hry, kdy
divakim bylo ukazano pétiminutové video z Utrob studia Infinity Ward vyvijejiciho hru Call of Duty
Ghosts — novy engine a lepsi technologie animace, oskarovy scénarista Stephen Gaghan podilejici se
na scénafi, vyvoj dynamickych map pro multiplayer, nové moznosti Upravy herniho charakteru a jiné.
Po komentafi Erica Hirshberga nasledovalo dalsi video porovnavajici grafiku aktudlni hry CoD Modern
Warfare s pfipravovanymi Ghosts, kde bylo vidét vyrazné vétsi miru detaill véetné ku prikladu Spiny za
nehty. Na zavér celé konference bylo pusténo dvouminutové in engine video béZici na konzoli Xbox

One, plné akce, vybuch( a rychlych stfiha.

Tato konference se z hlediska obsahu vymykala klasickym videohernim konferencim — Xbox
One nebyl predstaven jako herni konzole, ale jako multifunkéni zabavni zafizeni s velkym ddrazem na
televizni zabavu a jeji obohaceni. To spolu s vybérem zejména sportovnich her jasné indikuje, ze pro
Xbox one pfi uvedeni této konference nebyli cilovou skupinou hraci, avsak spise jakykoliv prdmérny

uzivatel vlastnici TV a zajimajici se o nové technologie.

Nejen toto netradicni cileni vyvolalo rozporuplné reakce ze strany hraéské komunity. Negativni
diskuse na internetu a siti Xbox Live se strhla zejména na téma konceptu ,always on” tedy neustalému
pfipojeni konzole do elektrické sité a na internet. Ackoliv Microsoft reagoval na tyto diskuse na svém
blogu vénovanému konzoli Xbox One, nepfilis specifické odpovédi nedokdzaly verejnost ujistit o

kvalitdch a bezpeénosti konzole.r”*

Necelé tfi tydny po této konferenci vystoupil Microsoft na herni konferenci E3. Konference se
konala 10.6.2013 v 9:30 rano, tedy o pUll dne dfive nez konference konkurencni firmy Sony. Jak bylo
predestfeno na konferenci v Redmondu, vystoupeni na E3 bylo zasvéceno exkluzivné hram.
Konference byla uvedena sedmiminutovym videem predstavujicim akéni Spiondini hru Metal Gear
Solid V: The Phantom Pain. Poté na podium vysel spolus Donem Mattrickem i Hideo Kojima, $éf vyvoje

vySe zminéné hry aby fekl nékolik slov o spolupraci s Microsoft a Xbox.

Po nékolika novinkdch pro starsi konzoli Xbox 360 se konzole od osmnacté minuty vénovala
pouze konzoli Xbox One a zejména chystanym hram pro ni, to znamen3, Ze zde byl vyhrazen vice nez
hodinovy prostor pro novou konzoli. Pro Xbox One bylo pfedstaveno 15 her, pficemz zde byla vyrazna
prevaha vlastnich tituld - 10 her bylo vyrobenych v Microsoft Studios exkluzivné pro tuto konzoli.

Vétsina z ukdzanych her byla velice akénich a nesettila brutalitou. Tomuto drsnému stylu se vymykala

174 GRUBB, Jeff. Deal with it: Xbox One requires an Internet connection. Gamesbeat. [online]. 21.5.2013 [cit.
2016-04-22]. Dostupné z: http://venturebeat.com/2013/05/21/deal-with-it-xbox-one-requires-an-internet-
connection/
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kreativni sandboxova hra Spark, kterd umoznuje hraslim vytvaret dle svych predstav viastni svéty a de

factoi hry. Kromé her bylo ozndmeno i datum vydani — listopad 2013 a cena konzole

Kritickym momentem prezentace bylo Zivé predstaveni funkénosti konzole, kdy béhem péti
minut byly ukazany dvé hry ze studii Microsoft — Ryse a Killer Instinct. Kromé hrani téchto her byla
ukazana propojenost tabletu s Xbox One za pomoci aplikace smartglass, hledani zapasu v jedné hre
zatimco hrajeme druhou a také stahovani hry na pozadi. Kromé toho, Ze zde byly ukazany vyhody
integrace a cloudu, tedy silné stranky konzole, tato Ziva prezentace také potvrdila obavy vefejnosti
ohledné politiky digitalnich prav (DRM). Veskeré hry at uz z pevného média ¢i pofizené online se paruji
s uctem aktivovanym na konzoli a tudiZz neni mozZno je jednoduse pujcit ¢i preprodat dale. Nevole
publika byla vidét na chladné reakci na tuto prezentaci. Navic této komunikacni chyby vyuZila Sony,

ktera na posledni chvili poupravila scénar své konference.

Vzhledem k vyrazné negativnim reakcim se Microsoft rozhodl po deviti dnech ozndmit zménu

DRM politiky'”® — hry pro Xbox One tedy funguji stejné jako na pfedchozi konzoli bez dal$iho propojeni

s Ucty a online ovérovani. SO rok pozdéji pak Microsoft upustil od nutnosti pouziti pohybového
176

I

ovladani Kinect pro funkénost konzole a umoznil prodej konzole bez tohoto zafizeni za nizsi cenu.

pres tyto kroky se vSak nepodafilo odstranit vyrazné negativni PR vytvorené predchozi komunikaci.

Reklamni kampan zacala 27. fijna uvedenim devadesatisekundového spotu s ndzvem
»Invitation” tedy pozvénka.'”’ Spot byl nejprve uveden v USA béhem fotbalového pfenosu na stanici

NBC, béhem tydne byl pak vysilan i v daldich zemich svétal’®

. Prvni, minutu trvajici ¢ast predstavuje
lidi v obycejnych situacich, které herni, filmové i sportovni postavy zvou, aby s nimi sdileli neobycejny
zazitek. V druhé casti dotycni pozvani prijimaji a hraji hry ¢i sleduji filmy a fotbalové zapasy za pomoci
Xbox One. V druhé casti se ozve i vypravéc uvadéjici, Ze jde o pozvanku do nové generace integrované
zabavy. Na zavér pak zazni jiz v komunikaci mnohokrat pouzity slogan , All in One — Xbox One”“.

V minuté a pll tento spot velice jednoduse vysvétluje, respektive opakuje, koncept konzole Xbox One

a jeji hlavni benefit — tedy integrovanou zabavu.

175 Your Feedback Matters — Update on Xbox One. Xbox Wire. [online]. 19.6.2013 [cit. 2016-04-22]. Dostupné z:
http://news.xbox.com/2013/06/19/update

176 MAKUCH, Eddie. $399 Xbox One without Kinect launching in June. Gamespot. [online]. 13.5.2014 [cit. 2016-
04-22]. Dostupné z: http.//www.gamespot.com/articles/399-xbox-one-without-kinect-launching-in-june/1100-
6419601/

177 XBOX ONE Invitation TV Commercial. Youtube. [online]. 25.10.2013 [cit. 2016-04-22]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=cKeptMVKIsY

178 pouze v téch kde byl XboX One dostupny v dobé uvedeni na trh — viz nize. Pozn autora
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Pro Velkou Britanii byl spot béhem ledna upraven, obsahoval vtefinovou , poruchu vysilani“
kterd obsahovala zabéry, text a kédy.”® Neslo o chybu aviak o ,honbu za pokladem”, kde pravé
informace ukdzané v tomto spotu vedly k mistu, kde byla ukrytd konzole Xbox One s exkluzivnim

balikem her a bonust. Nalezeni konzole trvalo cca 38 hodin od prvniho vysilani reklamy. &

Microsoft se v komunikaci hodné opiral o feedback hraéské komunity. V komeréni komunikaci
v UK pak mistni management vyuZil zvidavosti komunity a pomohl $ifit pozitivni PR a tedy i povédomi

o nové konzoli i pfes nizsi reklamni budget oproti US.

2.3.2.3. Distribucni a cenova politika
Xbox One byl uveden na trh ve tfinacti zemich 22. listopadu 2013. Témito zemémi byly:

Australie, Brazilie, Francie, Irsko, Itdlie, Kanada, Mexiko, Némecko, Novy Zéland, Rakousko, Spojené
staty americké, Spanélsko, Velkd Britanie. V ostatnich zemich nebyla konzole ani nijak propagovana a
na dalSitrhy se dostala az v zafi roku 2014, mezi dvaceti Sesti trhy, na které byla v zati konzole uvedena,
patfilo napiiklad Japonsko ¢ Ceska republika.’®! Tento pozdni start na mensich trzich ochromil

schopnost Xbox One penetrovat tyto trhy, jelikoz zde jiz rok budovala svou zdkladnu PlayStation 4.

Cena konzole Xbox One byla stanovena rizné pro americky, evropsky trh a australsky trh, s tim
Ze v porovnani v parité kupni sily byla cena nastavena nejptiznivéji pro USA, kde konzole sta 499 USD.
Na evropském trhu se konzole prodavala za 499 EUR (137% americké ceny) respektive za 429 GBP
(140% ceny) ve Velké Britanii. V Australii byla konzole proddvana za 599 AUD (107% ceny). Ve druhé
viné uvedeni na trh Microsoft kromé zakladniho baleni konzole vydal také Xbox One bez pohybového
ovladani Kinect. Tato odlehcena verze se prodavala za o pfiblizné 20% nizsi cenu neZ verze s Kinect
(399 USD, 399 EUR)

2.3.3. TrZni uspéch

vvvvvv

Celosvétové prodeje za prvnich 24 hodin pfesahly milion kus?.®2 Do konce dubna 2014 bylo prodano

pres 5 miliond konzoli Xbox One, ¢imZ se stala tato konzole pro microsoft dosud nejrychleji se

179 Xbox One TV Ad Glitch: Did You See It?. Youtube. [online]. 18.2.2014 [cit. 2016-04-22]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=AKwskqLIVIO

180 pARFITT, Ben. Microsoft explains Xbox One TV ad ’glitch’. MCV. [online]. 19.4.2014 [cit. 2016-04-22].
Dostupné z: http.//www.mcvuk.com/news/read/microsoft-explains-xbox-one-tv-ad-glitch/0128367

181 pOSPICHAL, Michal. Microsoft oznamil datum vydéani Xbox One v Ceské republice. CDR. [online]. 18.3.2014
[cit. 2016-04-24]. Dostupné z: http://cdr.cz/clanek/microsoft-oznamil-datum-vydani-xbox-one-v-ceske-republice
182 Xbox One is Biggest Launch in Xbox History: More Than One Million Consoles Sold in less than 24 hours.
Xbox Wire. [online]. 23.11.2013 [cit. 2016-04-24]. Dostupné z: http://news.xbox.com/2013/11/23/xbox-one-
biggest-launch-in-xbox-history/
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proddvajicim produktem na videohernim trhu.*® JelikoZ firma Microsoft v souéasnosti uvadi ve svych
vyrocnich zpravach prodeje vSech svych konzoli konsolidované, Ize dalsi data k prodejnosti Xbox One
Cerpat pouze z odhad( a reportl trhu. Dle posledni analyzy Microsot presahl hranici 20 miliont

prodanych konzoli Xbox One v lednu 2016.1%

2.5 Syntéza

Z predchozi analyzy nejprve zkonstruuji specifika konzolového trhu a trendy které se v ném
projevuji. Posléze vyhodnotim nejlspésnéjsi konzoli této generace na zékladé objemu prodejl, za

zdUraznéni aspektd marketingového mixu, které tyto vysledky ovlivnily.

2.5.1 Specifikace konzolového trhu
Konzolovy trh je specificky v mnoha ohledech. V komunikaci je, stejné jako u jinych

technologickych produkt(, jako jsou telefony Ci pocitace, zdUrazniovana technologicka pokrocilost a jeji
pfinosy pro uzivatele. Stejné jako u trhl vySe zminénych produktd, jsou i u konzolového trhu pfi
uvedeni novych produktl klicové velké tiskové konference odhalujici nové produkty. Avsak nové
produkty na konzolovém trhu byvaji odhalovany postupné za Ucelem vzbuzeni zajmu a jeho gradovani,
kompletni informace o produktu tak cilové publikum dostane az po dvou aZz tfech takovychto
konferencich a velkd ¢ast reklamni kampané probihd pred uvedenim na trh. Vtomto ohledu je
konzolovy trh podobny filmovému, ktery buduje ocekavani obdobnym zplsobem — postupnym
uverejiovanim podrobnych ukizek a materidld. Z obou téchto aspektl vyplyvd znacnd zavislost

komunikace na PR a WOM komunikaci.

Z obsahového hlediska ve vétsiné pfipadl zabira nejvétsi ¢ast prezentaci na konferencich
predstavovani her, nikoliv vlastnich konzoli. Konzole je vlastné jen prostfedkem ke hrani a bez
atraktivniho herniho obsahu tak nelze zaujmout spotiebitele. Vyrobci konzoli tak investuji znacné
finan¢ni prostfedky do vyvoje vlastnich her. Vlastni hry, exkluzivné vydané pro danou konzoli
predstavuji dllezity bod odliSnosti od konkurence. Neméné duleZité jsou vzhledem k vénovanému
prostoru, také nezavisli herni vyvojari. Kazda spole¢nost se pfi predstavovani své nové konzole snazi

ukazat, Ze velka herni vydavatelstvi budou vydavat oblibené herni série i na jejich konzoli.

Na geografickém rozloZeni svétového konzolového trhu je jasné vidét zaméreni na USA a

vrve

vySsi kupni silou obyvatelstva a tim, Ze videoherni trh je zde jiZ vysoce rozvinut. Rozvoji videoherniho

183 MCWHERTOR, Michael. Xbox One surpasses 5 million units sold-in worldwide. Polygon. [online]. 17.4.2014
[cit. 2016-04-24]. Dostupné z: http://www.polygon.com/2014/4/17/5626130/xbox-one-sales-5-million

184 MCKALIN, Vamien. Microsoft Sold 20 Million Xbox One Units To Consumers?. Tech Times. [online]. 1.2.2016
[cit. 2016-04-24]. Dostupné z: http://www.techtimes.com/articles/128204/20160201/microsoft-sold-20-
million-xbox-one-units-to-consumers.htm
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trhu v jinych zemich brani mimo jiné také danova politika zemi, diky které konzole stoji mnohdy az
nékolikandsobek ceny ve srovnani s jinymi trhy.’® Cena konzoli je v hladiné srovnatelné s cenou

modernich telefon ¢i jinych vypocetnich zafizeni.

Z analyzy lze vyvodit tfi nové trendy soucasného videoherniho trhu. Nejvyraznéjsi z nich je tzv.
»Social gaming” tedy propojeni socidlni komunikace, tedy de facto socialnich online siti, a her. Tento
trend konzumace her ovliviiuje jejich vyvoj a také design a funkénost konzoli. Dalsi trend je vyuzivani
uZivatelskych dat a pfipadné i cloud computingu. Personalizace systému spotiebiteli a sbér dat o jejich
aktivité umoznuje upravovat obsah a funkce konzoli tak, aby co nejrelevantnéji zasahly cilového
spotrebitele a tim optimalizovali prodej her. Poslednim vyznamnym trendem je vyraznd pfima
komunikace s uzivateli — feedback a diskuse na férech jsou vyuzivany k uréeni sméru nového vyvoje a
Uprav herniho software a hardware. Mimo to Ize jeSté zaznamenat pfiblizovani herni produkce
produkci filmové — C&astéjsi vyuzivdni motion capture technologie pro animaci postav, casting
profesionalnich filmovych a televiznich hercl a spoluprace s filmovymi scénaristy pfi tvorbé hernich
pribéh.

2.5.2 Vyhodnoceni uspésnosti marketingovych strategii

Vyhodnoceni Uspésnosti marketingovych strategii je zaloZzeno na komparaci kli¢ovych aspektt
marketingovych mix( jednotlivych firem a vyslednym trznim Uspéchem znazornéném v trznim podilu.

Veskerd klicova data z predchozich analyz jsou uvedena v tabulce nize.

vvvvvv

PlayStation 4 firmy Sony, jeZ si ziskala vice nez padesatiprocentni trzni podil. Ackoliv Xbox One ma trzni
podil mnohem nizsi, nelze mluvit o trznim nedspéchu. Pro Microsoft je Xbox One nejuspésné;jsi konzoli
doposud. Nintendo nedokazalo s konzoli Wii U navazat na Uspéch pfedchozi konzole a z pozice leadera

trhu se dostalo do pozice outsidera.

Davody vySe uvedené dominance PlayStation 4 mezi konzolemi nové generace lze najit

podrobnym rozebrdnim marketingového mixu.

Nejprve samotny produkt. Playstation 4 je ve srovnani s konkurenci nejvykonnéjsi herni
zafizeni. Ackoliv stavbou konzole a uvadénym vykonem je velice podobna Xbox One, na rozdil od
konzole Microsoftu PS4 vyuziva veskerou kapacitu pro hry — coz Ize rozeznat na vyssi grafické kvalité.

Nepatrné vyssi pocet dostupnych her také prispél k vyssim prodejim. Konzole Wii U zaostava za

185 THIER, Dave. The PS4 Will Cost More Than $1,800 In Brazil. Forbes. [online]. 17.10.2013 [cit. 2016-04-24].
Dostupné z: http://www.forbes.com/sites/davidthier/2013/10/17/the-ps4-will-cost-more-than-1800-in-
brazil/#25191aac5c55
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konkurenci jak ve vypocetnim vykonu, kterym se rovnala v té dobé jiz starym zatizenim, tak v socidlnim

aspektu hrani, jelikoZ disponuje pouze moznosti vyuzivat interni sit Miiverse.

Komunikace Sony se hodné opirala o emoce, radost a zdzitek z hrani. Také se liSila od
konkurence svou pfimocarosti, tedy jasnym a zfetelnym cilenim na hardcore hrace. Komunikace
zdUraznujici pfinosy technology vyspélé konzole pro hrani byla vystizné shrnuta ve sloganu ,4 the
players”tedy ,pro hrace”. Komunikace firem Nintendo a Microsoft se snazila zasahnout Sirsi publikum,
a tim mnohem méné rezonoval s hlavnimi spotiebiteli konzolového trhu. DalSimi problémy pak byla u
konzole Wii U nesnaze jednoduse vysvétlit benefity a u Xbox One koncept ,All in One” ktery
nepredstavoval konzoli primarné jako herni zatizeni a oslovila tedy hlavné technologické fanousky a

inovatory.

Z pohledu distribuce PlayStation 4 pomohla k Uspéchu selektivni distribuéni politika firmy
Microsoft, kterd se navic rozhodla neatakovat domaci trh Sony a konzole Xbox One tedy nebyla
v Japonsku vydana. Nintendo i pres ro¢ni ndskok oproti konkurenci nedokdzalo vyuzit diivéjsi vstup na
trh a to diky problémUtm a chybam ve zbylych aspektech mixu, jak bylo podrobnéji vysvétleno v kapitole

2.1.

Cenova politika Sony se také ukdzala jako zdsadni spravny krok. Ve srovnani s konzoli Wii U
byla sice PlayStation 4 v dobé vydani o 25% drazsi, avSak oproti Xbox One, se kterou byla v pfimé
konkurenci, stala konzole Sony 0 20% méné. To ovlivnilo nakupni rozhodovani spotfebitell i presto, Ze
Microsoft nabizel v zakladnim baleni své konzole taktéZ pohybové ovladani Kinect. To, Ze cena konzole
PlayStation 4 byla nastavena velmi dobfe, svéd¢i také fakt, Ze ke slevam z této ceny pfistoupila Sony

az témér po dvou letech (nepocitame-li kratkodobé akce na podporu prodeje).

V souhrnu tedy PlayStation vynika nad konkurenci ve vSech ¢tyfech aspektech mixu. Ackoliv se
zde projevuji strategie konkurence, Ize strategii Sony oznacit za pfikladnou a Ize z ni zobecnit zasadni

doporuceni pro tvorbu marketingové strategie na videohernim trhu.

Analyza potvrdila trend popsany v kapitole 1.4, tedy fakt, Ze konzolovy trh je vysoce
technologicky orientovan a hlavnim aspektem urcujicim atraktivitu produktu je jeho technicka
vyspélost a vypocetni vykon. Inovace u produktu by se méla ubirat hlavné ve sméru vyuzitelném pro
primarni Ucel konzole, tedy samotné hrani a méla by byt hndna spotiebiteli a jejich potfebami, jako je
napfriklad integrace social gamingu v pripadé soucasné generace konzoli. V komunikaci je nutna pruzna
reakce na nazory spotrebitelll. Komunikace samotna by méla byt jednotna a sméfrovana hlavné na
hracské publikum. Pfiklad PlayStation 4 také ukazal, Ze neni nutné v ATL komunikaci prezentovat jasné

benefity produktu, ale je moZzné apelovat primarné na emocni stranku.
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Tabulka 1 - Souhrnny vystup Analyzy

Porovnavané aspekty

Konzole

Wii U

PS4

Xbox One

Konstrukéni prednosti
konzole (PoD)

Unikatni ovladac
s dotykovym displejem

Konstrukce konzole
zamérena na vysoky
vykon

Vse v jednom FeSeni pro
zdbavu v obyvacim
pokoji

Xbox Live + Jakdkoliv sit

£ PSN, Facebook,
3 Socidlni sité Miiverse Twitter, U-Stream, dostupnad pres prohlize¢
E Vimeo a aplikace
Pocetvdosttfpr)ych her 23 2% 99
v dobé vydani
Varllan,ty produktu v dobé ) ) 1
vydani
PrileZitostni hraci + Hardcore hraci, fanousci
Cileni rodiny s détmi, Hardcore hradi technologii, pfilezitostni
hardcore hraci hraci
Pocet odlisSnych kampani
s ohledem na mezinarodni 3 2 1
komunikaci
vysvétleni benefitl Wooketni sila. social All'in one reSeni domaci
9 Hlavni témata/osy ovladace, social P . o zdbavy, multitasking a
© . , L gaming, sila herniho .
~ komunikace na konferencich gaming, interakce v s . jeho plynulost,
= o, Y zazitku, personalizace .
S realném svété personalizace
g Benefity ovladace
x L v , , , fy: N
o Fyzicky spolecensky sila herniho zaZitku, strhujici zazitek z
Sdéleni reklamy vy , . ..
kontakt soutézivost v hrani personalizované zabavy
Party zabava
Slogan "Together=Better" »4 the players” "All in one"
Dob'a (,)d oznameni do 18 mésicu 9 mésicl 5 mésicl
vydani
Spusténi kampané —vydani | 17 aZ 30 dni (dle zemé) 30 dni 27 dni
g Uiﬁig';l:fslz USA 15.11.2013, USA + 12 zapadnich zemi
_g Data vydani dle zemi 30.11.2012 JAP EU+AUS 29.11.2013 22.11.2013
= 1. v .
5 8.12.2012 JAP 22.2.2014 26 dalSich trh(1 9.2014
e Pocet zemi pti uvedeni n/a 48 13
Pocatecni cena USD 349 deluxe, 299 core 399 499
Cenova disparita GB 134% EU130% AUS | GB 142% EU 138% AUS GB 140% EU 137% AUS
P P 121% JAP 106% 123% JAP 95% 107%
O
o Zlevnéni od vydani 10 mésicu (zari 2013) 23 mésicu (Fijen 2015) 9 mésicll (zari 2014)
o , 20% - avSak zména
o) 0,
Sleva z plivodni ceny 15% 12,5% obsahu baleni
| Pocet prodanych kust 6 3450 000 7500 000 5 000 000
D mésicl od vydani
Y
\5 v ’ o
& | Pocet prodanych kusti do 12 600 000 37 700 000 20 000 000
= konce roku 2015
Trzni podil (k 1Q/2016) 18% 53% 28%

Zdroj: zpracovani autora, data ¢erpana z predchozich kapitol
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3. Budoucnost videoherniho trhu
Zavérecna Cast prdce je vénovana predikci budouciho vyvoje videoherniho trhu. Prvni ¢ast

kapitoly je vénovana nejnovéjSimu déni, tedy zejména produktim s pfipravovanym uvedenim v
prabéhu roku 2016. Druha ¢ast je pak dlouhodoba predikce autora, zakladajici se na informacich

obsazenych v této praci a osobnich zkusenostech.

3.1. Soucasné sméiovani trhu
Rok 2016 by mohl byt vyznaénym milnikem pro videoherni trh, divodem je prichod novych

perifernich ovladacich zafizeni, které maji potenciadl vyrazné plosné zménit zplsob konzumace
videoherniho obsahu a oslovit dalsi spotfebitele, stejné jako to pred lety udélalo Nintendo Wii

pfinasejici pohybové ovladani. Jedna se o zafizeni zprostiedkujici virtudlni realitu (dale pak jen VR).

S technologii bryli ¢i pfileb, umozZnujicich diky dvéma obrazovkdam 3D simulaci realného
prostfedi bylo na videohernim trhu experimentovano jiz v osmdesatych letech, ale technicka
nedokonalost spolu s naro¢nosti a nakladnosti vyroby znesnadrfiovaly komercni vyuZziti. S rozvojem
obrazovek, vyrobnich a vypocetnich technologii vSak tato experimentalni hficka zacala predstavovat
vyznamny komercni potencidl. Do vyvoje vlastniho zafizeni na vytvareni virtualni reality se tak pustilo

nezavisle na sobé nékolik firem.

Na videoherni trh mifi tfi firmy se svymi produkty, z nichZ vefejné nejznaméjsim je Oculus Rift.
Firma Oculus na projektu Rift pracuje jiz nékolik let s pomoci pocCetnych testerl z fad verejnosti. Finalni
verze produktu je jiz k dispozici, ale zatim jen omezenému mnoZstvi téch, ktefi se podileli na testovani
¢i financné podpofili projekt v rané fazi vyvoje. Na videoherni trh planuje vstoupit ve spolupraci
s Microsoft, jelikoz bude plné podporovat jak OS Windows tak Xbox One. Mimo to firmu Oculus koupil

v éervnu roku 2014 Facebook®®, je tedy moZné Ze se v budoucnu bude VR vyuZivat i na socidlnich sitich.

Pozadu na poli virtualni reality nezlistava konkurencni firma Sony, ktera vyviji vlastni feseni.
Produkt je pojmenovan dle zvyku Sony jednoduse a jasné, tedy PlayStation VR a mél by byt uveden na

trh v Fijnu tohoto roku.®’

186 DREDGE, Stuart. Facebook closes its $2bn Oculus Rift acquisition. What next?. The Guardian. [online].
22.4.2016 [cit. 2016-04-25]. Dostupné z: https://www.theguardian.com/technology/2014/jul/22/facebook-
oculus-rift-acquisition-virtual-reality

187 playStation®VR. 13. fijna 2016. Playstation. [online]. © 2016 [cit. 2016-04-25]. Dostupné z:
https://www.playstation.com/cs-cz/explore/playstation-vr/
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Tretim produktem je HTC Vive. Jak je z ndzvu patrné za jeho vyvojem stoji spole¢nost HTC
kooperujici s herni spoleénosti Valve®. Technologické zazemi firmy HTC a zku$enosti spoleénosti Valve

s hernim trhem by mély byt dle komunikace zarukou kvality. Do prodeje bylo Vive uvedeno 5. dubna.

Tato tfi zatizeni se lisi jak ve specifikacich a pouZzitich technologiich, tak v potizovaci cené, ktera
se pohybuje od 399 do 799 americkych dolarG. Hlavni vliv na budoucnost videoherniho trhu vsak
nebude mit ani tak vysledny trzni podil jednotlivych firem, ale spiSe celkova adaptace VR zafizeni a

objem jejich prodeju.

Kromé perifernich zatizeni pro virtudlni realitu by mély byt v pribéhu roku uvedeny na trh dvé
nové herni konzole. Prvni z nich je Playstation 4.5, ktera je téZ zmifovana pod kédovym oznacenim
Neo nebo zkratkou PS4K. Nejedna se o novou konzoli, avSak o upgradovanou verzi PlayStation 4

s vy$8im vykonem a grafickym vystupem ve 4K rozliseni.

S Uplné novou konzoli by mélo béhem ¢tvrtého kvartalu 2016 pfijit na trh Nintendo. Kromé
kddového nazvu NX nejsou znamy zadné dalsi specifikace. Avsak vzhledem k neldspéchu konzole Wii U
jsou ocekavani kritikl spise skepticka.’® Uspéch konzole NX bude mit beze sporu velky vliv na to, zda

se spolecnost Nintendo udrzi na trhu domacich konzoli.

V oblasti software také dochazi k prelomovému vyvoji. Microsoft na prelomu Unora a biezna
oznamil, Zze bude zavadét ,,cross platform play” tedy mozZnost hrani spole¢né bez ohledu na platformu.
V prvni fazi se bude jednat o propojeni Xbox One a PC v nékolika hrach vydanych Microsoftem. Bude
to poprvé, kdy se budou moci konzolovi hraci pfimo utkat s hraci na osobnich pocitacich. Tato moznost
by se méla do budoucna rozsifit na vice her — prvni hrou treti strany bude popularni ,, Rocket league”
firmy Psyonix. Do budoucna by se méla do propojeného systému pridat i Sony, avsak zatim je vSe pouze
ve fazi vyjedndvéni.'*!

Poslednim faktorem, ktery ovlivni budoucnost trhu, je spiSe jiz dlouhodoby trend — digitalni

distribuce her. Diky rozvoji internetu a rychlosti pfipojeni ve vyspélych zemich neni problém jakykoliv

188 HTC Vive. Steam. [online]. © 2016 [cit. 2016-04-25]. Dostupné z:
http://store.steampowered.com/app/358040/

189 OBRIEN, Lucy. Rumor: PlayStation 4.5 Codenamed ‘NEQ’, Specs Revealed. /GN. [online]. 18.4.2016 [cit. 2016-
04-25]. Dostupné z: http://www.ign.com/articles/2016/04/19/rumor-playstation-45-codenamed-neo-specs-
revealed

190 RUDDEN, Dave. Nintendo NX: Everything we know about Nintendo’s new mystery console. Techradar.
[online]. 18.4.2016 [cit. 2016-04-25]. Dostupné z: http://www.techradar.com/news/gaming/nintendo-nx-
release-date-news-and-rumors-1289401

191 SKREBELS, Joe. Xbox Introduces Cross-Network Play for the First Time. IGN. [online]. 14.3.2016 [cit. 2016-04-
25]. Dostupné z: http.//www.ign.com/articles/2016/03/14/idxbox-introduces-cross-network-play-for-the-first-
time
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obsah distribuovat digitalné. Benefity pro uZivatele, zejména pak pohodli a konvenience, vedou
k rapidnimu rlstu tohoto segmentu distribuce. V Unoru byl zaznamenan desetiprocentni narlst
prodejd v digitalni distribuci.'®? Digitalni distribuce ma vyhody také pro herni vydavatelstvi, které takto

Setfi naklady na fyzickou distribuci pti zachovani stejnych cen za herni software.

3.2. Predikce dlouhodobého vyvoje

Z dlouhodobého hlediska véfim v prohlubovani podobnosti mezi konzolemi a stolnimi pocitaci
a to az do té miry, Ze herni PC a konzole budou v budoucnu takrka totoZzné. MoZnost upgradovat
jednotlivé ¢asti hardware se prenese na konzole. Stavajici vyrobci konzoli se tak dostanou d pfimého
konkurencniho boje s vyrobci hernich pocitacu. Jiz v dnesni dobé Ize pozorovat tento trend, na prikladu
Steam Machine, tedy specialné designovanych pocitacd s interface herniho vyvojare Valve stojiciho za
platformou Steam, které funguji jako konzole —jsou tedy jednoduse pripojitelné k TV a jsou uzivatelsky

méné narocné.

Co se tyce ekonomického vyvoje trhu, Castecné souhlasim s pesimistickymi prognézami
analytik(, ktefi predikuji pokles objemu konzolového trhu. Videoherni trh se stal z okrajového hobby
segment masovou zaleZitosti a troufam si tvrdit, Ze v ramci penetrace trhu dosahl svého potencialu.
Ackoliv vize toho, Ze by se konzole stala centrem domaci zdbavy a byla by nedilnou sou¢asti domacnosti
spolu s televizi, zni zejména v podani firmy Microsoft velmi realisticky, nevérim, Ze by se tomu tak stalo.
Chytré televize pokryji svymi funkcemi potifeby béznych spotrebitel( — tedy propojeni s internetem,
doplnikové sluzby ¢i personalizace. Konzole tedy i do budoucna budou mit vyznam hlavné pro hrace.
Videohry se sice staly rozSifenou zabavou, ale ob&asni hraci nemaji potfebu upgradovat herni konzole
na nejnové;jsi modely, proto si myslim, Ze tento segment spotrebiteld bude mit do budoucna mensi vliv

na prodeje.

Zajem obcasnych hrac¢l mize dle mého ndazoru negativné ovlivnit také nové technologické
inovace. Ackoliv se toto tvrzeni zda nelogické, mam pro né opodstatnéni. Projekty virtualni reality,
které se aktudlné chystaji na trh, jsou pro obcasné hrace pfilis nakladné. Navic se jednd o dosti
intenzivni proZitek — hrani s helmou ¢i brylemi na hlavé neni to samé jako sedét pred televizi
s ovlada¢em v ruce. Nejedna se o relaxaci, ale spiSe o adrenalinovy prozitek, proto si myslim, Ze u lidi,

ktefi hraji jen obcas pro relaxaci a nevyhledavaji ve hrach nic jiného, neni tato novinka nijak lakava.

Také bych se chtél zminit o své vizi vyvoje samotného herniho software, tedy her. Z hlediska
distribuce nevéfim tomu, Ze by digitalni distribuce her kompletné vymytila fyzické nosice. Tento

argument opiram nejen o reakce hracské verejnosti, ktera projevila nelibost s plvodnim planem firmy

192 Worldwide digital games market: April 2016. Superdata. [online]. 27.3.2016 [cit. 2016-04-25]. Dostupné z:
https://www.superdataresearch.com/blog/us-digital-games-market
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Microsoft pouZivat u nové konzole pouze digitalni distribuci, ale také o fakt, Zze v hudebnim pramyslu
také nebyly vymyceny fyzické nosice. Digitalné distribuovana hudba sice dominuje trhu, aviak segment

fyzickych nosiél je zde stale pfitomen, zejména v podobé vinylovych desek, které rostou na popularité.

Dlavodem toho, Ze néktefi lidé preferuji fyzické nosice hudby oproti digitalni verzi, je vyssi
vnimanad hodnota fyzického média. | presto, Ze Zijeme v digitdlni dobé, lidé nevnimaji vlastnictvi
digitdlniho média jako rovnocenné médiu fyzickému, zkrdtka ho nemohou drzet v ruce. DalSim
faktorem je faktor sbératelsky. Véfim, Ze i v ptipadé her budou v budoucnu fyzické nosice sbératelskym

artiklem zamérenym na Uzkou skupinu lidi ochotnych zaplatit prémiovou cenu.

Cena samotnych her, v zakladni, tedy v mé vizi budoucnosti digitalni podobé bude nejspise i
nadale stoupat. Vyvoj her, stejné jako filmU, je stale vice naro¢néjsi na vyrobu, diky podrobnéjsim a
dokonalejsim animacim, rozsahlosti hernich svétl, komplexnosti Al. To vSe zvysuje naklady a nesmime
zapomenout ani na stdle vice vyuzivany cloud computing a nutné investice do néj. Avsak ceny dnesnich
$pickovych tituld jsou jiz delsi dobu ustaleny na 60 EUR/USD, pricemz jakékoliv snahy o zvyseni této
bariéry jsou velice negativné neseny spotrebiteli. V soucasnosti miZzeme tedy pozorovat nékolik
pristupl k cenové politice. Freemium modely, modely umozZniujici hrani vétsiho mnozstvi her za
mésicni poplatek, vydavani her postupné po epizoddch s nizsi cenou za jednotlivou epizodu, a
rozsirujici placené balicky pro zakladni hru. Z téchto model( jsou posledni dobou na vzestupu zejména
freemium modely a modely predplatného, které se osvédcuji i mimo herni trh — napfiklad streamovani

hudby ¢i video obsahu jako napfiklad Spotify nebo Netflix.

Kterd z uvedenych metod bude v budoucnu nej¢astéji pouZivanou, si netroufnu odhadnout.
Stejné tak si netroufam odhadovat, nakolik se zvySovani cen podepiSe na prodejich. V soucasnosti jiz
dlmysiné ochranné prvky, zejména pak online autorizace pfti hrani, pomérné silné omezuji moznosti
nelegdlniho kopirovani herniho software. S postupem technologie véfim, Ze tato moznost bude
eliminovana kompletné. NemozZnost dostat se k hernimu software jinak nez koupi muize tedy donutit

nékteré ze spotrebitell ke koupi.

Ackoliv by vzristajici ceny mohly odradit spotiebitele, nevéfim, Ze by v budoucnu doslo

k velkému odlivu hracu. V soucasnosti jsou videohry nejvice rozsifené za celou dobu existence tohoto

vvvvv

(mobilni hry, gamifikace jinych typl zabavy atd.). Pevné proto véfim, Ze videoherni trh bude stale rist

jak v objemech prodejq, tak v obratu.
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Zaver

Tato prace bohuZel i pres svllj osmdesatistrankovy objem nedokazala pojmout a analyzovat
vSechny segmenty videoherniho trhu, ktery je obsahlejsi a rozmanitéjsi, nez by se na prvni pohled
mohlo zdat. Autor se tedy zaméfil na jeho nejdlleZitéjsi segment — videoherni konzole. DlleZitost
tohoto segmentu je zaloZena jednak na objemech prodejl, které cCitaji témér polovinu velikosti trhu,
ale také na faktu Ze od prodeja konzoli se odviji prodej herniho software. Diky této redukci prace

dokdzala zdarné splnit vytycené cile.

Za pomoci zevrubného sezndmeni s historii trhu a posléze analyzy klicovych firem dokazala
tato prace vytvorit komplexni a uceleny obraz videoherniho trhu. Tim byl splnén jeden z cild prace,
tedy priblizit videoherni trh ¢eské akademické obci a polozit zaklady pro pripadné dalsi studie na toto

téma.

Analyza marketingovych strategii odhalila zasadni prvky videoherniho trhu. Témi jsou zejména
tlak na vyzkum a vyvoj a stdle vice vyraznéjsi vliv zdkaznikl. Trend stale silnéjsiho zaméreni na
zadkaznika je ve videohernim trhu podstatné silnéjsi nez na jinych trzich, a to diky pfimému kontaktu se
zakazniky na internetu i v samotnych hrach. Digitalni povaha tohoto trhu umozriuje mnohem hlubsi
propojeni se zakaznikem. Jak analyza ukdzala, pravé schopnost firem vyuZzit tohoto propojeni a vytvaret

produkty na miru zakaznik(im, pruzné a rychle s nimi komunikovat je klicem k trznimu Uspéchu.

Jak ale bude videoherni trh vypadat v budoucnosti? Z historickych zkuSenosti i samotné
podstaty videoherniho trhu Ize usoudit, Ze technologicky vyvoj mlze v budoucnu zasadné otrast timto
trhem. Tti hlavni firmy na tomto trhu i pfes svou velikost mohou z trhu v fadu nékolika let zmizet diky
trznim nelspéchim, tak jak se tomu historicky jiz v nékolika pfipadech stalo. S kazdou novou inovaci
se oteviraji dverfe pro nové hrace a to jak v pozici konkurencni k aktualné pritomnym firmam tak
v pozici subdodavatelské. Stejné tak se otviraji mozZnosti zaméfit se na mikro segmenty a pfinést
produkty, které mohou byt Uspésné i presto, Ze nebudou vyznamnou konkurenci pro velké hrace.

Neustaly technologicky pokrok prinasejici zmény je tedy jedinou jistotou na tomto trhu.

Tento fakt spolu s dosud nevyuZitym trznim potencialem rychle se rozvijejicich zemi nejen ze
skupiny BRIC nabizi spoustu trznich prilezitosti. | kdyby se tedy vyplnily pesimistické predikce a
videoherni trh prestal vyrazné rist, Ci snad klesat, je nepravdépodobné, Ze by se v dohledné dobé stal

ekonomicky nezajimavym, jak pro stdvajici subjekty, tak pro nové firmy.
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S pfilezitostmi na videohernim trhu souvisi také posledni dosud nejmenovany prinos této
prace, a tim je prehled Uspésnych dilcich strategii nejvétSich hracd na videohernim trhu, ktery mize
slouzit jako inspirace ¢i navod pro mensi ¢eské firmy budujici svou strategii na tomto trhu a tim zvysit

jejich konkurenceschopnost na svétovém trhu.
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