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ABSTRAKT

Cilem této prace je predstavit neobvykly nastroj ,,alternate reality game* (ARG) a jeho vy-
uziti k propagaci ve videohernim pramyslu. Teoreticka ¢ast prace predstavuje zaklady inter-
netového marketingu, digitalniho trhu a digitalnich produktd. Dale je v ni pfedstaven kontext
videoherniho primyslu, metody propagace videoher, modely produktu a producentii video-
her. Zavér je vénovan fenoménu ARG a jeho potencialu pro marketingovou komunikaci. Ve
vyzkumné Casti je predstaven vysledek kvantitativniho dotaznikového Setfeni, jez mélo za
cil zjistit insight a zpétnou vazbu ucastnikli konkrétni ARG s nazvem ,,Waking Titan®, jez
slouzila k propagaci videohry No Man’s Sky. Za pomoci zavért z tohoto vyzkumu jsou zod-
povézeny dvé vyzkumné otdzky, jez mapuji hodnoceni néastroji ARG a konkrétni zmény
chovani, k nimz vedla ucast na ARG. V zavérecné Casti prace je piedstaven konkrétni navrh
komunikacni strategie, jez ma za cil propagovat dalsi aktualizaci videohry No Man’s Sky za

pomoci nové ARG, kterd je zaloZena na poznatcich z vyzkumu.

Kli¢ova slova: alternate reality game, videohra, videoherni primysl, buzz, word of mouth,

influencer marketing, internetové komunity, brand engagement
ABSTRACT

Objective of this thesis is to introduce an unusual tool called the ,alternate reality game*
(ARG) and its utilization in the videogame industry. Theoretical part of this thesis introduces
basics of the internet marketing, digital market and digital products. Furthermore it describes
the context of videogame industry, methods of videogame promotion, product models and
business models of the videohame producers. The last part is dedicated to the phenomenon
of the ARG and its potential for marketing communication. Results of the quantitative que-
stionnaire are introduced in the research part. Aim of this research was to collect the partici-
pants’ insight and feedback for ARG called ,,Waking Titan*, that served as a promotion for
the videogame No Man’s Sky. Results of this research give answer to two research questions
that describe the evaluation of specific tools of the ARG and its specific effects on the par-
ticipants. The last part of this thesis introduces a specific communication strategy that serves
as a promotion for an upcomming update of the No Man’s Sky videogame. Main tool of this

strategy is a new ARG that is designed according to the results of the research.

Keywords: alternate reality game, videogame, videogame industry, buzz, word of mouth,

influencer marketing, internet communities, brand engagement
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UvVOoD

Diplomova prace piedstavuje velmi specificky nastroj marketingové komunikace zvany ,,al-
ternate reality game® (ARG). Tento nastroj buduje na znadmych principech guerilla marke-
tingu, buzz marketingu a virdlniho Sifeni obsahu. Také vyuziva influencerti a content mar-
ketingu a je zalozeny na intenzivni interakci s cilovou skupinou v globalnim métitku. Nabizi
vysoky potencial pro dosah a brand engagement. Pfesto se objevuje jen vzacné. Diivodem
je zminéna interakce s cilovou skupinou: jen malo zakaznikl je pfipraveno tak intenzivné
participovat na jedné propagacni aktivit¢ a maloktery produkt je tomu uzpisoben. Odvétvi,
jez tyto predpoklady bez vyhrady spliiuje, je videoherni priimysl. Kontext téchto témat je
vysvétlen v teoretické Casti prace. Je popsan charakter videoherniho primyslu, jsou uvedeny
ptiklady soucasnych trendii v propagaci a je predstaven ndstroj ARG a jeho potencial pro

marketingovou komunikaci.

Cilem této diplomové prace je predstaveni zaveéra vyzkumu vénovaného konkrétni ARG
zvané ,,Waking Titan*. Tuto ARG vyuZilo k propagaci své videohry studio Hello Games —
konkrétné ji vyuzilo k obnové reputace, zvySeni image a posileni loajality. Ve vyzkumné
¢asti je prezentovana zpétna vazba ucastniki této kampané: hodnoceni konkrétnich nastroji
a celkového zazitku, vyjadieni specifickych problémi a motivi k ti¢asti. Projektova ¢ast pak
na zékladé¢ zavéri z tohoto vyzkumu pfedstavuje konkrétni navrh na zlepSeni. Je predstaveno
nacasovani, mechanismus, namét i podoba konkrétnich nastrojii nové ARG, jeZ by potenci-

aln¢ mohla slouZit k propagaci dalsi aktualizace.

Autora k vybéru tématu vedl osobni zajem o videohry — a to jak z praktického hlediska, tak
z teoretického. Dle jeho minéni je videohrdm vénovano z odborného hlediska pfili§ mélo
pozornosti navzdory tomu, Ze se videohry staly souc¢asti kazdodenniho Zivota mnoha lidi bez
ohledu na vék a pohlavi a ze zisk videoherniho primyslu dalece ptesahuje zisk toho filmo-
vého. Videohry maji potencial obohatit zivoty lidi, inspirovat a rozpoutat rozsahlé diskuse,
mohou ovlivnit celosvétovou ekonomiku a mit dopad na politickéd rozhodnuti. Jsou médiem,
jez jde o krok dal nez filmova tvorba v oblasti interaktivity, podani ptfibé¢hu a poskytnuti

hlubokého osobniho zazitku.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MARKETINGOVA KOMUNIKACE V ONLINE PROSTREDI

., ... postupné se zacaly (...) v marketingové praxi objevovat nové terminy. (...) Jako nové
trendy se rychle propojovaly se zdokonalujicimi se technologiemi, moznostmi internetu

a mobilnich komunikaci“ (Frey, 2009, s. 26).

VétSina néstrojl, o nichz tato prace pojednava, je zaloZena na principech digitalniho marke-
tingu. Virdlni marketing, guerilla marketing a buzz marketing jsou zde zminény proto, Ze
slouzi jako nosné mechanismy v komunikacni kampani, jiz je vénovana prakticka a projek-

tova Cast prace.

1.1 Vyuziti online prostiedi pro marketing

,, Prostirednictvim blogu, wiki stranek, socialniho sdileni, online diskusi, socidlnich siti, stra-
nek s recenzemi a ostatnich online médi mame nyni potencidl (...) ziskat vyznamny vhled do
Jjejich vnimani nasich produktii, sluzeb a znacek. (...) Musime si uvédomit, Ze nase publikum
uz ve skutecnosti vithec neni publikem. Nyni se z nich stavaji aktivni participanti... (Jones,

Ryan, 2012, s. 152).

Podle Iana Dodsona se ¢asto o vyvoji internetu mluvi jen z pohledu nejvyznamnéjSich mil-
niku a znacek, které za nimi stoji: Facebook, Google, Netflix, eBay, Amazon, PayPal aj.
Tim, kdo se vSak podilel na rozvoji internetu nejvétsi mérou, jsou jeho uzivatelé. Velké
znacky poskytly jen néstroj a uZivatelé se rozhodli, Ze jeho pouZivani bude pro né nejpoho-

dInéjsi nebo Ze nejlépe naplni jejich potieby (Dodson, 2016).

Rozvoj novych technologii a proména podoby marketingu jsou podle Jonese a Ryana (2012,
s. 4) uzce propojené. Technologie ma potencial oteviit ipln€ nové trzni segmenty. A rostouci
dostupnost internetového piipojeni, kvalita online aplikaci a webovych stranek a pocet zafi-
zeni, jejichz prostrednictvim se lidé piipojuji, mé zatim nejvétsi potencial ze vSech. Ze za-
vera téchto autorti jednoznacné vyplyva, Ze nejsilngjsi strankou této technologie a média je
vysokd mira personalizace, otevienost ke sdileni, snadnd dostupnost komunikace a jeji
masivni rozsah. Konkrétnim zplisobiim, jimiZ 1ze téchto faktor vyuzit, bude vénovana po-

zornost v nasledujicich kapitolach.

., Internet je tolik odlisny od ostatnich médii diky tomu, Ze se toho miizeme o nasich zakazni-
cich tak hodné. Muzeme identifikovat jejich zvyky, jaké pouzivaji technologie a jaké jsou
Jjejich preference‘ (Dodson, 2016).
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1.2 Buzz marketing

,» ... buzz je suma vsech zminek o urcitém produktu, které si mezi sebou vymeni lidé v daném

casovem horizontu‘“ (Rosen, 2002, s. 7).

Na rozdil od bézné komunikace buzz v marketingovém slova smyslu nékolik dulezitych od-
liSujicich faktorti, jimz se Rosen vénuje v dalSich kapitolach své knihy. Pfedevsim je to ne-
linearnost predavani zpravy — navzdory presvédceni nékterych reklamnich agentur a mar-
ketingovych oddéleni, zprava o propagovaném produktu se nesiti vyhradné€ od firmy na in-
fluencery a od influencerd na cilové publikum. Rosen toto nazyva jako ,,model tekouci
vody*. Buzz se ale podle né¢j nesiii jako voda tekouci odshora dold, ale spise jako ,,podzemni
feka®: te€e riznymi sméry, tam 1 nazpatek, nebo vzlina nahoru na neo¢ekévanych mistech.
Sifeni zpravy o produktu se miize odehravat nejen bez ti¢asti influenceri, ale hlavné bez

védomi spolecnosti, ktera produkt prodava (Rosen, 2002, s. 99).

Buzz mtize mit navic riiznou polaritu. Problém mnoha spolecnosti je v tom, ze se zamétuji
jen na to, jak vyuzit pozitivni buzz, ale neuvédomuyji si riziko, jez pfedstavuje negativni buzz,

ktery se mize mezi zékazniky rozsifit bez jejich védomi (Chris Anderson, 2008, s. 233).

Ptipad negativniho buzz uvadi Chris Anderson (2008, s. 233) v ptipadové studii o technické
podpoie spole¢nosti Dell. V roce 2005 zvetejnil jeden z nespokojenych uzivateli ¢lanek na
svém osobnim blogu o svych negativnich zkuSenostech s technickou podporou spole¢nosti
Dell, jenz pojmenoval ,,Dell Hell“. Anderson uvadi, Ze problém paradoxné¢ nebyl v tom, ze
by zkuSenost tohoto uzivatele byla né¢im vyjimecna a Sokujici, ale Ze byla v tu chvili 0b-
vykla — stejny typ zkuSenosti méla totiz fada dalSich uzivateld. Zvuény nazev blogového
ptispévku ,,.Dell Hell*“ dal ndzev hnuti, do ne¢hoz se zapojili vSichni uzivatelé s podobnym
zazitkem, a poslouzil jako vhodny titulek mnoha ¢lankiim v médiich (v dne$ni dobé& by se
nepochybné na socidlnich sitich rozsitil hashtag ,#DellHell). Znacka Dell tak utrpéla
znacné poskozeni image kviili tomu, Ze nevénovala pozornost skutecnosti, jak se o ni mluvi
na socialnich sitich a strankach blogl (tedy do té doby, nez uz bylo pozd¢ ptedejit SirSimu

poskozeni jména).

1.3 Guerilla marketing

Je znamo, Ze za otce marketingu se povazuje Jay Conrad Levinson. Ale navzdory jeho pi-
vodnimu konceptu se samotny guerilla marketing dnes Casto spojuje spiSe s predstavou kre-

ativniho pouziti ambientnich médii nebo drzého utoku na konkurenci (Frey, 2005, s. 29).
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Skutecnost je takova, ze guerilla marketing v podéani J. C. Levinsona zacal jako navod na

zménu piistupu k marketingu obecné.

,,Jde o tu samou situaci, jaké celily partizanské armady ve valce. Slo jim o dosazeni konven-
¢niho vitezstvi, ale kviili omezenym financnim prostiedkiim museli aplikovat nekonvencni

metody ““ (Levinson, 2011).

Levinson uvadi, Ze k sestaveni kvalitni a koherentni komunikac¢ni strategie je potieba zame-
fit se na jadro vyznamu guerilla marketingu. Z takové strategie je pak mozné snadno deri-
vovat jednotlivé komunikacni néstroje, at’ uz se jednd o ambientni média, online propagaci
apod. Problém vznika v ptipadé, ze firma postupuje z vnéjsku smérem dovniti — od nastroji
ke strategii — a ne naopak (Frey, 2005, s. 30). Levinson toto potvrzuje, kdyz prohlasuje, ze

guerillova strategie by méla tvofit zéklad pro néstroje zamétené na prodej (2007, s. 34).

Jeden z ryst, ktery odliSuji guerilla marketing od tradi¢niho marketingu, je mira interakce
klienta se znackou. ,, Guerilla marketing je o dialogu “ (Levinson, 2007, s. 10). Zatimco m¢-
fitkem uspésnosti tradicniho marketingu jsou ekonomické ukazatele nebo metriky sledova-
nosti, impresi a klikti, métitkem uspésnosti guerilla marketingu je to, k jak kvalitni interakci

mezi klientem a zna¢kou dochazi.

Tato skute¢nost piesné odpovida situaci, s niz se setkalo studio Hello Games, jehoz ptipa-
dova studie bude pfedmétem praktické Casti této prace. Rysy tohoto studia piesné odpovida;ji
rysim firem, o nichz mluvi Levinson (2007, s. 34): mala firma s malym poctem zameést-
nanci, nizky rozpocet na propagaci, produkt pro velmi specificky trzni vyklenek. Uvadi, Ze
vyhodou malych firem oproti velkym je to, Ze mohou obsadit mensi trhy se specifickym

pozadavkem (,,vyklenky*), jejz praveé ony dokazi naplnit.
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2 NOVE TRENDY V MARKETINGOVE KOMUNIKACI

Specificky charakter internetu umoznil vznik nastrojl, jez by v zadném jiném ekosystému
médii nemohly existovat. Piikladem je viralni marketing, jehoz zédkladnim piedpokladem je
snadné Sifeni napti¢ rozsahlou skupinou piijemcti sdéleni. Néstroje, jimz je vénovana tato
kapitola, jsou vyuzivany v komunikacni kampani, jejiz analyze je vénovana prakticka ¢ast

této prace.

2.1 Viralni marketing

Petr Frey popisuje viralni marketing jako néstroj marketingové komunikace, jenz ,,... pod-
poruje jakoukoliv strategii, ktera bude povzbuzovat jednotlivce k tomu, aby predavali ob-
chodni sdéleni dalsim osobam, a tim vytvareli kapacitu pro exponencialni Sireni sdéleni

a jeho viivu “ (Frey, 2005, s. 39).

Nejsilné€jsi strankou virdlniho marketingu je zptisob jeho Sifeni. Pokud je dobte definovany
insight a cilova skupina kampang, o predavani reklamniho sdéleni se postaraji jeho ptijemci.
Viralni marketing stavi na mechanismu ,,word-of-mouth* marketingu, ktery nenapadn¢ mo-
tivuje zadkazniky k tomu, aby $ifili dobré jméno produktu nebo znacky. Pravdépodobné nej-
bliz§im ¢eskym ekvivalentem word-of-mouth marketingu (WOMM) je ,.Septanda“; Frey
(2009, s. 40) tohoto pojmu pouziva, kdyZ mluvi o offline podobé virdlniho marketingu (vi-

ralniho marketingu, jenz se §ifi jinak nez internetem).

Uspé&snost kampané ovlivituje také kvalita jejiho sdéleni — v tomto ohledu viralni marketing
buduje na zakladech content marketingu. Dalsi dulezité aspekty, které prispivaji k tomu, aby
zpravy nesmi obsahovat zadné prekazky); atraktivita (mlze byt zvySena audiovizualnim
zpracovanim); hodnota/uzitek pro toho, kdo sdili; pfipadné odména spojena se sdilenim

(Heskova, Starchoti, 20009, s. 30).

Emanuel Rosen (2002, s. 189) popisuje né¢kolik zdkladnich pravidel pro viradlni marketing
(at' uz v jeho offline nebo online podob¢€), jez je nezbytné naplnit, aby byla kampai uspesna.
V prvé fadé musi byt sdileni zpravy jednoduché a bez prekazek; firma by se dokonce méla
snazit vyjit vstiic sdileni tim, Ze zakaznikim poskytne nastroje ke sdileni (Rosen uvadi sle-
vové kupony ke kazdému nakupu v offline prostiedi a referral linky v online prostfedi;
v dobé¢ socidlnich médii je tento proces jest¢ mnohem snazsi). Sdileni by navic mélo byt

spojeno s benefitem pro zékaznika (sdileni referral linku muze napiiklad rozsifit online
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sluzbu, jiz zdkaznik vyuziva, o dalsi kapacitu). K jednoduchosti se vaze dalsi bod, jejz Rosen
uvadi: motivace ke sdileni by neméla byt intrusivni; zdkaznika by méla motivovat pozitivni
zkusenost s produktem nebo sluzbou a opakované pfipominani, aby se zékaznik podélil

o svou zkuSenost s prateli a rodinou, podle Rosena témét urcité kladné emoce neposili.

Naposledy Rosen (2002, s. 196) zminuje dilezity bod, jenz sice neni nezbytné nutny, ale
muize vyznamnym zpusobem napomoct Sifeni virdlni kampan¢: produkt samotny by mé¢l
n¢jakym zpusobem figurovat ve viralnim sdéleni. Tato myslenka se snadno vysvétluje na
socialnich sitich: v dobé&, kdy Rosen psal svou knihu, byla rozsifena komunikaéni platforma
ICQ. V dnesni dob¢ je to naptiklad Facebook a jeho aplikace Messenger, ale princip je
stejny: aby mohl uzivatel co nejvic vyuzit potencial tohoto néstroje, je zddouci, aby o ném

ekl svému okoli a motivoval je tak k tomu, aby ho zacalo pouzivat.

2.2 Engagement a content marketing

Socialni sité¢ nabizeji nejvétsi potencial pro engagement se zakaznikem — proto jsou pro
znacky velmi lakavé. KdyZz znacka pfistupuje k socidlnim sitim jako k nastroji propagace, je
nutné brat ohled na to, Ze uzivatelé vyuzivaji socialni sit€ k tomu, aby naplnili svou potiebu
,socialniho kontaktu*: aby komunikovali a sdileli nazory a nové informace s lidmi s podob-
nymi z4jmy. Ne proto, ze je zajima nabidka nejnovéjSiho produktu néjaké nezndmé firmy
nebo genidlni reklamni kampan. Zajima je vtipny, poutavy, uzite¢ny nebo esteticky piijemny

obsah (Jones, Ryan, 2012, s. 169).

., Kdyz pouzivate socialni média, neni to jen o tom, Ze vyslete zpravu. Je to o tom, Ze vyvola-

vate odezvu ““ (Jones, Ryan, 2012, s. 169).

Podobnéa myslenka zaznéla uz v pfechozi kapitole v jiné situaci. Pronesl ji J. C. Levinson ve
svych principech guerilla marketingu: podle néj je guerilla strategie o dialogu, ne pouze
o monologickém vysilani zpravy a o¢ekdvani zmény ekonomickych ukazatelti (Levinson,
2007, s. 10). To, o co by méla znacka usilovat, je engagement: navazani dialogu prostied-
nictvim toho, Ze se znacka zakaznikovi pfiblizi. Ze vstoupi do jeho pfirozeného prostiedi —
anezalezi na tom, jestli je to jeho profil na socialnich sitich, nebo stlll v restauraci, kam zasSel

na veceti s rodinou (Legorburu, McColl, 2014, s. 146).

Jones a Ryan (2012, s. 152) popisuji historicky vyvoj revoluce v marketingu s nastupem

internetu. Tradi¢ni pfistup marketingu (zejména v jeho pocatcich) spocival v tom, Ze marke-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

téfi piipravili reklamni sdéleni vytvofené na miru pro své cilové publikum se zdmérem vy-
volat specifickou odezvu. Ale ten jediny moment, kdy skute¢né€ zapojili zékaznika do pro-
cesu, byl pfi provadéni prazkumu trhu nebo testovani na focus group. Role zdkaznika byla
vzdy roli pasivniho recipienta. Dnes, diky moznostem internetu, probihd konverzace mezi
zakazniky v mnohem vét§im méfitku a na novych mistech a znacky se stdvaji soucasti této

konverzace, at’ uz chté¢ji, nebo nechtéji (viz kapitola vénovana buzz marketingu).
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3 VIDEOHERNIi PRUMYSL

Prtiimysl videoher je velmi netradi¢ni odvétvi zabavniho primyslu. Za rok 2017 vygeneroval
prodej her 108,9 miliard dolarii zisku. Toto ¢islo se sklada z prodeje her v téchto kategoriich:
hry pro osobni pocitace (27 %), pro konzole (31 %) a pro mobilni zatizeni (42 %) (McDo-
nald, ©2017).

Mezi osobni pocitace patfi desktopy a laptopy s operacnim systémem Windows firmy
Microsoft (dominantni na trhu osobnich pocitaci a nej€astéji vyuzivany k hrani her), Mac
OS spolecnosti Apple a nakonec Linux. NejvyznamnéjSimi producenty konzoli jsou Micro-
soft, SONY a Nintendo s témito zafizenimi: Microsoft Xbox (aktudlni generace Xbox One
a Xbox One X), Sony Playstation (aktualni generace Playstation 4 a Playstation 4 Pro) a Nin-
tendo Switch (ktera nahradila star$i generaci Nintendo Wii U a svym designem pfemostila

mezeru mezi domacimi a ptenosnymi hernimi zatizenimi) (Dunn, ©2017).

3.1 Vyvojar a vydavatel

Zakladni princip vyroby a prodeje videoher popisuje Ethan Ruggil a kolektiv (2017) v knize
Inside the video game industry. U prodanych her se déli 60 % ceny hry mezi vyvojaiske
studio a vydavatele. Vydavatel zajist'uje produkci, propagaci a organizaci distribuce; vyvo-
jatské studio vyrabi samotny produkt. V zavislosti na smlouvé mezi vydavatelem a vyvoja-
fem miZe vydavatel ovlivilovat rizné aspekty hry: jeji podobu, nazev nebo business-model.
Dalsich 10 % z celkové ceny hry je vénovano distribuci (bud’ jako naklady na fyzické doru-
¢eni produktu k prodejci, nebo jako poplatek pro digitalni distribucni platformu) a 30 %
pfipadne prodejci, jenz zajisti doruceni zdkaznikovi, a navic vyuziva vlastni néstroje pod-
pory prodeje. Johns (2005, s. 165) uvadi stejné podily rozdéleni zisku z prodeje, ale dodava,
ze v ptipadé vyvoje exkluzivniho titulu pro videoherni konzole (jako Microsoft Xbox nebo
Sony PlayStation) plati vydavatel navic poplatky vyrobci konzole. V mnoha ptipadech ale
zastavaji vyrobci konzoli (Microsoft, Sony, Nintendo) pfimo pozici vydavatele. V takové
situaci zajist'uji vyrobu média (diska s hrou), distribuci k prodejciim a propagaci, zatimco
vyvojaiskému studiu, s nimz maji smlouvu, nechavaji velkou miru svobody z tviir¢iho hle-

diska. Tato divéra je vyvazena dukladnou kontrolou kvality.

Vyse uvedeny systém se vztahuje k obvyklym mainstreamovym hram, jez se n€kdy oznacuji
jako ,,AAA*. Toto oznaceni diive reflektovalo prvottidni kvalitu produktu, ale dnes to zna-

mena jen skuteCnost, Ze hra méla velky rozpocet. Druhou variantou, pro niz se rozhoduji
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hlavn¢ malé studia, ktera maji obavu, Ze by pro svijj projekt nedokdzala najit vydavatele, je
»hezavisly vyvoj“, v angli¢tiné oznacovany terminem ,,indie development®. Nezavislé hry
se prezentuji Sirokou Skalou v kvalité i cen¢. Nékteré z nich kvalitou svého provedeni dalece
presahuji svou velkorozpoctovou ,,AAA* konkurenci, jiné zase vyuzivaji jednoduchou nebo
stylizovanou grafiku, aby jejich vyvojaii mohli prodat predevsim herni koncept nebo zaji-

mavou mechaniku (Lowry, ©2017).

Dtivod, pro¢ néktera studia chtéji zlstat nezavisla na vydavateli, predstavuje Jennifer Johns
(2005, s. 165). Uvadi, ze vyvojafi ,, ... jsou si védomi toho, zZe potiebuji vydélavat penize
k zajisteni preziti svého studia, ale zaroven maji i dalsi ditvody k tomu, proc vyvijet hru. Lidé
s nimi sdileji zapaleni pro sviij kreativni koncept a libi se jim prdce, kterou odvadeéji. *“ Zisk
zjevné neni jedinou motivaci. Existuji skupiny vyvojait, pro které je videoherni priimysl
v prvé fadé kreativni odvétvi. Maji ale strach z toho, Ze pokud se zavazou velkému vydava-

teli, jehoz primarnim cilem je maximalizace zisku, budou muset omezit svou kreativni vizi.

3.2 Model nezavislé hry a model AAA hry

Mezi hrami oznacovanymi jako ,,AAA* a ,,indie* existuji i dalsi rozdily kromé& odliSnosti
v rozpoctu nebo ve zpusobu, jakym se hra dostane od vyvojare ke koncovému uzivateli. Tyto
rozdily jsou patrné naptiklad na ¢eské videohie Kingdom Come: Deliverance, jeZ by se dala

oznacit jak za AAA (z hlediska rozpo¢tu a modelu vyvojar-vydavatel), tak za indie.

Spoluzakladatel ¢eského vyvojaiského studia Warhorse Studios Martin Klima v rozhovoru
pro Wccftech.com prohlésil, ze jeho studio ,, ... nemd ambice srovnavat se s hrami, jako
Assassin’s Creed nebo Shadow of War. “ Jako diivod uvadi, Ze studio nema pro tak ambici-
6zni projekt finan¢ni, ani lidské zdroje. Z tohoto hlediska by Klimova videohra spadala do
kategorie ,,indie*“. Klima ovSem pokracuje: ,, Nevidim nas vsak ani jako indie hru. V ,pra-
vych* AAA hrach, jako jsou ty, které jsem zminil, vidim trend délat hru mnohem vstricnéjsi
k hracovym chybam, vhodnéjsi pro volnocasového hrace, ktery nad hrou nechce prilis pre-
chanismil originalngj$i. Na trhu je misto pro oboji, indie hry cili spiSe na uzsi cilovou sku-

pinu, zatimco AAA hry se snaZi pfizpiisobit mase (Palumbo, ©2018).
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3.3 Videohra jako produkt a sluzba

Z marketingového hlediska existuji dvé podoby videoher: hra jako sluzba a hra jako pro-
dukt. Podle tradi¢niho pfistupu byl proces vyvoje videohry ukoncen okamzikem vydani.
V ptipad¢ vyrazného komeréniho uspéchu a pozitivnich ohlasi mohlo studio vydat dalsi
dil¢i obsah, napftiklad rozsifeni ptibéhu nebo herniho svéta. V soucasnosti se ale mezi vel-
kymi vydavateli stale vice rozsifuje pohled na videohru jako na sluzbu, jez generuje zisk
predevSim v Casovém obdobi po vydani pomoci dil¢ich nastroji monetizace (Muncy,

©2017).

Jednim z prvnich druhti hry-sluzby je tzv. ,,early-access* neboli ,,ptedbézny piistup*. Zna-
mena to, Ze proces vyvoje probihd iterativné a ve spolupraci se zakaznikem. Hra vyjde v ne-
dokonceném stavu, obvykle za cenu niz$i, nez jakd je obvykla u plnohodnotnych her, a na-
bidne hra¢im moznost podilet se na vyvoji prostfednictvim zpétné vazby. Ten s sebou pfi-
nasi fadu vyhod, jez popisuje Steven Wong v ¢lanku pro /a/listdaily. Zékaznici nemaji tak
vysoka o¢ekavani od kvality a jsou ochotni odpustit nedodélané mechanismy a vzhled, po-
kud je studio pfesvédci o tom, Ze na jejich dokonceni pracuje. To znamend, ze vydavatel
muze produkt dostat mezi zdkazniky diive a ziskat finan¢ni injekci pro pokra¢ovani projektu,
pokud naptiklad béhem vyvoje vycerpal budget. Zakaznici, kteti si hru koupi v takto nedo-
délaném stavu s pfislibem kontinualniho pfisunu aktualizaci a moZnosti podilet se na jejim
vyvoji, navic nahradi potiebu testovaciho tymu (testovani produktu zajisti sami hraci). Vy-
davatel mizZe taky pomoci pfedbézného ptistupu zmapovat zajem trhu a projekt bud’ podpo-
fit, nebo ukoncit a presunout se k dalsSimu. A nakonec pokud vydavatel zjisti, Ze vyvojaf je
v asové tisni a hrozi, ze nestihne termin vydani, miZe se rozhodnout pro zménu modelu
z hry-produktu na hru-sluzbu, aby uspokojil netrpélivé zakazniky a ziskal ¢as navic (Wong,

©2017).

V soucasnosti ale model hry-sluzby zacina ptevladat nad modelem tradi¢niho produktu, a to
pfedevsim u velkych vydavatell a vyvojait (jako naptiklad Electronic Arts nebo Activision
Blizzard), jak uvadi Jason Schreier (©2017), pfispévatel na blogu Kotaku. Podle né¢j produ-
centi videoher opoustéji klasicky model, podle néhoz vyvinou hru, vydaji ji a pfesunou se
na dal$i projekt. Namisto toho se zaméfi na jiz vydanou hru a pouzivaji rtizné nastroje

k tomu, aby ziskali od hract dalsi penize. Schreier tspésSnost této zmeény modelu predstavuje
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na ptikladu velkého vyvojare a vydavatele Ubisoft Entertainment. Ocekévany zisk z doda-
teCnych nakupti mél predstavovat podil 17 % z celkového zisku, ale ve skute¢nosti dosahl

25 %.

Nastroje, jimiz producenti videoher téchto ziskli dosahuji, uvadi Julie Muncy v magazinu
Wired: ,,Jedna se o mikrotransakce za kostymy, zbrané, posileni pro hrace; prisun malych
kouskii obsahu, ktery postupnée zvysuje rozsah a komplexnost her, dale napriklad ,loot boxy*
plné nahodnych hernich predmeétii a odmeén, které se daji koupit za realné penize“ (Muncy,

©2017).

Muncy (©2017) je jednim z kritikt, kteti tvrdi, ze producenti videoher zneuzivaji téchto
nastroji k udrzeni zadjmu hrac¢t a maximalizaci zisku po co nejdelsi cas od vydani. Mezi
nastroji, jez Muncy vyjmenovava, figuroval také pojem ,,mikrotransakce. Tento pojem
vstoupil do videoherniho priimyslu nejprve jako soucdst mobilnich her, jejichz business-
model se zaklada na tom, Ze jsou pro hrace sice dostupné zadarmo, ale vétSina jejich obsahu
je na zaCatku uzamcena a k jejimu odemceni je nutné investovat herni ¢as, nebo penize for-
mou ,,malych transakci“. Problém nastava v situaci, kdy se mikrotransakce zac¢inaji objevo-
vat v béznych videohrach, za néZ museli uzivatelé zaplatit plnou cenu. Podle Trevora Ru-
bena (©2017), ptispévatele kulturniho magazinu Glixel, vyvolavaji mikrotransakce v main-
streamovych hrach nevoli hracl a pfedstavuji riziko pro cely herni trh, protoze pokiivuji
hodnotu penéz a ¢asu hraci. Realna Cisla o ptijmech z tohoto druhu transakci uvedena Jas-
nonem Schreierem (©2017) v uvodu této kapitoly ale ukazuji, Ze navzdory odporu hernich

kritikii a nekterych hract, je model hry-sluzby stale vyhodnym zdrojem piijmd.

3.4 Videohry na digitalnim trhu

Jednim z problémd, jimzZ tvirci videoher v dneSni dobé celi, je fragmentace trhu, jak uvadi
Scott Steinberg (©2011). Existuje cela fada zafizeni, na nichz mGzou uzivatelé své hry hrat,
a ty maji ¢asto velmi odlisné parametry. Kazdé z té€chto zafizeni ma navic své vlastni distri-
bucni kandly. Tvirci videoher si proto jesté pfed zahdjenim vyvoje musi poloZzit zasadni
otazku: jestli se rozhodnou vynalozit vysoké zdroje a velké usili, aby mohli pokryt co nejvice
platforem, nebo se zaméfi jen na jeden segment trhu a spokoji se s potencidln€ nizSim zis-

kem.

Digitalni charakter produktu videohry ale zaroven pro tviirce videoher pfedstavuje vyznam-

nou prilezitost. Chris Anderson v knize The Long Tail (2008) popisuje zajimavy jev: zatimco
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v odvétvi fyzickych produktt se na celkovém objemu prodeju podili nejvyssi mérou nékolik
,hitovych produktt (neboli ,,vlajkovych lodi®, jako je naptiklad iPhone spolecnosti Apple
nebo Galaxy spole¢nosti Samsung), v odvétvi digitalnich produktt plati pravy opak. Na pii-
kladu online obchodu s hudbou iTunes uvadi, Ze 98 % vSech dostupnych skladeb v katalogu
si uzivatelé poslechli alesponi jednou. Tento podil produkti nazyva ,,the long tail* neboli
»dlouhy ocas‘. Diky neomezené dostupnosti produktii vyplyvajici z jejich digitalniho cha-
rakteru se uzivatelé snadno dostanou ke kazdému z nich a najdou si ten, jenz nejlip vyhovuje

jejich pozadavkim.

Vyhody digitalniho trhu podporuje také Jennifer Johns v ¢lanku pro Journal of Economic
Geography, kde zatazuje videoherni primysl mezi tzv. ,,weightless economy*, nebo jinymi
slovy ,,nehmotnou ekonomiku®. Uvadi, Ze ,, ... duleZitost geografie je vyrazné zredukovana,
protoze role fyzického umisténi jiz neni relevantni* (Johns, 2006, s. 152). Vyhoda plyne
z toho, Ze vSichni tc¢astnici produkéniho a distribu¢niho modelu jsou osvobozeni od geogra-

fickych limith, a diky tomu mtizou produkovat i distribuovat v globalnim méfitku.

,, Ve svete, kde jsou naklady na distribuci téemer nulové a kde je pristup k veskerému obsahu
instantni, zdakaznici projevuji jeden vzorec chovani: Vénuji pozornost prakticky vsemu ...
(Anderson, 2008, s. 8). Trh s nezavislymi videohrami proto mize byt pro nova studia atrak-
tivni: nevyZaduje dramatické naklady na vyrobu a distribuci (obvykle spojené s velkymi ,,hi-
tovymi* tituly) a pfedstavuje velky potencidl k nalezeni vlastniho trzniho vyklenku. Stejné
jako ve filmovém primyslu a hudebnim primyslu i mezi videohrami existuji ,,trhaky*, ale
snadnd ptistupnost digitalniho trhu videoher piedstavuje velky potencidl pro nove vznikajici
vyvojaiska studia jak v oblasti mainstreamovych, tak v oblasti nezavislych videoher. ,, Vi-

deohry davno dosahuji dal nez na dospivajici muze — dosahuji az do odvétvi mainstreamové

zdbavy, ktera ma co nabidnout vsem segmentiim populace “ (Tassi, ©2011).
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4 PROPAGACE VIDEOHER

Pro lepsi pochopeni soucasnych trendl propagace videoher je nezbytné nastavit si spravné
méfitko — v prvni Casti této kapitoly bude proto predstaveno, s jakym rozpoctem vyvojarska
studia obvykle pracuji, jakou ¢ast tohoto rozpoctu vénuji vydavatelé na propagaci a jakym
zpusobem mohou do procesu financovani a propagace vstupovat jiné znacky. Z tohoto ramce
vyjdou kapitoly ptfedstavujici zakladni propagacni néstroje v odvétvi a v zavéru bude pred-

staveno nékolik soucasnych trendu.

4.1 Rozpocet vyvoje a propagace videoher

Néklady na vyvoj a propagaci akéni hry Destiny, vydané v roce 2014 vydavatelem Activi-
sion a vyvinuté studiem Bungie, dosahly vyse 500 milionti dolart. Cast této sumy, podle
odhadt analytikti okolo 300 milionti dolarti, byla vyuzita na vyvoj a propagaci hry do mo-
mentu jejiho vydéani. Zbylych 200 milioni stal vyvoj a propagace dalSiho obsahu, jako je
naptiklad DLC — ,,downloadable content* — rozsifeni pro zakladni hru, jejichz cilem je pro-
dlouzit zivotni cyklus produktu, nabidnout zadkaznikim dalSi obsah a ziskat od nich vice

penéz (Basak, ©2014).

Tak vysoky rozpocet je ve videohernim primyslu skute¢né neobvykly, obzvlast' v ptipadé
zcela nového produktu. Dokonce ani paty dil mimotadné Gspé$né videohry Grand Theft Auto
studia Rockstar Games (vydané v roce 2013 vydavatelem Take Two Interactive), ktery ma
silnou fanouskovskou zakladnu a je zavedenou znackou diky ptedchozim diltim, nemél srov-
natelny rozpocet: podle neoficidlnich odhadii deniku The Scotsman stal vyvoj a marketing
ptiblizn€ 265 miliont dolar (McLaughlin, ©2013). Pro spole¢nost Activision Blizzard, jez
vlastni vydavatele Activision a studio Bungie (diive vlastnéné gigantem Microsoft), byla
podle Bloomberg Businessweek videohra Destiny velmi dobrou investici navzdory rizikiim
spojenym se vyddnim nového a nezndmého titulu: soucet vSech digitalnich a fyzickych pro-

dejti jen za prvni den od vydani hry vygeneroval zisk 500 milionti dolart (Basak, ©2014).

Udaje o rozpoétu, s jakym pracuji vyvojaii a vydavatelé, nam pomohou nastavit si spravnou
perspektivu pro dalsi nahlizeni na videoherni primysl jako na vyznamnou silu ptisobici na
celosveétovém trhu zdbavniho priimyslu. Na ptikladu hry Destiny je vidét také dalsi zajimavy
faktor: ani hodnoceni kvality produktu odbornymi kritiky nebo zdkazniky neni pro komercni
uspéch dilezité. Kevin VanOrd, kritik piSici pro server GameSpot, ohodnotil Destiny Sesti

body z deseti. Ve své recenzi prohlasil, ze je hra ,, ... repetitivni a navzdory své estetické
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propracovanosti neprinasi nic inovativniho z hlediska hernich mechanismu* (VanOrd,

©2014).

4.2 Cross-promotion

Vyznamnym dilem pfispéla ke komerénimu Gspéchu Destiny také nadnarodni spole¢nost
Sony, jak uvadi Basak (©2014). Spole¢nost Activision podepsala se spole¢nosti Sony, tvir-
V praxi to znamenalo, Ze vyhradné¢ Sony mohla vyuZit novou hru Destiny k propagaci své
konzole PlayStation (a nikoliv Microsoft s konkuren¢ni konzoli Xbox). Videohra a konzole
se napiiklad prodavaly jako zvyhodnény bundle. Televizni a internetové upoutavky zase ob-
sahovaly logo PlayStation. Sony na oplatku propagovala Destiny na svém PlayStation blogu,
na oficialnich strankach a profilech socialnich siti. Podle Basaka se také pravdépodobné po-
dilela na financovani televiznich reklamnich spotli ve Spojenych statech americkych, jejichz

rozpocet odhaduje analyticka sluzba iSpot.tv ptiblizné na 12 miliont dolard.

Guy Longworth, senior VP marketingu ve spole¢nosti Sony, prohlasil, Ze ,, ... fohle bylo nase
nejvyznamnéjsi marketingové partnerstvi z hlediska rozsahu, objemu investic a poctu aktivit,
které jsme délali.“ Tato informace z ust predstavitele tak vlivné technologické korporace,
jako je Sony, beze sporu potvrzuje, jak velkou dilezitost maji pro zabavni primysl videohry

(Basak, ©2014).

4.3 Propagaéni spoty — ,,trailery“

Zéakladnim kamenem propagace videoher je propagacni spot zvany ,.trailer (upoutavka),
jenz se vyuziva v riiznych médiich (klasickd TV nebo online) nebo dokonce na vyznamnych
tiskovych konferencich, jako je naptiklad Electronic Entertainment Expo (E3). Detaily
vzniku a konkrétni ptiklady pouzivani trailert popisuje v periodiku GAME Jan Svelch

(©2015).

Svelch (©2015) uvadi, Ze z pocatku byly hlavnim formujicim faktorem podoby trailert vy-
vojové faze produktu. Vydavatelé ale postupné zacali ptizpisobovat podobu trailerti i dalSim
kritériim, aby odpovidaly jejich aktuélni potieb¢. Z toho diivodu neexistuje zadny oficidlni
piistup. Svelch nastifiuje alespon nékolik zakladnich kategorii, jeZ se podle jeho slov pre-

kryvaji a vzajemné nevylucuji.
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Prvnim hlediskem je obsah. Toto déleni rozliSuje trailery podle obsazenych zabért a pouzi-
tého materialu: ,, gameplay trailer* je upoutadvka obsahujici zdbéry zaznamenané piimo ze
hry a obvykle odpovida tomu, jak bude finalni produkt vypadat. ,, Cinematic trailer* ¢i ,, ani-
mated trailer je upoutavka, jez je animovana a predem renderovand, tudiz nereprezentuje
finalni produkt. ,, Live-action trailer je hrana upoutavka, ve niz vystupuji zivi herci. Ma

podobnou funkci jako cinematic trailer (Svelch, ©2015).

Animované trailery obvykle slouzi k tomu, aby divakovi pfiblizili atmosféru, piibé¢h nebo
obecnou charakteristiku finalni videohry. Posledni dobou ale neni neobvyklé, Ze se vydava-
telé snazi animovanych trailerti zneuzit k tomu, aby divakovi ptedstavili zkreslenou pied-
stavu findlniho produktu za ucelem zvyseni jeho atraktivity. PiSe o tom David Houghton,
ptispévatel serveru s herni zurnalistikou Gamesradar.com. Podle jeho slov se timto zptiso-
bem velkorozpoctové AAA hry ,, ... zoufale snazi piisobit dojmem, Ze jsou kulturné hodnot-
néjsi, nez moznd ve skutecnosti jsou (©2012).“ Timto postojem podle n¢j mize videoherni

pramysl ptisobit na vefejnost dojmem, jako by se stydél za Groven svych produkta.

Houghton déle varuje pted tim, Ze ,, ... videohry trapné lZou o zazitcich, které muzZou poskyt-
nout, aby naplnily néjaky abstraktni koncept hodnoty “ (Houghton, ©2012). Riziko pro cely
prumysl vidi v tom, Ze timto pfistupem vydavatel¢ vytvareji propast mezi ocekavanimi a
finalnim produktem, piestoze produkt sdm o sob¢ by dokazal uzivateli poskytnout dostacu-
jici uspokojeni. Ve vysledku pak paradoxné vydavatelé podkopavaji hodnotu, jiz se snazi

své videohfe pfitknout.

Dalsi kategorie, do niz Svelch (©2015) rozdéluje trailery, je kategorie nacasovani. Toto
hledisko se odrazi od faze vyvoje produktu, ve které vydavatel trailer publikuje. ,, Teaser
trailer slouzi k tomu, aby navnadil publikum a vyvolal buzz v rané fazi vyvoje. Nemusi
nezbytné nutn¢ ukazat, o jakou hru se jedna — tim vytvoii prostor ke spekulacim a teoriim.
., Reveal trailer“ nebo ,,announcement trailer “ funguje na podobném principu jako teaser.
Z nazvu vyplyva, ze se jedna o ,,odhaleni a ,,oznameni* titulu chystané videohry (tedy opét
na pocatku vyvojového cyklu). ,, Launch trailer* je upoutavka, jiz vydavatel publikuje v ¢a-

sovém horizontu velmi blizko vydani samotné hry (Svelch, ©2015).

Trailery, které Svelch (©2015) déli podle mista, odpovidaji tomu, pii jaké piilezitosti maji
byt publikovany: Electronic Entertainment Expo (E3), Tokyo Game Show, PAX, Gamescom
a dalsi tiskové konference a vyznamné udalosti videohreniho primyslu. Poslednim rysem,

jejz Svelch uvadi, je hlavni zamér. Podle tohoto kritéria se upoutavky déli na dvé nejéastgjsi
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kategorie ,, story trailer “ a ,, gameplay trailer “. V tomto pojeti je ,, gameplay trailer* odlisny
od ,,hlediska obsahu‘ z Givodni ¢asti této kapitoly v tom, Ze demonstruje herni principy (jako
naptiklad boj, zptisob ovladani, ...), zatimco ,, story trailer“ uvadi potencialniho hrace do

pfibé¢hu hry.

4.4 Influencer marketing

Nektera studia, zejména tvlrci nezavislych (indie) videoher, nemaji prostfedky na rozsahlou
marketingovou kampan, nebo cili na velmi uzky ¢i specificky trh. Pro takova studia jsou
nejvhodnéjsim néstrojem socialni sit¢ a influencefi. O marketingové strategii jednoho z nich

piSe v The New York Times Laura Hudson (©2017).

Vyvojati z ruského studia Dynamic Pixel se pokouseli zafinancovat svlij projekt Hello Ne-
ighbor na crowdfundingov¢ platformé Kickstarter, ale selhali. Prvnim krokem, ktery po ne-
uspesné crowdfundingové kampani podnikli, bylo navazani spoluprace s vydavatelem tiny-
Build, jenz jim pomohl s propagaci a distribuci produktu. Dal§im krokem byl vybér popu-
larnich osobnosti plisobicich na platformach YouTube a Twitch v komunitach ptiznivctl vi-
deoher. Tito tvilirci obsahu dostali od studia Dynamic Pixel kéd ke staZeni demoverze hry
(zkusebni verze s omezenym rozsahem) a vyzvu, aby si hru zahrali a natocili o ni video.
Divéci téchto influencert, jimz se videohra Hello Neigbor libila, dostali také moZnost stah-

nout si zdarma zkuSebni verzi hry (Hudson, ©2017).

Vlivu influencerii tvoficich obsah na YouTube a jinych streamovacich platforméch ale ne-
vyuzivaji jen mala studia — slouzi také vydavateliim velkorozpoctovych AAA tituld, ktefi
obvykle vyznamnym tviircim obsahu a recenzenttim posilaji videohru nékolik dni pted jejim
oficidlnim datem vydani. Laura Hudson (©2017) uvadi, ze uzivatelé zhlédnou na sluzbé
YouTube kazdy mésic pfiblizn¢ 4,1 miliardy hodin videi s herni tematikou. 70 % téchto
uzivatelll je mladSich nez 34 let. Osloveni spravnych influencert je hlavnim, avSak nejobtiz-
n¢ji dosazitelnym piedpokladem pro zasazeni vybrané cilové skupiny. Na tento problém
upozoriiuje Haryacha (©2017) v ptispévku pro Adweek.com. Influencer marketing na
YouTube a Twitch ma podle ni obrovsky potencial (90 % hract navstévuje YouTube ale-
sponi jednou za tyden), ale poji se s nim fada tuskali: jiz zminény vybér vhodného opinion
leadera, ziskani pozornosti v prostfedi plném Sumu a nakonec efektivni méfeni vysledkl
kampané. Potencialni dopad vybranych influencerii vyplyva ze statistik sledovanosti, av§ak

pro zjisténi redlného dopadu YouTube zatim neposkytuje vhodnou metriku.
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S ALTERNATE REALITY GAME

Jeff Kim a kolektiv mluvi o ,,alternate relity game* (ARG) jako o kolektivnim zéazitku zalo-
zeném na socialni interakci. ,, Tyto hry vyuzivaji vyhod novych médii, obvykle zapojuji ucast-
niky z celého sveta a obvykle je zapojuji do kolektivnich ukolii. ARG predstavuji fenoméen,
ktery perfektné vyuziva potencial digitalnich ndstrojui a socialnich médii“ (Kim et al,
©2009). ARG miize byt z marketingového hlediska nejen zajimavym nastrojem ke gue-
rillové propagaci, ale také inspiraci pro piistup ke strategii znacky zalozené na kolektivnich
zazitcich pro zakaznika s vyuzitim digitalnich médii.

Ptispévatel Rob Lammle (©2009) na strance Mentalfloss.com popisuje hlavni mechanismy
fungovani ARG. Na pribéh hry dohliZeji jeji tvlirci zvani ,,puppetmasters® (Cesky ,,lout-
kati*). Staraji se o hladky pribéh a v€asné zvetejnéni dalSich kroki hry, pozoruji online
komunity, jez jsou do hry zapojené, a reaguji, pokud se dostanou do slepé ulicky. Obvykle
poskytuji ucastnikiim nastroje ke komunikaci (zfizuji a spravuji féra). Mimo to na internetu

existuji 1 komunity, jeZ se zabyvaji specificky vyhledavanim a feSenim jakychkoliv ARG

vvvvvv

5.1 ARG jako interaktivni médium

Jeff Kim a kolektiv autort (Kim et al, ©2009) ve svém ¢lanku popisuji hry v obecné roving
jako médium, ve némzZ hraje vyznamnou roli spolecenska interakce. Protoze videohry a po-
¢itacové hry vyzaduji vlastnictvi pocitace nebo herni konzole, na popularité zacina ziskavat
novy zanr her, jehoZ principem je propojeni hry s realitou bez nutnosti vlastnit jakékoliv
zafizeni. Spolecensky aspekt je v takovych hrach mnohem silngj$i, protoze neexistuje tech-

nologicka ptekdzka, jez by stala hra¢lm v cesté.

Jeff Zimmermann (©2015) popisuje ARG spiSe jako interaktivni knihu nez videohru. Jediné,
co hrac potiebuje, je pfistup k internetu nebo spojeni s ostatnimi tcastniky hry; zbytek hry
se odehrava v redlném svété. Mlze jit o vyzvedavani pfedméti z mrtvych schranek, piiji-
mani telefonatd z uréenych telefonnich budek, schiizka s herci, kteti vystupuji jako agenti
pracujici pro n&jakou tajnou spoleénost apod. Reseni hadanek a §ifer pak probiha online ve
spojeni s ostatnimi ucastniky (hry mivaji globalni charakter a vyZaduji spolupraci hraci z ce-

1¢ho svéta, z nichz kazdy ma ¢ast celkové skladacky).
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Stat se soucasti konkrétni ARG ale neni jednoduché, protoze jeji spusténi obvykle neni spo-
jeno s zadnou publicitou a spoléha jen na buzz marketing. Tajuplny charakter projektu zvy-
Suje jeho exkluzivitu pro zapojené tcastniky. At uz probiha Cist€ v online prosttedi, nebo
zapojuje 1 offline prvky, ARG je vzdy vybudovana okolo ,trailhead website“ — webové
stranky, jez slouZzi jednak jako vstupni brana do hry a jednak jako hlavni kfizovatka, kterd

spojuje vSechny vedlejsi aktivity, tkoly a Sifry (Lammle, ©20009).

Vyznam digitalnich nastrojti a dilezitost pfipojeni k internetu uvadi i Kim a kolektiv. ,, Pro-
blémy jsou reseny skupinami hrdcii riiznych ndarodnosti, jazykii, z riznych casovych zon a
s ruznou specializaci. Cela komunita musi mit online pristup ke vSem stopam v realném case,
a k tomu je naprosto nezbytné vyuziti internetu. Protoze se cast ARG odehrava v realném
sveté prostiednictvim jednorazovych uddlosti, komunita musi mit k dispozici zarizeni, jimz

muize offline stopy zaznamenat a reprodukovat““ (Kim et al, ©2009).

5.2 Marketingovy potencial ARG

Hlavnim ucelem vétSiny ARG byla propagace nového filmu, televizniho potfadu nebo video-
hry. Cilem bylo vyvolat buzz a upoutat pozornost na to, Ze se ,,néco* chysta. Ale kviili jejich
mysterioznimu charakteru nebyly znacka ani produkt zndmy az do momentu, kdy bylo feseni
v pokro¢ilé fazi, nebo dokonce u samého konce. Z toho divodu nejsou ARG vhodné k pro-
pagaci jakéhokoliv produktu nebo sluzby, ale jen téch, pro néz je tento typ tajemného buzz
marketingu vhodny. Vyhodami ARG je jednozna¢né vysoka mira interakce publika navza-

jem mezi sebou a se znackou samotnou (Kim et al, ©2009).

Podle Zimmermanna (©2015) je u ARG aspekt tajuplnosti a poutavého kolektivniho zazitku
tak silny a ldkavy, Ze pfevazuje nad jakymikoliv negativnimi emocemi, jez by mohly byt
vyvolany zjisténim, Ze se jednd o zaplacenou reklamni aktivitu. Misto ptimého call to action

"G

(jako napftiklad ,,Ochutnejte nas kakaovy napoj!) ukrytého na konci fetézce hadanek a za-
Sifrovanych informaci buduji tvlirci ARG na silnych emocich spojenych s casti ve hie, jez
se pak sekundarn¢ pfenesou na emoce spojené se znackou, kterd umoznila ucastnikiim tento

unikatni pocit zaZzit.
ARG je jedinecnym marketingovym nastrojem, jenZ pln¢ vyuziva potencialu guerilla mar-
ketingu, viralniho marketingu a buzz marketingu prostiednictvim socidlnich siti, mobilnich

technologii a digitalnich néstrojii. Namisto vyzvy k ndkupu vede ARG k budovani image

znac¢ky nebo produktu a tvorby pozitivnich emoci pro t€astniky.
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6 METODIKA PRACE

V této kapitole je pfedstaven cil prace a metodika vyzkumu. Dale jsou zde formulovany vy-
sbéru dat ovéfena pomoci statistickych metod. V zavéru kapitoly jsou popsany néstroje vy-

zkumu, metody zpracovani dat, cilova skupina dotaznikového Setteni a jeho ¢asovy plan.

6.1 Cil prace

Cilem prace je zjisténi pohledu ¢lenti online hra¢ské komunity na ,,alternate reality game*
(ARG) Waking Titan jako na nastroj propagace ve videohernim primyslu. Pro vyzkum byla
zvolena komunita na platformé Reddit.com s nazvem ,,r/NoMansSkyTheGame*®, a to z toho
davodu, ze jeji ¢lenové se aktivné zapojovali do zminéné ARG, jez probihala od kvétna do
srpna 2017 a jejimz ucelem byla propagace nadchazejici aktualizace videohry No Man’s
Sky. Poznatky ziskané ve vyzkumu by mély ukézat na to, které néstroje mély nejzasadné;si
vliv na celkovy zazitek ucastnikit ARG Waking Titan a které z nastrojl tento zaZitek naopak
degradovaly. Zavéry z vyzkumu budou pouzity k navrzeni efektivnéj$i a pro uzivatele piija-
telngj$i podoby ARG pro budouci pouziti spolecnosti Hello Games k uc¢eltim propagace dal-
Siho obsahu videohry No Man’s Sky.

Kromé dotaznikového Setfeni jsou k dosaZeni cild prace vyuzity i dopliujici informace, jez
pomahaji zasadit vysledky vyzkumu do SirSiho kontextu. Zdrojem téchto informaci jsou sta-
tistiky o navstévnosti komunity r/NoMansSkyTheGame, jez poskytli moderatofi této komu-
nity. Dal§im zdrojem dopliujicich informaci je webova aplikace SteamDB.info, jeZ shro-
mazd’uje vefejné informace, jako jsou naptiklad statistiky o poctu aktivnich a celkovych

hract dané videohry na digitalni distribu¢ni platformé Steam (Steamdb.info, ©2018).

6.2 Vyzkumné otazky

K dosaZeni cile prace poslouZi propojeni poznatkt z teoretické ¢asti a zodpovézeni nésledu-

jicich vyzkumnych otazek.
1. VO: Jak hodnoti respondenti jednotlivé nastroje ARG Waking Titan?

2. VO: Jakou reakci vyvolala v respondentech ucast v ARG Waking Titan?
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6.3 Hypotézy

Za ucelem rozsiteni vyzkumnych otazek byly stanoveny nasledujici hypotézy, jejichz plat-
nost bude ovéfena pomoci statistického vyhodnoceni dat. Formulace a ovéfeni hypotéz za-
jisti pevny a srozumitelny podklad pro nékteré zavéry, jez budou vyvozeny z vysledki vy-

zkumu.

H1: Vys$i mira angazovanosti v ARG Waking Titan pozitivné koreluje s hodnocenim ARG

jako celku.

Hypotéza vyjadiuje predpoklad, ze vétsi angazovanost v ARG bude pozitivné souviset
s vy$§im hodnocenim ARG jako celku. Vysledek miize predstavovat vztah k ARG Waking

Titan, jejz si respondenti vybuduji investovanym ¢asem a vlastnim z4jmem.

H2: Vyssi frekvence hrani hry No Man’s Sky pozitivné koreluje s hodnocenim ARG jako

celku.

Hypotéza piedpoklada kladny vztah mezi zajmem o hru No Man’s Sky a ARG Waking Ti-
tan, ktera s touto hrou souvisi, avSak ucast v ARG neni podminéna vlastnénim ¢i hranim hry

No Man's Sky.

H3: Primérné hodnoceni ARG jako celku se 1i$i mezi skupinou respondentt, ktefi s Gcasti

v ARG skoncili pfed€asné, a témi, kteti v ARG pokracovali az do konce.

Jedna se o predpoklad, Ze respondenti, jiz skoncili svou ucast v ARG predcasné, budou hod-
notit hru ARG jako celek jinak nez respondenti, ktefi doposud participuji v ARG Waking

Titan.

6.4 Dotaznikové Setieni v online komunité hry No Man’s Sky

Zaucelem sbéru dat pro kvantitativni vyzkum byl vyuZit nastroj dotaznikového Setteni. Di-
vodem pro vybér této metody je vyssi potencidl k dosahu na Sirokou a globalné rozprostie-
nou cilovou skupinu fanousku videohry No Man’s Sky a ucastnikti ,,alternate reality game*
Waking Titan. Vyhodou je téZ moznost kvantitativniho vyhodnoceni dat, jez umozni ziskat

nazory vétsSiho vyzkumného souboru a poskytne tak relevantni a validni data.

Dotaznik je koncipovan tak, aby zjistil zpétnou vazbu ucastnikli vyzkumu na ARG Waking
Titan jako na celek i na jednotlivé néastroje ARG. Dotaznik umozni roztiidit tyto castniky

do skupin podle jejich z4jmu o hrani videohry No Man’s Sky (NMS), angazovanosti v akti-
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vitaich ARG a v riznych internetovych komunitach, jez se ARG ucastnily. Hodnoceni né-
stroju bude probihat ve dvou rovinach. Nejprve budou respondenti hodnotit to, které skupiny
aktivit byly pro jejich zazitek z ti¢asti st€zejni: kvalita piib¢hu a kvalita hernich mechanismt.
Poté budou hodnotit to, jakou mérou piisp€ly k jejich celkovému zazitku konkrétni vybrané
aktivity ARG. Dotaznik umozni skdrovanim odpovédi vytvoreni sumativni §kdly hodnoceni
ARG jako celku, do této sumativni S§kaly jsou zahrnuty otazky 8, 9, 11, a 12, coz umozni

srovnavat prumérny skor hodnoceni ARG jako celku napti¢ skupinami.

Dotaznik pokryva téZ problematiku pfed¢asného ukonceni participace v ARG a zabyva se
také tim, zda byla ucast v ARG impulsem k dalS$imu jednani spojenému s hranim videohry
No Man’s Sky ¢i nikoliv, coz mtize byt uzite¢na informace pti navrhu efektivnéjsiho zpra-

covani a provedeni ARG jako nastroje propagace ve videohernim primyslu.

6.4.1 Design dotazniku

Pti tvorbé dotazniku a formulaci dotaznikovych otazek byly vyuzity poznatky z knihy
Tonyho Proctora Essentials of Marketing Research (2005). Dotaznik obsahuje uzaviené

otazky trojiho typu:

e Otazky s moZnosti vybéru jediné odpovédi (vyuzity k jednoznaénému vyjadieni re-
spondentova postoje vici urCité oblasti WT, naptiklad ,, ndmet a pribeh ).

e Otazky s moznosti vybéru vice odpovédi (rozsifené o mozZnost doplnéni vlastni od-
povédi, napiiklad za ucelem zjisténi ,, specifickych problémii vnimanych ve WT*).

e Nekomparativni Skaly (v nichZ respondenti hodnotili jednotlivé néstroje zkoumané
kampang v intervalu 1-5, naptiklad podle toho, jak vyznamné plisobily na jejich cel-

kovy zazitek).

6.4.2 Populace a timing vyzkumu

Vyzkumnou populaci piedstavuji ¢lenové internetové komunity r/NoMansSkyTheGame.
Slozeni, princip fungovéni a divod vybéru této komunity je detailn€ji popsan v tivodu vy-
zkumné ¢asti. Pred realizaci dotaznikového Setfeni byli pozadani o spolupraci a souhlas
s provedenim vyzkumu moderatofi této komunity. Vybérovym kritériem pro ucast ve vy-
zkumu je podminka bliZe neurc¢ené znalosti ARG Waking Titan. Cilem dotaznikového Set-
feni bylo dosahnout poctu nejméné 150 respondentii v Casovém obdobi jednoho tydne.

Sbér dat byl ukoncen po Etyfech dnech, jelikoz bylo dosazeno poctu 199 respondentii.
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II. PRAKTICKA CAST
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7 KONTEXT VYZKUMU

V uvodu vyzkumné ¢asti, jez je vénovana prezentaci vysledkil vyzkumu a zodpovézeni vy-
zkumnych otazek, bude nejprve predstavena vychozi situace zkoumané komunity, produktu
a propagacni kampang. Produkt No Man’s Sky vyvinuty a vydany studiem Hello Games se
setkal s negativnimi reakcemi zdkaznikli a hernich Zurnalisti. Za i¢elem obnoveni ztracené
davéry a zvyseni reputace zacalo studio v obdobi po vydani pracovat na zlepsSeni produktu
formou aktualizaci, jez vydavalo pro uzivatele zdarma. Pro rozsifeni povédomi o té nejvy-
znamng¢jsi aktualizaci s nazvem ,,Atlas Rises vyuzilo studio specialniho nastroje ,,alternate
reality game* (ARG) — interaktivni kampan¢ s prvky online a offline komunikace. ARG
zvanou ,,Waking Titan* rozsifilo studio Hello Games primarné mezi ¢leny internetové ko-

munity ,,;/NoMansSkyTheGame*.

7.1 Vyvojarské studio Hello Games

Studio Hello Games sidli v mésté Guilford ve Velké Britdnii a sklada se ptiblizn€ z dvaceti
zaméstnancl (Hellogames.org, ©2018). Malym poctem ¢lend v tymu se obvykle vyznacuji
tzv. ,,indie developers, “ neboli ,,nezavisla studia® (Lowry, ©2017). Hello Games je mozné
oznacit za nezavislé studio také proto, Ze verzi videohry pro osobni pocitace (PC) No Man’s
Sky vydalo bez spoluprace vydavatele (na vydani verze pro konzoli PlayStation se ale podi-
lela spolecnost Sony Interactive Entertainment jako vyrobce a distributor diskll) (No-

manssky.com, ©2018).

7.2 Videohra No Man’s Sky

Videohra No Man’s Sky (NMS), jez vysla 9. srpna 2016 na platforméach PC a Sony PlaySta-
tion 4, byla prvnim velkym projektem studia, jez se z pocatku vénovalo jen mobilnim hram.
Zanrem NMS je science-fiction a jejim hlavnim principem je objevovéani nekoneéného ves-
miru generovaného matematickym algoritmem (Nomanssky.com, ©2018). Vzhledem k ve-
likosti tymu, jenZ na vyvoji hry pracoval, by bylo vhodné NMS oznacit za nezavislou ,,indie*
hru. Ale na zéklad¢ poznatkt Palumba (©2018) z teoretické ¢asti prace odpovida hra svym
charakterem spiSe AAA titulim: cileni na Siroky trh, vysokd cena, jednoduchéa obtiznost

a mechanismy zaméfené na volnocasové hrace (Brown, ©2016).
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Obrazek 1: ukdazka hry No Man's Sky pred vydanim (Nomanssky.com, ©2018)

Pted vydanim budila NMS velky zdjem novinait i hraci. Po vydani se ale dostavila vina
negativity a kritiky. Videoherni kritik Peter Brown (©2016) na serveru Gamespot.com hod-
noti NMS sedmi body z deseti a shrnuje hodnoceni slovy: ,, ... budete unaveni repetitivnimi
interakcemi s hernimi postavami a plytkou rozmanitosti objevovanych planet; dokonce ztra-
tite zajem o ziskdavani novych vesmirnych lodi — a pravdépodobné i o celé putovani. *“ Reakce
uzivateld, kteti si hru koupili, byly jesté kriti¢tési. Piblizn€ 63 % z 81 391 uZivatell hod-
notilo produkt na platformé¢ Steam jako ,,nedoporucuji* (platforma PlayStation Store nepo-
skytuje detailni ptehled uzivatelskych recenzi, a proto zde neni uvedena) (Steampowe-

red.com, ©2018).

Tato negativita podle nazoru n¢kterych hernich Zurnalistli prameni z toho, Ze hra nenaplnila
oc¢ekavani hracl podpotend premrsténou propagaci (Wilde, ©2016) a piehnanymi reakcemi
fanousk, jiz si ¢asto domysleli vlastni predstavy o tom, co ve hie bude (Schreier, ©2016).
Za ptehnand ocekdvani mohou byt zodpovédné i praktiky, jez jsou zminény v kapitole vé-
nované propagacnim upoutdvkam: producenti her se dle Houghtona (©2012) ¢asto snazi
v trailerech vykreslit produkt v lepSim svétle, coz mize vyrazné poskodit jeho image po vy-
dani. Je pravdépodobné, Ze obdobna situace nastala i1 v pfipadé No Man’s Sky: kvalita pro-
duktu v moment¢ jeho vydani mohla byt dostacujici, ale trailery a dalsi propagac¢ni aktivity
byly zavadéjici a publikum vlivem jejich plisobeni ocekavalo od Hello Games vic, nez ¢eho

je obvykle nezévislé studio schopné.

Vsechny tyto okolnosti vedly ke ztraté¢ divéry stavajicich i potencialnich zdkaznikil ve
znaCku Hello Games i produkt No Man’s Sky. K prohloubeni nedivéry a vzniku rtiznych
spekulaci vyrazné piispélo mlceni vyvojait v obdobi dvou mésicti po vydani (Murnane,

©2016). Navzdory veskeré negativité ale existovaly i skupiny hraci, kteii povazovali hru za
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uspokojivou. Jedna z nejvyznamnéjSich skupin, jez zlstala studiu vérnd, je internetova ko-

munita ,,;r/NoMansSkyTheGame*.

Obrazek 2: podoba No Man's Sky v soucasnosti (Nomanssky.com, ©2018)

7.3 Online komunita ,,r/NoMansSkyTheGame*

Platforma Reddit.com se zaklad4 na tfech jednoduchych principech: share, vote, discuss
(Reddit.com, ©2018). Kterykoliv z uzivatell se miize zapojit do jedné z vetejnych komunit
vénovane Siroké Skale témat od politiky ptes humor az po kulturu, nebo si zalozit vlastni. Na
této komunité, zvané ,,subreddit”, vkladaji uZivatelé ptispévky, hlasuji o popularité pii-
spévkl na domovské strance piispévki (hodnoceni rozhoduje o dosahu ptispevku) a pod

kazdym ptispévkem mohou vést diskusi.

Vybér komunity »/NoMansSkyTheGame jako zdroje respondentli vyzkumu piinasi fadu vy-
hod. Jednak je to jeji otevieny charakter, jenz vyplyva z podstaty platformy Reddit.com —
uzivatel nemusi byt ¢lenem, aby si mohl prohliZet ptispévky jinych ¢lenli; musi se stat Cle-
nem jen v piipadé, ze se chce ucastnit diskuse. Otevienost se projevuje také v postoji viici
nove ptichozim hra¢im a rdznym druhtim obsahu (at’ uz se jedna o diskusi, snimky a videa
ze hry nebo vlastni tvorbu). Dal§im diivodem je Siroké spektrum néazort, jaké jeji ¢lenové
zastavaji. Na foru je mozné pozorovat nazory, jeZ se nachazeji na zcela opac¢nych pdlech
nazorové Skaly. Poslednim divodem je vysoky pocet ¢lent komunity. Se svymi piiblizné
132 770 ¢leny je subreddit 7/NoMansSkyTheGame nejvétsi aktivni a vetejné piistupnou ko-
munitou, na které se sdruzuji lidé se zajmem o videohru No Man’s Sky (Redditmetrics.com,

©2018).
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7.4 ARG Waking Titan

V teoretické Casti prace je uvedeno, ze ,,alternate relity game* je reklamni médium, jez se
zaklada na interakci velké skupiny lidi v globalnim méftitku, z nichz kazdy disponuje urcitou
schopnosti, jez napomaha ostatnim posunout se bliz k cili (Kim et al, ©2009). ARG tézi
nejvice z principll buzz marketingu (Lammle, ©2009) a propojuje online prostedi s offline
svétem (Zimmermann, ©2015). VSechny tyto aspekty se promitly do propagacni aktivity,
jiz vytvotilo studio Hello Games ve spolupraci s profesionalni agenturou Alice&Smith (Ali-

ceandsmith.com, ©2018).

Alice&Smith je reklamni agentura se sidlem v Montrealu, jez se zamétuje predevSim na
tvorbu interaktivnich kampani typu ,,alternate reality game®. V minulosti se podilela na
tvorbé ARG kampané pro spole¢nosti Games Workshop (tviirce hry Warhammer 40,000)
nebo NBCUniversal k propagaci seridlu Mr. Robot. Alice&Smith uvadi, ze ARG Waking
Titan se zucastnilo 350 000 hrach (Aliceandsmith.com, ©2018).

Interaktivni kampan Waking Titan se do momentu vydani aktualizace Atlas Rises skladala
ze ti fazi. Prvni tii faze probihaly v casovém rozmezi od 28. kvétna 2017 do 7. srpna 2017.
Ctvrta faze byla spusténa 28. prosince 2017 a v moment& vydani této prace stale probiha,
avSak vydani aktualizace Atlas Rises se uz netykd. Kazda faze obsahovala fadu dil¢ich akti-

vit, jez vyzadovaly spolupraci mnoha ucastnikii z celého svéta (Andersen, ©2017).

7.4.1 Prvni faze

Prvni faze trvala od 28. kvétna do 8. Cervence 2017. Webové stranky wakingtitan.com a pro-
Jject-wt.com slouzily v této fazi jako ,trailhead websites* neboli hlavni informaéni uzly pro
ucastniky ARG (Lammle, ©2009). V prvni fazi obsahovala stranka wakingtitan.com obrazec
sloZeny z Sesti ¢asti, jez oznaCovaly progres hracl v feseni postupné uverejnovanych Sifer.
Stranka project-wt.com obsahovala mapu svéta, na niz byly zvyraznény radiové vysilace,
u kterych bylo uvedeno datum. V daném datu vzdy zaznéla v reklamni pauze mezi potady
na urcité radiové stanici tajnd zprava, kterd navedla Gcastniky na webovou stranku fiktivni
organizace nebo korporace. Ukolem téastnikii bylo na této strance najit skryté nebo zako-
dovan¢ informace a vydedukovat nebo deSifrovat heslo, jez poté zadali na stranku wakingti-

tan.com, aby byla odemknuta dals$i ¢ast obrazce (Lopez, ©2017).
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Obrazek 3: fiktivni webové stranky s voditky (Gamedetectives.net, ©2018)

Samotné odemykani ¢asti obrazce na wakingtitan.com neslouzilo k zddnému jinému ucelu
nez k indikaci pokroku v feSeni celkové ARG. Nicméné webové stranky fiktivnich spolec-
nosti, na nichz ucastnici hledali informace a stopy k vyieSeni zakdédovanych hesel, mély
i sekundarni funkci: slouzily jako prostiedek k vypravéni ptibéhu. Ptibéh mél podobu pdf
soubort, jez obsahovaly korespondenci mezi zaméstnanci fiktivnich spolecnosti a které byly
bud’ skryty na zminénych webovych strankéach, nebo byly rozesilany nékterym tcastnikiim
e-mailem, nebo jim byly pfedany pfi tzv. ,,live drop* udélostech (neboli ,,pfedani nazivo*)

v ruznych svétovych metropolich (Andersen, ©2017).

Spoluprace v komunité byla nezbytna jak pro vyfeSeni komplikovangjSich ukold, tak pro
poskladani vSech ¢asti piib&hu. V prvni fazi se promitala do nékolika oblasti. Pfedev§im byla
zietelna na internetovych komunitach Reddit.com a Discord, na nichz probihala diskuse riz-
nych skupin ti€astnikil. Na subredditu »/NoMansSkyTheGame existovala diskusni vlakna vé-
novana feSeni aktualnich ukold, sdileni utrzkl informaci o pfib&hu a spekulacim o aktuali-
zaci hry No Man’s Sky (NMS). Na platformé Discord se témuz vénovaly specifické chat-
roomy, ale do diskusi se zapojovali 1 ti uCastnici, ktefi nebyli pfimo fanouSky hry NMS nebo
¢leny subredditu. Dalsi prostor pro realizaci spoluprace v komunité poskytli ptimo organi-
zatofi ARG: oficidlni diskusni forum ETARC. Prostfednictvim tohoto fora organizatoii do-
hliZeli na prub¢h hry a v ptipadé¢ potieby poméhali ucastniktiim, ale vetejné se k tomu nehla-
sili (Andersen, ©2017). V pribéhu prvni faze prob&hlo nékolik aktivit, jezZ vyzadovaly co
nejvetsi ucast hrach a k jejich koordinaci slouzily pravé vySe uvedené komunikacéni plat-

formy.
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7.4.2 Druha faze

Ve druhé fazi, ktera trvala od 21. ¢ervence do 5. srpna 2017, se mechanismus ARG vyrazné
proménil. Aktivity, v nichz byla spoluprace v komunité diilezita, ale ne nezbytna, ustoupily
rozsahlym udalostem s velmi silnym diirazem na spolupraci. Komunikace mezi organizatory
Waking Titan a hraci v této fazi probihala prostfednictvim e-mailu. Reditelka fiktivni spo-
lecnosti Atlas, Elizabeth Leighton, vyzvala ucastniky prvni faze, aby se stali ¢leny tzv. ,,Ci-
tizen Scientist Division® (CSD) — skupiny vyzkumnikd, jiz méli pomoct spole¢nosti Atlas
vytvofit umélou inteligenci. Clenové této skupiny dostavali e-mailem zpravy o priib&hu
druhé faze, upozornéni na aktualni udélosti a rizné dil¢i ukoly, o jejichz feseni diskutovali
s ostatnimi Cleny na dfive zminénych internetovych komunitich (Gamedetectives.net,

©2018).

Trailhead website wakingtitan.com se proménila v pocitaCovy termindl, jenz reagoval na za-
dani riznych ptikazl a odhaloval fragmenty informaci a ptibéhu. Stranka project-wt.com se
také zmeénila: namisto lokaci radiovych vysilaci obsahovala rozhrani pro ,,kalibraci um¢lé
inteligence* pomoci nahravani fotografii potizenych ti€astniky ze specifickych lokalit po ce-
1ém svété (Groux, ©2017). Kalibracni proces vyzadoval zapojeni co nejvétsiho poctu hrach

a vzajemnou koordinaci kvili pokryti riznych mist a ¢asovych pasem.

V zavéru druhé faze byli Clenové CSD upozornéni e-mailem na Zivy pienos na sluzbé
Twitch. Ptenos ukazoval pét monitori, na nichz se postupné objevovaly rizné ukoly, na je-
jichz teSeni se podileli vSichni divaci prostfednictvim hlasovani na chatu

(Gamedetectives.net, ©2018). Z ptibéhového hlediska vedly tkoly ke kalibraci a spusténi

umélé inteligence jménem ,,Loop16“ vytvorené spolecnosti Atlas.

Obrazek 4: zivy prenos druhé faze Waking Titan (Gamedetectives.net, ©2018)
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7.4.3 Tretifaze

Posledni faze byla nejkratsi a trvala od 5. srpna do 7. srpna 2017. Béhem této faze divaci
zivého pienosu dale interagovali s fiktivni umélou inteligenci Loop16, jez divakiim davala
voditka, kterd vedla k novym soubortim s interni komunikaci zaméstnancii spole¢nosti At-
las. Tato interakce dale rozvijela piibéh Waking Titan a vyvrcholila kolektivnim rozhodnu-
tim o tom, jestli ma uméla inteligence Loop16 pravo existovat. Drtiva vétSina ucastnikl se
rozhodla pro ,,ano*“. Po vyfeseni kolektivnich ukoll z zivého pfenosu se Loopl6 s divaky
zivého prenosu rozloucila a vSichni Gi€astnici ARG obdrzeli dva dékovné e-maily: jeden od
fiktivni organizace Atlas a druhy od feditele studia Hello Games, Seana Murraye (Gamede-
tectives.net, ©2018). Kratce po ukonceni tieti faze vydalo studio Hello Games aktualizaci
pro videohru No Man’s Sky s ndzvem ,,Atlas Rises®.

r v

7.5 Dopad Waking Titan na komunitu hraci

Vzhledem k tomu, Ze vyzkum se nevénuje otazce efektivity ARG Waking Titan, ale zpétné
vazbé c€astnikll na jeho jednotlivé soucasti, budou v nasledujici kapitole uvedeny vedlejsi
zdroje informaci, jez efektivitu kampané Waking Titan v kratkosti pfedstavi. Aktivity kam-
pané byly rozprostieny v ¢asovém useku od 28. kvétna do 7. srpna 2017 (Gamedetecti-
ves.net, ©2018), pficemZ nejrozsahlejsi a nejvyznamnéjsi udalosti se odehravaly na prelomu
cervence a srpna, jak vyplyva z ptedchozi kapitoly. Zajem cilové skupiny doséhl vrcholu 11.
srpna 2017, kdy byla vydéana aktualizace Atlas Rises, na jejiZz vydani mél Waking Titan ci-
lovou skupinu pfipravit.

PAGEVIEWS BY MONTH

20M TRAFFIC BY MONTH
date uniques pageviews
March 65,052 548,708 =
15M February 123,999 1,434,503 ==
January 180,473 2,528,565 ===
December 150,603 1,818,021 ==
10M November 159,379 1,566,804 ==
October 185,029 2,413,793 ==
September 320,024 5,164,305 ===
5M August 601,074 16,057,360 So—
July 285,150 5,317,726 =
June 292,434 4,145,260 ==
0 May 219,175 2,035,362 ===
Apr May Jun Jul Aug Sep Oct Nov Dec Jan Feb Mar April 184,552 2,243,299 ==

Graf 1: navstévnost subredditu NMS (Zdroj: moderatori r/NoMansSkyTheGame)

Podklady poskytnuté moderatory internetové komunity »/NoMansSkyTheGame ukazuji na
trend ptiblizné dvojnasobného nartistu navstévnosti v obdobi, kdy probihala ARG Waking

Titan. V mésici srpnu, kdy byla vydana aktualizace Atlas Rises se nav§tévnost opét zvysila,
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a to trojnasobné. Udaje jsou pouze ilustraéni, protoze podle slov moderatorti nereflektuji
navstévnost z mobilni aplikace Reddit. Navzdory tomu je zfejmé, ze narlst je markantni

oproti obvyklé situaci.

20k

Players: 19132

17.5k

Players: 1791 'M

Jan'17 Mar'17 May '17 Sunday, Jun 25,2017 Sunday, Aug 13,2017 Nov'17 Jan'18 Mar'18

Graf 2: pocet hracii NMS (Steamdb.info, ©2018).

Obdobné podle webové aplikace Steamdb.info dolo k dramatickému nartstu denniho poctu
hract na PC v souvislosti s vydanim aktualizace 11. srpna 2017, ov§em souvislost s Waking
Titan neni z té€chto dat jednoznacné prokazatelnd. Prvni vykyv z poloviny bfezna je spojen
s vydanim mensi aktualizace ,,Path Finder”. Od toho momentu pocet hraca klesa az do 25.
cervna, kdy se (patrné ve spojitosti se zahdjenim druhé faze Waking Titan) opét mirn€ zvysi.
Vykyv v poctu hract v pribéhu Waking Titan miiZe souviset s tim, Ze nékteré aktivity WT
zahrnovaly hledani stop pfimo ve hife na urcenych soufadnicich. Druhd moZna pficina tohoto
vykyvu mtize vyplyvat z toho, ze né€kolik ndhodné€ vybranych ucastniki béhem WT obdrzelo
digitalni kopii videohry No Man’s Sky jako odménu (Gamedetectives.net, ©2018).

Organizatoiti WT na svych strankdch vycisluji pocet Gcastnikti na 350 000 (Aliceand-
smith.com, ©2018). Je zjevné, Ze tato ARG zasahla velmi Sirokou cilovou skupinu a vytvo-
fila vyznamny buzz na internetové komunité fanouski r/NoMansSkyTheGame. Potencial

tohoto nastroje k propagaci dalSich projekti studia Hello Games je nezanedbatelny.
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8 VYSLEDKY DOTAZNIKOVEHO SETRENI

Zavery z vyzkumu jsou rozdeleny do dvou kapitol. Prvni z nich se vénuje obecnym infor-
macim, jako jsou demografické udaje, herni navyky respondentti a mira jejich angazovanosti
v internetovych komunitach, online médiich a aktivitich ARG Waking Titan. V zavéru této
kapitoly jsou pfedstaveny specifické problémy, jez respondenti uvedli pfi vypliiovani dotaz-

niku.

8.1 Demograficky prehled

Vyzkumu se zG¢astnilo 199 respondenti z komunity »/NoMansSkyTheGame. Pouze 2,5 %
z nich jsou Zeny, zbytek (97 %) tvoti muzi (jeden respondent zvolil moZnost ,,jiné pohlavi®).
Tento vysledek je ptekvapivy, protoze na zékladé vyzkumu Entertainment Software Associ-
ation tvoti 41 % hracské komunity v USA Zeny (Theesa.com, ©2017). V Evropé¢ je to dle

vyzkumu International Software Federation of Europe az 43 % (Isfe.eu, ©2017).

Nejpocetnéjsi veékovou skupinu (39,2 %) tvotili respondenti ve v€ku 31 let a starSi. Toto
¢islo vyvraci stereotyp, jemuz mohou podléhat jak vyvojafi, tak marketingové agentury, ze
hraci jsou obvykle mladi lidé nebo adolescenti. Soucasn€ miiZze ukédzat na fakt, Ze videohra
No Man’s Sky svym zanrem a charakterem pfitahuje spiSe dospélé hrac¢e. Druhou nejvétsi
skupinu tvofili respondenti ve vékovém rozpéti 15-20 let (27,1 %), poté nasledovalo rozpéti
26-31 let (16,1 %) a 21-25 let (14,1 %). Nejmensi skupinu tvofili respondenti ve véku pat-

nact let a meéné (3,5 %).

8.2 Mira angaZovanosti

Mira angaZovanosti respondentii v aktivitdich spojenych s Waking Titan se projevuje v n¢-
kolika oblastech: jak Casto respondent zjist'oval informace o WT, jak byl aktivni v komunitg,
které komunity/zdroje informaci sledoval a do jaké miry sdilel informace o WT se svym

okolim.

8.2.1 Frekvence hrani

Jednou z oblasti, v nichz se projevuje angazovanost a zajem respondentt, je frekvence, s ja-
kou se vénuji hrani hry No Man‘s Sky. Vzhledem k tomu, Ze videohra vysla v srpnu roku
2016 (Nomannsky.com, ©2018), nachézi se v pokrocilé fazi svého zivotniho cyklu. To vy-

plyva i z Gdajl na strance Steam Database o maximalnim poctu aktivnich hract v jednom
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okamziku: zatimco v den vydani dosahovali aktivni hra¢i na PC maximdlniho poctu
212 604, v soucasnosti se toto Cislo pohybuje okolo 595 s obCasnymi vykyvy pfi vydani
nov¢ aktualizace (naposledy na 19 132 po vydani aktualizace Atlas Rises), coZ je dramaticky
propad (Steamdb.info, ©2018). Neni proto ptekvapivé, ze nejvétsi cast (34,7 %) respondentit
uvedla, ze hraje jen ,, nékolikrat v pribéhu jednoho mésice a dalsi pocetnd skupina (19,6
%) se vénuje hrani jen ,,jednou az dvakrat v tydnu*. Jen 13,1 % respondentd hraje NMS

kazdy den.

Spojenim informaci o vyrazné nizké frekvenci hrani s informacemi o vyvoji poctu hraci
v pribéhu ze Steam Database 1ze dojit k zavéru, ze NMS se stalo pro fanousky jakymsi
okrajovym zajmem, jemuz se vénuji jen prilezitostné, ale radi se k nému na ¢as vrati po-
kazdé, kdyz vyjde nova aktualizace. Téhoz zavéru bylo dosazeno pfi statistické analyze dat.
Korelace mezi tim, jak Casto se respondenti vénuji hrani, a jejich celkovym hodnocenim
ARG se ukézala jako slaba. Navzdory tomu, Ze jista korelace existuje, neni nijak vyznamna,
a z toho divodu nebude ,, frekvence hrani“ povazovana za dulezitou pti posuzovani celkové

angaZovanosti respondentt a jejiho dopadu na hodnoceni.

8.2.2 Zdroje aktualnich informaci

Informacni zdroje, jez méli moZnost respondenti oznacit jako jeden ze svych zdrojl infor-

maci, spadaji do tii kategorii.

e Online komunity: subreddit »/NoMansSkyTheGame, chatroom aplikace Discord;
kolektivni ptehled Game Detectives Wiki.

o Ekosystém ARG Waking Titan: trailhead websites wakingtitan.com a project-
wt.com, oficialni forum ETARC.

e Vedlejsi média: platformy pro tvirce vlastniho obsahu YouTube a Twitch, video-

herni Zurnalistika.

Vzhledem k tomu, Ze dotaznikové Setfeni probihalo mezi ¢leny platformy »/NoMansSky The-
Game, je pochopitelné, Ze vétSina respondenti uvedla tuto platformu jako jeden ze svych
zdrojli informaci o ARG Waking Titan; konkrétné to bylo 95 % respondentii. Dal§Sim vy-
znamnym zdrojem informaci byla trailhead website (informacni uzel pro tcastniky ARG)
wakingtitan.com (nebo ptipadn€ project-wt.com pro specifické ¢asti prvni a druhé faze); tuto
moznost uvedlo 50,3 % respondentil. Respondenti zde méli moznost oznacit vice moznosti:

nekteti t€astnici WT vyuzivali také online piehled zpracovany skupinou Gamedetectives.net
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(34,2 %), internetovy chatroom Discord (27,1 %) a oficidlni forum ETARC (23,1 %). Nej-
zivali 1 jind média mimo ekosystém Waking Titan a online fora a komunity. Webové stranky
herniho zpravodajstvi naptiklad vyuZilo jen 5,5 % respondentt. Oproti tomu uZivatelsky ob-

sah na platformach YouTube a Twitch sledovalo az 39,7 % respondentt.

Online komunity maji oproti konven¢nim zpravodajskym serverim jednozna¢nou vyhodu
v poctu aktivnich ptispévatelt a diskutérti. Mimo to jsou také schopny rychleji reagovat na
aktudlni informace. Z toho divodu je respondenti uvadéli ¢astéji, kdyz byli dotazovani na
zdroje informaci, jez vyuzivali ptimo v pribéhu Waking Titan. Na téchto mistech se také ve
vyssi koncentraci vyskytuje cilova skupina (pouze 4 % respondentli pfiznala, Ze se nevénuji

hrani NMS viibec), a proto je logické vyuZit je pro propagacni ucely.

Vysoké koncentrace cilové skupiny je ale naopak nevyhodou, pokud je zdmérem kampané
oslovit nové zakazniky. V takovém piipad¢ je nutné spolehnout se na ,,word of mouth*
(60,3 % respondentti mluvilo o WT s rodinou a ptateli), cilené oslovit influencery (5 %
uvedlo, Ze ma vlastni blog nebo YouTube kanal) ¢i vyuZit zminénych klasickych interneto-

vych médii, jez maji vys$si potencidlni dosah nez zdjmova komunita.

8.2.3 Zajem o aktualni informace o Waking Titan

Z4jem respondentli o Waking Titan vyplyva také z toho, s jakou frekvenci zjisStovali aktualni
informace o pribehu hry. Nejpocetnéjsi skupinu (36,2 %) tvoii respondenti, ktefi se infor-
movali o prubéhu ,,jednou nebo dvakrat za den, aby se dozvédeéli, jestli se nestalo néco dii-
lezitého ““. Dalsich 31,7 % respondentt dokonce sledovalo tato média s frekvenci ,, nékolikrat
za den, abych byl/a neustadle v obraze . Diky WT interagovala znacna ¢ast cilové skupiny
se znackou prakticky denn¢ po dobu necelych dvou mésict, coz je mimotadny tspéch z po-
hledu brand engagementu. Zbyvajici respondenti uvedli, Ze kontrolovali novinky vzdy jen
,.jednou po nékolika dnech*, aby si shrnuli uplynulé udalosti (17,6 %) nebo ,, nékolikrat za
meésic ze zvedavosti “ (10,1 %). Piestoze tyto tidaje ukazuji na nizsi zajem o ARG jako celek,
stale se jednd o interakci se znackou bez vnéj$i motivace, a to Cist€¢ na zéklad¢ vlastniho

zajmu.
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8.2.4 Mira participace na aktivitach

Do aktivit Waking Titan se riznou mérou zapojila téméf vétsina ti€astnikli priizkumu: pouze
21,6 % z nich jen pasivné sledovalo pritbéh. Nékolika ,, vvbranych uddlosti a aktivit* se za-
¢astnilo 36,7 % respondentl. Do ,, vétsiny vyznamnych a nékolika vybranych vedlejsich ** ak-
tivit se jich zapojilo 20,6 % (jako piiklady vyznamnych aktivit byly uvedeny globélni koo-
perativni udalost ,,Kalibra¢ni proces* a interaktivni Zivy pienos na platformé Twitch). Ugast
na ,,kazdé (nebo témer kazdé) aktivité bez ohledu na jeji vyznam* uvedlo 18,6 % respon-
dentl. Objevilo se 1 nékolik specifickych odpovédi: naptiklad jeden G€astnik zminil, ze zacal
hrat videohru NMS pozd¢ji (v obdobi po skonceni tieti faze WT), ale protoze ho myslenka

ARG zaujala, zpétné si o ni dohledal informace.

8.2.5 Shrnuti angaZovanosti

Z vysledki vSech vyse uvedenych otazek jednoznaéné vyplyva, Zze respondenti projevovali
o Waking Titan velky zdjem — vyhleddvani informaci se vénovali prakticky kazdy den nebo
dostate¢né casto, aby jim neunikly zadné dilezité udalosti. Navzdory tomu, ze hrani No
Man’s Sky se vénuji jen pfileZitostné, jsou velmi aktivni na internetovych komunitach, a to
jak ve zkoumané komunité »/NoMansSkyTheGame, tak v dalSich (jako naptiklad chatovaci
aplikaci Discord). Je zjevné, Ze angazovanost respondentli byla dostate¢né vysoké na to, aby
mohli podat kvalitni zpétnou vazbu na Waking Titan jako celek a na jeho jednotlivé nastroje.
Tento zavér podporuje vysoce signifikantni korelace mezi mirou angaZovanosti ve WT

a hodnocenim WT jako celku, jez je uvedena v kapitole v€nované ovéfeni hypotéz.

8.3 Konkrétni problémy a dopady ARG na ucastniky

Kromé zpétné vazby ke specifickym aktivitdm byli respondenti pozadani o to, aby uvedli
ptipadné problémy, jez béhem casti ve Waking Titan vnimali. Nejvétsi ¢ast z nich (70,9 %)
uvedla jako jeden z problémt ,, dlouhé cekaci doby *“ mezi jednotlivymi udalostmi. Druhym
nejcastéjSim problémem (39,2 % piipadl) byla ,, nedostatecnd komunikace “ ze strany orga-
nizatorti ohledné pribéhu WT. Jen 16,6 % respondentli bylo piesvédceno o tom, ze WT
nemél zadné problémy.

K zajimavym zavérim vedou také specifické odpovédi nékterych ucastniki. Nékolikrat se
objevil nazor, ze k vyfeseni nekterych ukoli/Sifer bylo potieba specidlnich znalosti nebo vy-

baveni, které respondent postradal, a proto se citil vy¢lenény nebo frustrovany. ,, Sifiy
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a ukoly byly nad moje schopnosti — bavilo mé sledovat, jak je resi ostatni, ale ja sam jsem
nemohl pomoct zZadnym zpiisobem, ktery by néjak vyznamné prispél, “ uvedl jeden z ucast-
nik®. Dal$i napsal, ze ,, tkoly byly casto rychle vyresené a odpovédi k dispozici, takze ucast-
nit se bylo nékdy nadbytecné. ““ Také byla zminéna nerovnovaha mezi obtiznosti aktivit (n¢-
které byly ptiliS snadné a jiné pfilis slozité). Z vysledki statistické analyzy vyplyva, Ze u re-
spondenttl, jez vnimali na ARG Waking Titan problémy a hodnotili jednotlivé néstroje hiife,

byla mnohem v¢étsi pravdépodobnost pred¢asného ukonceni.

Pro ptedc¢asné ukonceni se rozhodlo jen 8,5 % respondentl. Jeden z respondentli v otdzce
ohledné problémt s WT dokonce uvedl, ze ,, ... dlouhd obdobi ticha naprosto znicila po-
sledni zajem, ktery jsem mél. “ DalSich 17,6 % se rozhodlo skoncit, ale po néjakém case se
zase vratili. Je pravdépodobné, Ze je také odradily dlouhé prodlevy (za problém je oznacilo
70,9 % tucastnikll), protoZze vyznamné udalosti se obvykle odehravaly jen o vikendech. Po-
kracovali ale ve sledovani vyvoje udalosti a pti nékteré z vyznamnéjsich aktivit se opét vra-
tili. Ukonceni ucasti na ARG zvazovalo 19,6 % respondentt, ale nikdy k tomu u nich nedo-

Slo. Nejvetsi ¢ast (54,3 %) nad ukoncenim ani neuvaZzovala.

Bez ohledu na to, zda respondenti zlstali v ARG aZ do konce nebo skoncili pred¢asné, zda
uz se k WT nikdy nevratili, nebo néjakd nova udalost opct upoutala jejich zajem, na vétSine
z nich se n¢jakym zplisobem tato zkusSenost projevila. Pro 21,6 % respondentil se po skon-
¢eni WT na jejich postoji viici No Man’s Sky nic nezménilo. Ty ostatni ovlivnila i€ast na
ARG mnoha zpiisoby. Nejcastéji respondenti uvadeli, ze zacali ,, vénovat vice pozornosti
zpravam o NMS v riiznych médiich* (46,7 %) a zacali se ,, aktivné zapojovat v riiznych in-
ternetovych komunitach* (36,2 %). Doslo 1 ke zménam ve frekvenci hrani. Prvni skupina
(35,7 %) se rozhodla znovu zacit hrat NMS poté, co hru na delsi dobu odlozila stranou.
U druhé skupiny (29,6 %) doslo v disledku ucasti na WT k nartistu ¢asu, jejz hie doposud

vénovali.
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9 VLIV SPECIFICKYCH NASTROJU NA CELKOVY ZAZITEK

ARG Waking Titan probihala v rozsahlém casovém tseku (pfiblizné 8 tydnil) a obsahovala
velké mnozstvi druht aktivit. Tyto aktivity se odehravaly na rGznych platformach v online
prostiedi a Casto mély i pfesah do offline svéta. Z toho divodu bylo stanoveno nékolik z4-
kladnich kategorii, do nichz jsou tyto aktivity rozttidény. Diky tomu je mozné pfesné urcit,

které skupiny aktivit byly sté€zejni pro zazitek respondentli z Gcasti na ARG.

9.1 Hlavni rysy Waking Titan

Respondenti byli vyzvani k tomu, aby bodové ohodnotili nékolik vybranych ryst WT podle
toho, jak vnimali jejich dileZitost pro svilj celkovy zazitek. Hodnocené rysy a aktivity byly

vybrany tak, aby postihly zakladni principy her typu ARG dle Kima a kolektivu (©2009).

e Spoluprace: rozsahlé kooperativni udalosti (kalibracni proces, zivy ptenos Twitch).
e Offline aktivity: ptiklad ,,live drop* — zinscenované pfedani stopy v ur¢eném miste.
e Skryta voditka: hledani voditek na fiktivnich webovych strankéch.

e Herni mechanismy: feseni Sifer, Ukold a hadanek.

e Piibéh: sledovani pfibéhu a atraktivita ndmétu.

K hodnoceni slouzila s§kala od 1 do 5 (pfiCemz 5 znamenalo nejvice bodil). Uvedené kate-
gorie jsou dale rozvedeny v nasledujicich kapitolach a jsou rozsiteny o vysledky dopliuji-
cich otazek. NiZe je uvedena ukazka prehledu hodnoceni pro zminéné kategorie.

100
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Rozsahlé kooperativni Live drop Hledani skrytych stop Regeni dkoln Sledovani
uddlosti (offline aktivita) (na falednych webech) a sifer pfib¢hu

Graf 3: dopad vybranych rysu WT na celkovy zdzitek (Zdroj: viastni tvorba)
V ¢asti dotazniku, jez méla za ukol zjistit, ktery ze tii hlavnich aspektdt WT (spoluprace,
mechanismy, ptibéh) byl pro respondenty nejdilezitéjsi, byl také prostor pro vyjadieni vlast-
niho nazoru. Zaznélo naptiklad, ze WT respondenta ,, ... navnadil na novou aktualizaci. *

Jini zase uvedli, ze WT sledovali pro ,, potencial informaci o novém a vzrusujicim obsahu
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aktualizace “ nebo ,,obrazky z nové verze hry NMS*. Tyto nazory naznacuji, ze respondenti
nevnimali WT jako samoucelny zdroj zabavy, ale jako zajimavy a neobvykly prosttedek

k zjisténi novych informaci o chystané aktualizaci pro hru No Man’s Sky.

9.2 Oblast kvality komunikace

Jak bylo jiz zminéno v kapitole shrnujici specifické problémy, velka ¢ast ucastnikl vyjadrila
nespokojenost s trovni komunikace (39,2 %). Kdyz byla otdzka komunikace nasledné roz-
vedena, za ,, nejasnou a nedostacujici* ji oznacilo jen 12,1 % z celkového poctu respon-
dentl. Je mozné, ze nekteii z téch, jiz oznacili komunikaci za problém, promitali do hodno-
ceni Waking Titan svou frustraci z aktualni irovn€¢ komunikace studia Hello Games v dob¢
sbéru dat, a to navzdory jednozna¢né formulaci obou otdzek. Moznost ,, komunikace byla
misty nejasnd, ale celkové dostacujici* totiz zvolilo 63,3 % respondentii, coz ukazuje spise

na neutralni postoj.

Metod komunikace, k nimz se respondenti v prizkumu vyjadrovali, bylo v pribéhu WT né-
kolik. V prvni fazi to byly pouze strailhead websites a skryté nebo zaSifrované pdf soubory,
jez obsahovaly utrzky ptibéhu nebo kli¢ k dalSim Sifrdm. Soucasné méli Gcastnici ptistup
k foru ETARC, jeZ neoficialné provozovali organizatoii WT. V druhé¢ a treti fazi zacali or-
ganizatofi intenzivné komunikovat prostiednictvim hromadnych e-mailti rozesilanych fik-
tivni organizaci Atlas. Prostfednictvim téchto zprav upozoriiovali na dilezité udalosti a sbi-
rali zpétnou vazbu. Spolecnost Hello Games oteviené v pribéhu WT komunikovala jen dva-
krat (Gamedetectives.net, ©2018), protoze principem ARG je navozeni zdani, Ze se jedna o

skutecnou udalost, nikoliv fikci, a oficidlni komunikace by mohla toto zdani narusit.

Absolutni spokojenost se vSemi néstroji komunikace vyjadtilo jen 16,6 %. Pro zbytek re-
spondentli (8 %) nebyla iroven komunikace dileZzita. Navzdory pievaze neutralniho az klad-
ného hodnoceni trovné komunikace bude vhodné se na tuto oblast zaméfit v projektové
¢asti. Zajimavy pohled na to, jak respondenti vnimali WT, poskytuje jeden z nazord, jenz se
,, Chtél jsem prispét k tomu, abychom se propracovali k momentu, kdy Hello Games oznami
a/nebo vyda néjaky novy obsah do hry [NMS]. “ Nékteti respondenti mohli ARG vnimat jako
urcitou ,,pirekazku®, jiz je nutné nejprve piekonat, aby poté mohla vyjit nova aktualizace.
Skute¢nym ucelem vSak bylo dat fanousktim hry NMS rozptyleni a netradi¢ni zptisob odha-

lovani novych informaci, dokud studio nefinalizuje praci na aktualizaci. Tato skute¢nost ale
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nebyla nikdy oteviené¢ komunikovéna (bud’ z toho divodu, ze HG chtéla komunitu svych
fanouskl piekvapit, nebo proto, Ze by pfima komunikace byla v rozporu s principem budo-

vani napéti formou ARG).

9.3 Oblast interakce v komunité

Spoluprace s ostatnimi ¢leny komunity byla druhou nejpopularnéjsi odpoveédi (51,8 %)
komentat, Ze pro jednoho z respondentl bylo ,,zajimavé sledovat, jak komunita reaguje“.
Jak bylo zminéno v kapitole vénované proméné frekvence hrani NMS u respondentti, 36,2 %
uvedlo, ze ucast na WT u nich vedla k dlouhodobému zvyseni aktivity v online komunitach,
jako jsou naptiklad Reddit nebo Discord. Tyto vysledky naznacuji, Ze pro nezanedbatelnou
¢ast respondentii neni ucast na WT individualni zalezitosti, ale ze ke kvalitnimu zazitku

z hrani je pro n¢ dulezitd interakce s ostatnimi hraci.

Uroven, jaké dosahovala propracovanost rozsahlych kooperativnich aktivit, hodnotili re-
spondenti velmi pozitivné (61,8 % hodnotilo nadprimérn¢). Hodnoceni se vztahuje napfi-
klad ke zminovanému ,,kalibraénimu procesu* — aktivité, béhem niZ museli G¢astnici nahra-
vat na stranku project-wt.com fotografie z riznych zadanych oblasti po celém svété a pro-
sttednictvim internetovych komunit a komunikacnich nastroji se zkoordinovat. Aktivity
jako ,.kalibra¢ni proces* byly popularni z toho diivodu, Ze dokazaly reagovat na pocit nékte-
rych respondentti, Ze jsou ,,nadbytecni nebo jen ,, ... pasivni divdci, protoze sloZitéjsi Sifry
vzdy rychle vyresil nékdo s lepsSimi znalostmi nebo dovednostmi“ (komentafe uvedené
u otazky vé€nované konkrétnim problémim WT). Tyto aktivity totiz nevyzadovaly zadnou
specifickou dovednost — k i€asti na nich stacilo pofidit chytrym telefonem snimek z piedem
uréeného mista a ohlasit se ostatnim ucastnikiim prostiednictvim platformy Reddit nebo Dis-

cord. Diky tomu mohl mit kazdy pocit, Ze se podili na feSeni kolektivniho ukolu.
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Obrazek 5: kolektivni aktivita ,, kalibracni proces “ (Gamedetectives.net, ©2018)

Nejhors§iho hodnoceni v otdzce dopadu jednotlivych kategorii aktivit na celkovy zazitek
z WT doséhla offline aktivita ,live drop®. VétSina respondentil ji hodnotila primérmé (26
%). Objevovalo se také mnohem casteji hodnoceni 1 bodem (21,1 %) nebo 2 body (15 %)
nez u ostatnich. Od ostatnich offline a kooperativnich aktivit (napf. ,,kalibra¢ni proces®) se
li$i svym malym rozsahem. Zivého pfedani vzkazu nebo bali¢ku se zagastnili jen jednotlivci
nebo malé skupiny osob a ostatni tcastnici je mohli pouze sledovat online. Nabizi se proto

moznost potlacit tuto aktivitu a uSetiené zdroje piesunout do jinych oblasti.

9.4 Oblast hernich mechanismu

Mechanismy, aktivity a herni principy jsou nejobsadhlejSimi soucastmi ,,alternate reality
game*. Daly by se oznadit i za nejdulezitéjsi, protoze ucasti na nich stravi hraci prakticky
vetsinu ¢asu. Navzdory tomu byla tato kategorie oznacena za nejméné dulezitou (41,7 %) ve
srovnani s ,, pribéhem a namétem “ nebo ,, interakci s komunitou “. Tento vysledek miize byt
pitole), nebo tim, ze herni mechanismy nedosahovaly tak vysoké urovné kvality. Ta se pro-

jevuje ve dvou oblastech: hledani voditek a jejich aplikace pii feSeni tkolt.

Prvni z téchto dvou oblasti, hledani stop a voditek (v ptipadé WT na webovych strankach
fiktivnich organizaci), byla jednou z nejlépe hodnocenych aktivit celého WT. Plny pocet
bodl v hodnoceni kvality zpracovani ji ptidélilo 42,7 % respondentil (a méné nezZ 3 body jen
11 % z nich). Bezproblémové predani stop a voditek je pro ARG stézejni a je izce provazané
s kvalitou a jednoznac¢nosti komunikace. V piipad¢ selhdni v této oblasti by neméli ucastnici
pottebné podklady pro druhy krok — feSeni ukolt a Sifer — coz by u nich vedlo k frustraci.
Agentura Alice&Smith, jeZ je zodpovédna za tvorbu WT, v této oblasti zjevné odvedla praci

na vysoké urovni.
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Obrazek 6: ukazka Sifer a hlavolamu (Gamedetectives.net, ©2018)

V dopliyjici otdzce ohledné kvality zpracovani aktivit, tkoll a Sifer byla o jejich vysoké
kvalité pfesvédCena nejveétsi ¢ast respondentt (45,7 %). Mensi skupina (37,2 %) zvolila
moznost, ze je s hernimi mechanismy spokojena, ale vidi prostor pro zlepseni. Objevili se
i respondenti (4 %), ktefi povazovali tkoly a feSeni Sifer za ,, prilis obtizné . Obecna spoko-
jenost s mechanismy ukazuje na to, Ze sice existuje prostor pro zlepSeni, ale pficina nizkého
zajmu o tuto kategorii lezi nékde jinde a zvySenim kvality v této oblasti zajem patrné ne-

vzroste.

9.5 Oblast namétu a pribéhu

vvvvvv

V jedné z otazek dokonce respondent vyjadrtil nespokojenost nad tim, Ze né¢které ukoly byly
,» ... PFILiS malo provazané s pribehem. “ Odhalovani novych casti ptibéhu bylo zjevné pro
vétSinu respondentil kli€ovou motivaci pro ucast ve Waking Titan. Naznacuje to fakt, Ze
46,7 % z nich ohodnotilo ,, sledovani pribéhu *“ plnym poctem bodl v ¢asti dotazniku, v niz

méli na stupnici hodnotit vyznam jednotlivych aspekti WT pro sviij celkovy zazitek.

V nasledujici otdzce byly respondentiim piedstaveny tytéz soucastt WT, ale tentokrat méli
bodové ohodnotit to, za jak kvalitn€ zpracované a pfipravené tyto soucasti povazovali. ,, Sle-
dovani pribehu“ ziskalo plny pocet bodil jen od 33,7 % respondentti. Mnohem casté&ji se
objevovalo hodnoceni 4 body (28,6 %) a 3 body (23,1 %). Respondenti ukézali, Ze o tuto
stranku WT maji velky z4jem, a je zjevné, ze soucasn¢ existuje prostor pro zlepSeni.

Kdyz byli respondenti dotazani na celkovy dojem z ,,atmosféry, namétu a pribehu “ Waking
Titan, nejcastéji (50,8 %) volili moznost ,, libily se mi a obohatily muj celkovy zazitek*. Ne-

zanedbatelna skupina (37,2 %) ale uvedla, Ze navzdory tomu, Ze se jim ptib¢h libil, ,, nékteré
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casti by mohly byt zpracovany lépe . Tyto vysledky opét ukazuji na potencial pro zlepSeni

celé ARG kampang prostiednictvim kategorie, jeZ je popularni u tolika respondentt.

9.6 Shrnuti specifickych nastroju

L4

Nejprekvapivejsim zaveérem této ¢asti vyzkumu je skutecnost, ze velka ¢ast respondentil vni-
mala herni mechanismy, tkoly a aktivity ARG primarné¢ jako prostfedky k sledovani pfi-
bchu. Pribch jako celek dosahoval velmi pozitivniho hodnoceni — 66,3 % respondentd ho
coval jejich zazitek z ucasti na WT. Atmosféra, piibéh a namét by proto mély byt Gstfednim

bodem navrhovanych zmén v projektové ¢asti.

Pozitivné byly hodnoceny také rozsahlé kooperativni udélosti (61,8 % hodnotilo nadpri-
meérng). Tyto aktivity umoznily kazdému tcastnikovi podilet se na kone¢ném vysledku, a to
bez ohledu na jeho schopnosti nebo znalosti dosavadniho pritbéhu WT. Zaroven propojovaly
online prostiedi s offline svétem — vyzadovaly komunikaci a vzajemnou koordinaci mnoha
ucastnikdl po celém svété a jejich aktivitu v terénu pii feSeni specifickych tkold. HorSiho
hodnoceni dosahovaly offline aktivity typu ,live drop®, ve kterych malé skupiny Gc€astnikti
nebo jednotlivei vyzvedavali zasilky na predem urcenych lokacich, zatimco zbytek ucast-

nikd byl donucen pouze prihlizet a ¢ekat na vysledek (jen 37,7 % hodnotilo nadprimérné).

Rozporuplné zavéry vyplynuly z otdzek vénovanych trovni komunikace v pribéhu WT.
Piestoze ,, nedostatecna komunikace “ byla €asto (39,2 %) zminovana jako problém, v dopl-
nujici otdzce povazovalo 63,3 % respondentll komunikaci za ,, misty nejasnou, avsak celkové
dostacujici “. Nesoulad v odpoveédich mohla zapftiCinit frustrace respondentti z nedostatecné
komunikace studia Hello Games v obdobi, v némz probihal sbér dat. At uz pticina lezi v ne-
spokojenosti s komunikaci v ramci WT, nebo s komunikaci Hello Games vii¢i zadkaznikiim

obecné, jednd se o zpétnou vazbu a bylo by vhodné se ji zabyvat.
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10 ZODPOVEZENI VYZKUMNYCH OTAZEK

V této kapitole jsou shrnuty zavéry z dotaznikového Setieni a predstaveny mozné interpre-

tace pozorovanych jevl. Na zaklad¢ té€chto informaci jsou zodpovézeny vyzkumné otazky.

10.1 Jak hodnoti respondenti jednotlivé nastroje ARG Waking Titan?

Jelikoz ,,alternate reality game* Waking Titan byla rozprostfena v ¢asovém useku osmi
tydni, béhem nichz probehl bezpocet kratkych i rozsahlych aktivit, bylo nutné tyto aktivity
rozd¢lit do Ctyr oblasti: kvalita komunikace, interakce v komunite, herni mechanismy, namét
a ptib¢h. Definice oblasti pfispéla ke snazsi orientaci pii zjiStovani zpétné vazby, vyhodno-

covani odpovédi a aplikaci zdvérti vyzkumu v navrhu feseni.

Oblast kvality komunikace byla hodnocena rozporuplné: ,, nedostatecna uroven komuni-
kace " byla oznacena za jeden ze dvou hlavnich problémt (39,2 %), s nimiz se respondenti
béhem WT setkali. Paradoxné v dopliiujici otdzce na tGroven kvality komunikace ji 63,3 %
respondentli povazovalo za dostacujici a 16,6 % dokonce za bezproblémovou. Vysvétleni se
muze naskytnout v nékolika dopliujicich komentatich, v nichz respondenti kritizovali
,,dlouhé prodlevy“ a,,obdobi ticha ““ mezi jednotlivymi aktivitami. Komunikaci tedy respon-
denti hodnotili jako dostacujici, av§ak s prostorem pro zlepSeni zejména v oblasti pro-

dlev mezi aktivitami.

Oblast interakce v komunité dosahovala velmi pozitivniho hodnoceni. Pro 51,8 % byla
rem ovlivityjicim celkovy zazitek z WT. Specifické odpovédi typu ,, bylo zajimavé sledovat,
Jjak komunita reaguje “ podporuji zavér, ze respondenti vnimali ARG jako kolektivni zazitek,
nikoliv jako zdroj individudlni zabavy. Hledisko propracovanosti aktivit, jez spadaji do ka-
tegorie interakce v komunite, hodnotilo 61,8 % respondentii na Skale nadpriimérné. Aktivity,
jez maji v sobé& integrovany prvek spoluprace s ostatnimi ucastniky, byly hodnoceny velmi
kladné diky své vysoké tirovni propracovanosti a schopnosti angaZovat i méné zdatné
ucastniky.

Oblast hernich mechanismi mé dvoji podobu: hledani skrytych voditek a jejich vyuziti
k FeSeni Sifer a ukoli. Navzdory tomu, Ze se jedna o nejdilezitéjsi dveé aktivity WT, na
nichz stravili Gcastnici drtivou vétSinu €asu, byla tato oblast oznacena za nejméné dilezitou

(41,7 %) pro celkovy dojem respondenti z WT. Ptesto bylo ,, hledani voditek * nejlépe hod-
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nocenou aktivitou z hlediska kvality zpracovani a ,,7eseni Sifer a ukolii* nejcastéji oznaco-
vano za ,,zabavné a kvalitné zpracované . Vyzkum ukazal, ze herni mechanismy dosaho-

valy mimoradné kvality, ale byly tou nejméné duleZitou oblasti ze vSech.

Oblast namétu a pribéhu byla drtivou vétSinou respondentl (66,3 %) oznacena za nejdile-
jejich slabou provéazanost s p¥ibéhem. Ugast ve WT poskytla respondentim moZnost poznat

znamy piibéh NMS na ,, ... novych platformdach a v novych situacich.“ Hodnoceni oblasti

vvvvvv

Odpovédi na prvni vyzkumnou otazku tedy je to, Ze respondenti hodnoti oblast komuni-
kace rozporuplng, jelikoz v nékterych momentech se jeji kvalita dramaticky propadala; dale
hodnoti oblast interakce v komunité velmi pozitivné, jelikoz spoluprace s druhymi posilila
jejich vazby na komunitu a obohatila jejich zazitek; oblast hernich mechanismi hodnoti po-

zitivné, avSak vnimaji tuto oblast pouze jako prostfedek k posunu pribéhu; namét a piib¢h

vvvvvv

10.2 Jakou reakci vyvolala v respondentech ucast v ARG Waking Titan?

Prvni ze tfi rovin, v nichz doSlo u respondentt vlivem Gcasti na WT ke zméné, je frekvence
hrani No Man’s Sky. Vychozi situace respondentti ukazovala tendenci spiSe k ptilezitost-
nému hrani jednou nebo dvakrat tydné (19,6 %), ¢i dokonce jen n€kolikrat za mésic (34,7 %)
nebo i méné. Vlivem tic¢asti na WT zacalo 29,6 % respondentd hrat NMS ¢astéji nez doposud

a dalSich 35,7 % se k hrani rozhodlo vratit poté, co NMS na dlouhou dobu odlozili.

Druhou rovinou je angaZovanost v internetovych komunitach, na nichZ se setkavaji lidé
se zdjmem o NMS (napftiklad subreddity s tematikou NMS, forum ETARC nebo chatroomy
platfromy Discord). ZvySeni aktivity v téchto komunitach néasledkem ucasti na WT uvedlo
36,2 % respondentti. Tfeti rovinou je celkovy nartst zajmu o NMS. Nejcastéji zminovanou
reakci (46,7 %), jiz vyvolala v respondentech participace na WT, bylo celkové zvyseni za-
jmu o zjistovani novych informaci o NMS. Jeden respondent zminil, Ze u néj WT vyvolal

., ... Zvedavost, jakym smérem bude vyvoj hry pokracovat “.

Odpovéd’ na druhou vyzkumnou otazku: ucast v ARG Waking Titan v respondentech
vyvolala troji druh reakce: zvysila se u nich frekvence, s niz se vénuji hrani videohry No
Man’s Sky doSlo u nich k narstu miry angazovanosti v internetovych komunitach a zvysil

se jejich zajem o informace ohledné videohry NMS.
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11 OVERENI HYPOTEZ

Statistické metody, jichZ bylo vyuzito ke zpracovani dat nasbiranych v dotaznikovém Set-
feni, se opiraji o odbornou publikaci Tonyho Proctora (2005), jez detailn€ popisuje celkovy
proces vyzkumu od vyzkumného planu pies design dotazniku az po vyhodnoceni vysledkd.
Cilem stanoveni hypotéz bylo rozsiteni vyzkumnych otdzek a divodem pro toto rozhodnuti

byla potieba opfit usudky a zavéry vyiéené pii interpretaci dat o statisticky ovétitelna fakta.

Pro rozhodnuti, jakych statistickych testii bude pouzito, byla ovéfena normalita rozloZeni
skort zahrnutych do analyzy dat. Normalita rozlozeni skoru Hodnoceni ARG: Shapiro-Wilk
W =0,9307; p<0,001, rozlozeni je tedy jiné nez normalni. Skor Angazovanosti ve WT: Sha-
piro-Wilk W = 0,9477; p<0,001, také neodpovida normalnimu rozlozeni dat. Vzhledem
k tomu, ze data nevykazuji normalni rozlozeni, byly pouzity neparametrické¢ metody statis-

tické analyzy.

11.1 Ovéreni prvni hypotézy

HI: ,, Vyssi mira angazovanosti v ARG Waking Titan pozitivné koreluje s hodnocenim ARG

«

Jjako celku.*

Korelace AngaZovanosti ve WT a Hodnoceni ARG jako celku vychazi jako stfedné silna
s korelacnim koeficientem Spearmanova R = 0,398 (p <0,001). Korelace tedy vychazi jako
velmi vysoce signifikantni. Dle o¢ekavani byla potvrzena pozitivni zavislost mezi tim, Ze se

respondenti zajimali o ARG Waking Titan, a tim, jak pozitivné hodnoti ARG jako celek.

Spearman Rank Order Correlations
Pair of Variables Marked correlations are significant at p <,05000
Valid Spearman t(N-2) p-value
N R
SUM WT ANGAZ & SUM HODNOC 199 0,397755| 6,084807| 0,000000

Tabulka 1: korelace angazovanosti a celk. hodnoceni (Zdroj: viastni tvorba)

Spearmanova korela¢ni analyza potvrdila velmi vysoce signifikantni sttedné silnou pozitivni

korelaci mezi skory na hlading vyznamnosti a = 0,001. Hypotéza H1 je ovérena.

11.2 Ovéreni druhé hypotézy

H2: , Vyssi frekvence hrani hry No Man's Sky pozitivné koreluje s hodnocenim ARG jako

I3

celku.’
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Neparametrickd korelace mezi frekvenci hrani hry No Man’s Sky a celkovym hodnocenim
ARG Waking Titan ukazala slabou korelaci (R = 0,17, p <0,05). Statisticky test sice zjistil

signifikantni pozitivni vztah, nicméné¢ se jedna o vztah spise zanedbatelny.

Spearman Rank Order Correlations
Variable Marked correlations are significant at p
<,05000
3 _NMS frequency SUM HODNOC
3 NMS_frequency 1,000000 0,168120
SUM HODNOC 0,168120 1,000000

Tabulka 2: korelace frekvence hrani a celk. hodnoceni (Zdroj: viastni tvorba)

Spearmanova korela¢ni analyza potvrdila signifikantni, avSak slabou pozitivni korelaci mezi
skéry na hladin€é vyznamnosti a = 0,05. Hypotéza H2 je ovéfena. Vztah mezi skory je za-

nedbatelny.

11.3 Ovéreni tieti hypotézy

H3: ,, Priimérné hodnoceni ARG jako celku se lisi mezi skupinou respondentii, kteri s ucasti

3

v ARG skoncili predcasne, a temi, kteri v ARG pokracovali az do konce. *

Bylo srovnavano také to, zda se 1i8i v celkovém hodnoceni ARG WT skupina téch, ktefi
predcasné ukoncili svou ucast na ARG Waking Titan, a téch, ktefi ve hite setrvali. Po prove-
deni neparametrického testu srovnani nezavislych vzorki byla ziskana statistika U = 2401,5

(p <0,001).

Mann-Whitney U Test by variable 15_quit

variable Marked tests are significant at p <,05000
Rank Sum Rank Sum U VA p-value | Valid N | Valid N
QUIT CONT QUIT | CONT
SUM HODNOC 3779,500 16120,50| 2401,500( -3,97836 | 0,000069 52 147

Tabulka 3: analyza otazky ,, predcasného ukonceni* (Zdroj: viastni tvorba)

Hodnoceni u téchto dvou skupin se velmi vysoce signifikantné li§i, pfi¢emz skupina, jez
pred¢asné ucast ukoncila, ma vyznamné niz§i stfedni hodnotu hodnoceni ARG. Tyto vy-
sledky mohou indikovat, zZe respondenti, ktefi pfedcasné ucast ukoncili, tak mohli skute¢né

ucinit z diivodu své nespokojenosti s riznymi aspekty ARG.
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Graf 4 — vztah hodnoceni ARG a rozhodnuti skoncit (Zdroj: viastni tvorba)

Mann-Whitneytuv U test nalezl velmi vysoce signifikantni odliSnost mezi celkovym hodno-

cenim ARG respondenty, jez se rozhodli pfed€asné skoncit (QUIT), a témi, jez se rozhodli

pokracovat (CONT); a = 0,001. Hypotéza H3 je ovérena.
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III. PROJEKTOVA CAST
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12 NAVRH NOVE KOMUNIKACNI STRATEGIE

Ucelem navrhované strategie je propagace nové aktualizace pro videohru No Man’s Sky.
Jako néstroj bude vyuzita ,,alternate reality game®. Nastroje a aktivity ARG budou zalozeny
na predchozi ARG Waking Titan. Ta byla podrobena vyzkumu, jehoz cilem bylo zjistit zpé&t-
nou vazbu tcastnikil, odhalit slabiny a identifikovat oblasti s potencidlem k rozvoji. Vyzkum
ukazal na celkové hodnoceni jednotlivych nastrojit WT, na specifické problémy, jez respon-
denti zaznamenali, a na zmény v postojich respondentti vyvolané ucastni na WT. Toén a ob-
sah sdéleni nové kampan¢ bude navazovat na dosavadni déjovou linii WT a bude odrazet
zanr a atmosféru produktu — videohry NMS. Piedpoklady, na nichz jsou vybudovany zavéry

vyzkumné ¢asti, byly ovéteny statistickymi metodami.

V nasledujicich kapitolach je navrzen €asovy plan komunikacni kampané, pfedstavena ci-
lovéa skupina a popsan detailni navrh na redesign konkrétnich oblasti ARG Waking Titan na
konkrétni névrhy feSeni ¢i aktivit. Neni vSak navrzen rozpocet tohoto redesignu komuni-
ka¢ni kampang, jelikoZ rozpocet ARG Waking Titan neni znam. Realizatorem bude opét

skupina Alice&Smith ve spolupraci se studiem Hello Games, jeZ je soucasn¢ zadavatelem.

12.1 Cilova skupina a timing kampané

Nacasovani kampané je Gzce provazano s datem vydani dal$i potencialni aktualizace. BEhem
vyvoje této aktualizace mize navic dojit k technickym problémtim, jez vydani zdrzi, a ti-
ming ARG proto musi byt dostate¢né pruzny, aby na takovou situaci mohl reagovat. Pro
pfipad zdrZeni vydani aktualizace musi byt pfipraven zaloZni obsah a aktivity, diky nimz by
bylo mozné prodlouzit ¢ast trvani kampané az o dva tydny. Jejich konkrétni navrh je pied-

staven v kapitole vénované zlepSeni namétu a piibéhu.

12.1.1 Timing

ARG Waking Titan probihala po dobu pfiblizné 8 tydnii v asovém tseku od 28. kvétna do
7. srpna 2017. Aktualizace Atlas Rises byla vydéana o ¢tyfi dny pozdéji, 11. srpna 2017. Da-
tum vydani je hlavnim referen¢nim bodem pro nastaveni ¢asového planu, ale vzhledem
k tomu, Ze k nové¢ aktualizaci neni toto datum doposud znamo, bude pro nédvrh timingu kam-

pan¢ vyuzita struktura z pfedchoziho roku.
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e Ohlasené vydani aktualizace: 1éto 2018. Na 9. srpen ptipadd dvouleté vyroci vy-
dani, coz je ptihodny termin pro vydani aktualizace. Nicmén¢ pro ptipad komplikaci
b&hem vyvoje je vhodné neoznamovat doptedu presné datum.

e Doba trvani kampané: 1. erven az 5. srpen 2018. Zah4jeni i ukonceni prob&hne
o vikendu.

e Frekvence udalosti: kazdy vikend s pfipadnym prostorem pro pozastaveni aktivit

v poloviné Cervence kvili ptipravé na findlni fazi.

12.1.2 Cilové skupiny

Existuji tfi skupiny, na néz je komunikacni kampan zaméfend. Primarni cilovou skupinu
predstavuji ucastnici ARG Waking Titan, zvani téz ,,Citizen Scientist Division* (CSD).
Hello Games disponuje databazi ¢lend této skupiny. Databaze obsahuje e-mailové adresy,
mista bydlisté a rlizna data nasbirand o aktivit¢ daného ucastnika béhem Waking Titan. Z vy-
zkumu vyplyva, Ze se tato skupina vyznacuje vysokou loajalitou ke znacce. Do jisté miry se

tato skupina prolina se sekundarni cilovou skupinou.

Sekundarni skupinu tvoti ¢lenové Sirsi komunity fanouskli a majitelé videohry NMS. Hlav-
nim sty¢nym bodem pro komunikaci s touto skupinou je subreddit 7/NoMansSkyTheGame.
Navstévovat a prohliZet tuto komunitu mohou 1 neregistrovani uZivatelé, ovSem registrace
je nutnym piedpokladem pro ptispivani do diskuse. Tato komunita je tvotrena 132 770 re-
gistrovanymi ¢leny. DalSimi sty¢nymi body s primarni cilovou skupinou jsou profily studia
Hello Games na socialnich sitich — stranky @NoMansSky na sitich Facebook (242 000 sle-
dujicich) a Twitter (202 000 sledujicich). Poslednim sty¢nym bodem s touto skupinou jsou

influencefti piisobici na platformach YouTube a Twitch.

Terciarni skupinu tvoii obecné hraci videoher. Cilem navrhované komunikacni kampané
je nejen upozornit komunitu fanouskli na nové pripravovanou aktualizaci, ale 1 pomoci word-
of-mouth a buzz marketingu (na jejichZ principu je ARG zaloZen) rozsifit povédomi mezi
ostatni hrace videoher a zvysit tak prodej svého produktu. Sty¢nymi body s touto skupinou
jsou influenceti na platforméach YouTube a Twitch, herni zpravodajské servery a $irsi sub-
reddity — naptiklad »/Games, r/Gaming (komunity hra¢t videoher) nebo /PS4 (komunita

majiteld konzole PlayStation 4) a dalsi.
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12.2 Strategie komunikace

Absolutni spokojenost s celkovou trovni komunikace vyjadrtilo jen 16,6 % respondentd.
Mnohem vice respondentti uvedlo, Ze navzdory celkove uspokojivé urovni komunikace stale
existuje vyznamny prostor pro zlepSeni. Tuto skute¢nost podporuji specifické problémy,
onichz se respondenti vyjadiovali napfi¢ dotaznikem: zejména vyrazna nespokojenost
s dlouhymi ,,0bdobimi ticha“ mezi aktivitami. Spolu s dlouhymi prodlevami v béhu WT
byla nedostate¢nd komunikace jedinym vyraznéjSim problémem, na némz se shodlo vice

respondentt. Navrh na zlepsSeni komunikace se promitne do dvou oblasti.

12.2.1 Rovina obecné komunikace

Nutnost zlepSeni obecné komunikace (mimo ekosystém WT) studia HG vyplyva ze dvou
zavérh. Otazky slouzici ke zjiSténi Grovné kvality a srozumitelnosti komunikace pfinesly
rozporuplné vysledky, jez mohou ukazovat na problémy s komunikaci jak v ramci WT, tak
obecné ze strany HG vii¢i zékaznikiim. V konkrétni zpétné vazbé se dale objevil ndzor, podle
né¢hoZ néktefi respondenti vnimaji ARG jako ptekazku, jiz je nutné piekonat, aby HG ko-
necné ,, ... ozndmilo a/nebo vydalo néjaky novy obsah do hry. Obdobné nazory také pftile-
zitostn€ zaznivaly na komunité »/NoMansSkyTheGame v diskusich o WT. To vypovida o ne-

pochopeni skute¢né¢ho ucelu ARG a nedostatecné komunikace o ném.

Jako prvni krok by studio Hello Games mélo zvazit zalozeni PR odd¢leni nebo nébor odbor-
nika na community management ve videohernim primyslu. Druhym krokem by méla byt
zména modelu propagace nové aktualizace. Stavajici model (pouzity ve Waking Titan) se
zakladal na buzz marketingu, budovani napéti a predstaveni zadhady. V zavéru pak bylo
ucastniktim odhaleno datum vydani nové aktualizace a n¢kolik obrazki ze hry. Novy model
by mél poradi téchto udalosti obratit: v tvodni fazi nové ARG by méla byt formou ,,reveal
traileru“ ptfedstavena aktualizace a pfipadné okno pro vydani a poté by mélo nasledovat
budovani atmosféry a postupné zvetejiiovani obrazkt ze hry nebo utrzki informaci o novych

funkcich. K oficidlni komunikaci by mély byt pouZity jen tyto zdkladni nastroje:

e ucty Twitter a Facebook studia Hello Games pro ohlaSeni nov¢ aktualizace,
¢ YouTube kandl k uvetejnéni ,,announcement traileru®,
e webova stranky nomanssky.com pro oficialni prohlaseni a odkaz k traileru,

e tiskové prohlaseni pro videoherni zpravodajské servery.
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Nova aktualizace by méla byt ozndmena pouze prostrednictvim oficidlnich kanali z toho
diivodu, aby nedochazelo k nejednoznacnosti a zmatku v cilové skupin€ (jez vyplynuly z vy-
sledkt vyzkumu). Cilem je naznacit jasnou a srozumitelnou hranici mezi fiktivnimi uda-
lostmi (budovani atmosféry v rdmci ARG) a oficialné ohlaSenymi vlastnostmi produktu
(jimz je aktualizace pro NMS). Timto zptisobem HG piedejde spekulacim a nerealistickym

ocekavanim, jez poskodila image studia a pfijeti hry po jejim vydani.

12.2.2 Rovina komunikace v ramci ARG

Metody komunikace organizatort s Gi€astniky se v prubéhu fazi proménovaly. Az do polo-
viny prvni faze nevnimali ucastnici zadné pojitko mezi ARG Waking Titan a videohrou No
Man’s Sky. Objevovaly se jen vagni ndznaky v popisech fiktivnich spole¢nosti na jejich we-
bovych strankach. Skute¢né potvrzeni nastalo v okamziku, kdy CobraTV, jeden z influen-
certl a tvircd videi o hie No Man’s Sky, dostal bali¢ek obsahujici reklamni pfedméty NMS
a audiokazetu s voditkem potiebnym pro dalsi pokrok ve WT. Takova mira pozvolného bu-
dovani napéti ovSem jiZ neni nutnd, protoze cilova skupina je blizce sezndmena s principy
ARG a pfibé¢hovou linkou WT. Komunikace v pocatcich nové ARG by méla probihat
v téchto krocich:

e spoluprace s moderatory »/NoMansSkyTheGame a dalSich subredditu,

e osloveni vyznamnych hernich zpravodajskych serveru s tiskovym prohlaSenim,

e zapojeni influenceri formou nikoliv pfimé komunikace od HG, ale inscenované
komunikace v ramci ARG,

e mobilizace Gcastniki WT prostfednictvim e-mailu od spolecnosti Atlas,

e nabor novych ucastnikii formou buzz marketingu na subredditech NMS.

Optimalni podminky pro spusténi nové ARG nabizi silna loajalita cilové skupiny ke znacce.
Respondenti ¢asto v dotazniku uvadéli, ze jejich motivaci pro Gcast je ,, ... zvédavost na nové
aktualizace a obsah pro NMS “ nebo ,, ... chut’interagovat s NMS taky prostrednictvim jinych
platforem. “ Naprosta vétSina respondent (78,4 %) se néjakym zpiisobem angazovala v ak-
tivitach WT. Jeste vési mnozstvi (85,5 %) si aktivné zjistovalo informace o WT nékolikrat
do tydne nebo castéji. Cilem vSech stavajicich 1 novych komunikacnich prostiedkd bude
v prvé fadé obnovit komunitu ucastnikl z predchozi ARG, ale také ziskat nové ucastniky

formou PR, buzz marketingu a influencer marketingu. Dal$im krokem kampané¢ bude tvorba
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strategie pro komunikaci v pribéhu nové ARG. Ta se bude uskuteciovat formou téchto na-
stroju:

e oznamovani novych udaloesti formou hromadnych e-maili od spolecnosti Atlas,

e realizace ukolu a aktivit prostfednictvim prvni trailhead website,

e sledovani progresu v ARG prostfednictvim druhé trailhead website,

e primarni budovani atmosféry fiktivnimi zpravami a videy s herci,

e sckundarni budovani atmosféry prostiednictvim influenceri,

e predavani fragmenti pribéhu formou inscenovaného ,,uniku informaci®,

e odhalovani informaci o nové aktualizaci prostfednictvim oficialnich kanali.

12.3 ZlepSeni namétu a pribéhu

Ptibéh bude rozdélen na dvé oblasti: hlavni déjova linka a vedlejsi budovani svéta. Hlavni
dejova linka se vaze na herni mechanismy a vyznamné udalosti, jez se budou odehravat
v predem naplanovanych terminech podle harmonogramu (s prostorem pro manipulaci v pfi-
padé zdrzeni vyvoje aktualizace). Hlavni linka bude reflektovat celkovy progres ARG, za-
timco vedlejsi budovani svéta bude zalozeno na postupném davkovani malych fragmenti
informaci, jejichz pofadi nemusi byt chronologické a nemusi se vazat k Zadné konkrétni ak-
tivité. V anglictin€ existuje pro tento druh informaci vyraz ,lore*, jeZ nema doslovny pte-
klad, ale dal by se volné pielozit jako ,,atmosféra”. Prib¢h hlavni déjové linky je shrnut

v nésledujicich krocich:

e rekapitulace dosavadni déjové linky WT,

e obnoveni komunikace spole¢nosti A#las (hrana postava Elizabeth Leighton),
e predstaveni konfliktu s tajnou organizaci Hyperion,

e mobilizace Citizen Scientist Division v nastalém konfliktu,

e predstavovani pribé&hu kybernetického konfliktu Atlasu a Hyperionu,

e integrace fiktivniho simulovaného svéta No Man’s Sky do redlného svéta.
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Obrazek 7: ukazka komunikace a preddavani pribéehu (Gamedetectives.net, ©2018)

12.3.1 Shrnuti déje WT

Béhem pocatecni faze WT byl ptibeh jen vagnim konceptem, jenz spojoval a vysvétloval
herni mechanismy. U¢astniktim byly jeho utrzky predavany formou pdf soubortl, jeZ obsa-
hovaly interni komunikaci mezi zaméstnanci fiktivnich spole¢nosti. Komunikace se tykala
spusténi tajného projektu ,,Waking Titan®, jenZ souvisel s umélou inteligenci a simulovanou
realitou. Tato d&jova linka byla v druhé fazi prohloubena, kdyZ spole¢nost Atlas Corpora-
tion, hlavni aktér fiktivniho projektu WT, ptimo oslovila u€astniky ARG a nabidla jim moz-
nost zapojit se do iniciativy ,,Citizen Scientist Division“. Ukolem CSD bylo podilet se na
vyvoji zmilované umélé inteligence. Ptibéh byl v této fazi rozvijen dalS§imi Gtrzky komuni-
kace, hromadnymi e-maily a zpravami od feditelky korporace Atlas, Elizabeth Leighton.
V zéavéru druhé a pocatku treti faze ucastnici WT pomohli spustit a zkalibrovat umeélou in-
teligenci ,,Loop16*, mé&li moznost s ni interagovat prostfednictvim Zivého pienosu, podrobit
ji,, Turingovu testu* a na zavér rozhodnout o tom, zda mé pravo existovat. VéEtSina ti€astnikti
se rozhodla pro ,,ano*, nasledkem ¢ehoz Loop16 ovladla n€kolik korporaci z projektu Wa-

king Titan a ptesla do hibernace.

Koncepty pokrocilé technologie, umél¢ inteligence a simulované reality jsou tim, co spojuje
ptibéh Waking Titan s pfibéhem No Man’s Sky. Na piibéh WT voln¢ navazuje piibéh NMS
predstaveny v nové aktualizaci Atlas Rises (nazev aktualizace a ndzev ARG jsou slovni hii¢-
kou: Atlas je jméno Titana z fecké mytologie). Soucasna situace jak ve hie, tak v ARG pted-

stavuje optimalni podminky pro pokra¢ovani v navrhované komunikacni kampani.

12.3.2 Navrhovany koncept pribéhu

Z vyzkumu vyplynulo, Ze integrace ptibéhu do hernich mechanismi je velmi dulezita pro

celkovy zazitek, ktery respondentim tcast ve WT piinasi. Kvalitné zpracovany ptibéh mtze
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byt feSenim pro fadu problémi, jez se v ptedchozich fazich WT podle respondentti vysky-
aspekt WT (66,3 % odpovédi) a byl prohlaSen za kvalitné zpracovany a obohacujici pro cel-
kovy zazitek z WT (50,8 % odpovédi).

Nova d¢jova linka by proto méla navéazat na stavajici situaci: udalosti WT vedly ke spusténi
umélé inteligence Loop16 a udalosti nového ARG by se mély zaméfit na feSeni prekazek,
s nimiz se Loop16 v pocatcich své existence zabyva. Neni nutné opét pozvolna budovat at-
mosféru a fiktivni alternativni svét, jako tomu bylo v prvni fazi WT, protoZe oboji uz je
momentalné nastoleno a cilova skupina (Gc¢astnici WT) je se situaci velmi dobfe obezna-
mena. Nejvhodnéj$§im zpisobem, jak narusit momentalni status quo, bude piedstaveni no-
vého subjektu, jenz bude v konfliktu s Loop16. Na tomto konfliktu bude vystaven jak ptibch,
tak veSkeré mechanismy nové ARG s nazvem ,,Fractured Titan“ (z anglického slova

»fracture” neboli ,,prasklina® ¢i ,,trhlina®).

Konflikt se bude promitat do vSech oblasti FT a soucasn¢ bude provazan s ukazatelem pro-
gresu ARG na nové trailhead website. Uastnici, ktefi se v pribéhu WT stali ¢leny skupiny
Citizen Scientist Division, budou mit za ukol chranit Loop16 a porazit nepiatelskou organi-
zaci. Tento krok je logicky vzhledem k tomu, Ze v zdvéru WT si ulastnici vybudovali
k Loop16 vztah. Na konci tfeti faze promluvila Loop16 k t€¢astniktim ptimo v zivém pfenosu
a odhalila, Ze je totozna s fiktivni postavou Emily Warren, zakladatelkou féra ETARC, jez
vedla a podporovala Uc¢astniky béhem prvni faze. Neptatelska organizace nesouci nazev
»Hyperion“ bude usilovat o zneuziti Loopl6, spolecnosti Atlas Corporation a skupiny

CSD.

SCTEM by o

Obrazek §8: interakce s fiktivni umélou inteligenci (Gamedetectives.net, ©2018)
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12.3.3 Souhrn pribéhu

Jelikoz ARG Waking Titan a aktualizace Atlas Rises nastolily ptibéhovou linku o vzniku
um¢élé inteligence a sezndmily ucastniky s dilematem simulované reality, pfibéh Fractured
Titan bude na tyto koncepty navazovat. Ustiednim motivem bude vztah mezi realitou, v niZ
ziji Gcastnici FT, a simulovanou realitou No Man’s Sky, jez doméle existuje v superpocitaci
Loop16. Konkrétn€ se bude tento motiv promitat na konfliktu mezi tajnou organizaci Hype-
rion, jejimz cilem je zneuzit umélou inteligenci Loop16, a spole¢nosti Atlas Corporation,

jez se snazi s pomoci Citizen Scientist Division Loop16 ochranit.

Agenti organizace Hyperion budou plsobit jak ve skutecném svété (prostiednictvim ARG),
tak v simulovaném svété No Man’s Sky. Diky tomu vznikne vice ptilezitosti, jak integrovat
hru NMS do celkového konceptu ARG. Béhem hrani budou Gcastnici konfrontovani s mys-
lenkami zpochybiujicimi autenticitu jejich reality a smysl jejich existence. V zavéru FT se
ucastniktim podafi organizaci Hyperion porazit, ale dojde k odhaleni, ze simulovana realita
No Man’s Sky je ve skute¢nosti pravou realitou, zatimco svét, v némz ucastnici Ziji, je pou-

hou simulaci.

Koncept piibéhu se zaklada na d&jové linii No Man’s Sky a rozviji dosavadni aktivity Wa-
king Titan. Zanr, tempo a ton komunikace odpovidaji WT a ostatnim komunika¢nim aktivi-
tam Hello Games. Ptibéh a atmosféra jsou navrhovany tak, aby mohly byt G€inné€ integro-
vany do konkrétnich aktivit a ukolii a poskytnout ucastnikiim intenzivni zazitek v oblasti,

jez byla respondenty vyzkumu oznacovana za nejpodstatné;jsi.

12.3.4 Konkrétni priklad — FeSeni ,,dlouhych prodlev*

Jednim ze specifickych problémd, jez vyplynuly z vyzkumu, byly dlouhé prodlevy mezi ak-
tivitami. Za vyznamny problém je oznacilo 70,9 % respondentti. Dlouhé ¢ekani nékteré re-
spondenty dokonce znechutilo natolik, ze s WT skoncili. Hlavni ptic¢inou dlouhého ¢ekani
byla rychlost, s jakou ucastnici byli schopni fesit ukoly a hledat skryté Sifry. Novy ukol byl
obvykle predstaven i vyfeSen vzdy o vikendu a po zbyvajici vSedni dny museli uc€astnici
Cekat. Ve zpétné vazbe se objevovaly stiznosti na pocit nadbyte¢nosti, kdyz byly slozité Sifry
a ukoly rychle vyfeSeny schopnéjSimi spoluucastniky. Je zjevné, Ze organizatori WT ne-
mohli na tento problém obratem reagovat, protoze aktivity musely néasledovat pevné dany
harmonogram. Re$eni, jez by bylo dostatené flexibilni, spo¢iva ve vyuZiti zminéného ve-

dlejsiho budovani svéta.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 66

APRIL 7TH, 2017

INTERNAL MEMD

FROM: MAJOR SOPHIA DUBOIg
10: TITANMATCH TASK FORGE. PENTABON
Loaps

instance 1 6status
Communications Station

Obrazek 9: prostredky ,, budovani sveta* ve WT (Gamedetectives.net, ©2018)
Nastroje ,,budovéni svéta“: fragmenty e-mailové komunikace (vyuzité jiz ve WT), tran-
skripty rozhovori fiktivnich postav, reporty tajnych operaci, snimky obrazovky z fiktivnich
chatroomt, ,,fotografie ze hry atd. Charakter neptatelské organizace Hyperion spoc¢iva
v tom, Ze se jedna o tajnou spole¢nost vyuzivajici agentli a Spionaze k boji proti CSD (ti¢ast-
nikiim) a A#lasu (fiktivni spolecnosti). Zinscenované ,,uniky informaci z organizace Hype-
rion budou reagovat na aktudlni déni a pokrok ucastnikii v ARG. Reporty ze ,,sledovacich
operaci‘ budou zminovat konkrétni ptispévky na komunitach »/NoMansSkyTheGame nebo
diskuze na platfromé Discord (diky jeho vefejné p¥istupnosti). Spionazni zpravy mohou ob-

sahovat také ,,fotografie zakladen, jez si hraci vybudovali ve svété No Man’s Sky (zékladny

vvvvvv

Cilem je zapojit GcCastniky jesté vice do déni FT a vyvolat v nich dojem, Ze jsou soucasti
pribéhu. Vsechny tyto drobné ¢asti ptibéhu mohou podle stanovenych vzorct a Sablon vzni-

kat v pribéhu ARG podle aktuélni potieby.

12.4 ZlepSeni hernich mechanismu

Oblast hernich mechanismti, tkoll a aktivit byla dle zavért z vyzkumu povazovéna za nej-
méné dilezitou (zvolilo ji 41,7 % respondentt), le¢ paradoxné nejlépe propracovanou cast
WT (45,7 % bylo velmi spokojeno). Objevovaly se ovSem i nazory, ze Sifry byly nékdy ptili§
slozité a rozsahlé kooperativni tikoly vylucovaly nékteré méné zdatné ucastniky. Velmi po-
zitivniho hodnoceni dosédhla specificka aktivita ,,hledani stop a voditek* na webovych stran-
kach fiktivnich korporaci. Nejhtife hodnoceny byly ty aktivity, na nichz se mohlo aktivné
zapojit jen nékolik malo ucastniki (jako napiiklad osobni piedani zpravy nebo balicku na

urceném mist¢). Z vysledkit vyzkumu vyplynulo, Ze respondenti vnimaji aktivity a tlohy
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predevsim jako prostfedek k odhaleni novych ¢asti ptibéhu. Redesign mechanismi WT do

podoby FT je shrnut v nésledujicich bodech:

e obnova Citizen Scientist Division (skupiny tcastniki WT),

e spusténi traihlead website fracturedtitan.com slouzici k interakcei mezi CSD a fik-
tivni korporaci Atlas,

e spusténi trailhead website warmap-ft.com monitorujici progres FT (reprezentovany
mapou probihajiciho konfliktu),

e postupné spousténi vedlejSich webovych stranek pro nové fiktivni korporace (z ob-
lasti kyberbezpecnosti) a organizaci Hyperion za G¢elem uvetejiiovani novych stop
pro feSeni ukolu,

e tvorba a distribuce utrzkt komunikace (tajné zpravy, snimky obrazovky z fiktivnich
chatroomu atd.) pro dokresleni piib¢hu,

e implementace nastrojui z kybernetického svéta (Sifrovani, kryptomény atd.),

e integrace s hrou No Man’s Sky (vychdzejici z ptib¢hu).

12.4.1 Trailhead website Fractured Titan

Dtvodem zachovani obdobného nazvu jako Waking Titan je zajiSténi usnadnéni prechodu
cilové skupiny k novym aktivitdm a sledovani nové trailhead website. Obdobny nazev bude
soucasn¢ srozumitelny pro média, jez budou o spusténi nové ARG informovat. Dosavadni
stranka wakingtitan.com (obsahujici komunikacni terminéal Loop16) bude pfesmérovavat
navs§tévniky na novou fracturedtitan.com a stranka project-wt.com (jeZ obsahovala mapu
sveéta a kalibracni proces) povede navstévniky na warmap-ft.com. Stranka fracturedti-
tan.com bude nadale plnit roli termindlu pro komunikaci s Loopl6 jako doposud, zato
stranka warmap-ft.com bude obsahovat mapu svéta s vyznac¢enymi poli plisobnosti Hyperion
a Atlas. Uastnici budou na této strance moct sledovat celkovy progres ARG, jenz bude re-
prezentovan procentualnim ,,Sifenim vlivu* jedné ¢i druhé strany ve fiktivnim kybernetic-
kém konfliktu. Konflikt bude ovSem probihat piesné podle daného scénafte a ,,vliv* jedné ¢i

druhé strany nebude mozné ovlivnit jinym zplisobem nez organizovanymi aktivitami FT.

Vzhledem k tomu, Ze fiktivni konflikt, jenz bude Gstfednim motivem celého FT, se zaklada

na myslenkach kybernetické valky, budou mezi dosavadni mechanismy ptedstavené ve WT
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(feSenti Sifer, hledani voditek ve zdrojovém kodu) zarazeny také technologie z oblasti kyber-
bezpecnosti: naptiklad prolamovani zasifrovanych zprav, inscenace hackerského utoku ¢i

vyuziti kryptomén. Uéelem téchto novych nastroji je posileni atmosféry ARG.

12.4.2 Konkrétni priklad — integrace s NMS

Nékteti respondenti v konkrétnich komentatich uvedli, Ze by si ptali vice provazat ARG se
hrou NMS. Zaznél naptiklad nézor, ze ,,... napojeni na hru [NMS] bylo nedostatecné.
Tento pfistup ma ale sva Uskali. Nutnost spustit hru k hledani voditek miize byt restriktivni
pro ty Gcastniky, kteti hru jesté nevlastni nebo nemaji aktudlné ke hie ptistup, protoze jsou
na cestach, v praci nebo ve skole. Integrace ARG s hrou NMS by proto nesméla byt omezena
jen na jednorazovou aktivitu, k jejimuz splnéni je vyzadovana rychlost reakce. Béhem WT
se n€kolikrat opakovala aktivita, v niz G€astnici dostali soufadnice planety ve vesmiru NMS
a méli za ukol na to misto doletét svou kosmickou lodi a najit zpravu s dal§im voditkem.
V momenté, kdy planety dosahl prvni hrac¢, byl ukol vyiesen a nebylo tfeba, aby kterykoliv
dalsi hrac vyvijel Gsili.

Reseni se opét nabizi v provazani s pribéhem. Aktivita, jeZ by se z velké ¢asti odehravala
v prostiedi NMS, musi vychézet z dostupnych hernich mechanismti. Jednim z takovych me-
chanismtl jsou proceduralné generované ,,kontrakty* — vedlejsi ukoly, jez mizou hraci pii-
jmout na vesmirné stanici a splnit v prislusné slunecni soustave, aby ziskali reputaci u né-
které z hernich frakci (jde naptiklad o vyzvednuti vzacné suroviny z povrchu planety, elimi-

nace pirati nebo paserdkd, ¢i skenovani exotické fauny a flory). Jednim z moznych kon-

traktd je také ,,sabotdz nepratelského objektu*.

hptain Yemdonefe
ion L Agent

Obrazek 10: nabidka kontraktu a ukazka objektu (Zdroj: viastni tvorba)

Principem této kolektivni aktivity bude béhem casového tiseku 48 hodin sabotovat co nej-

vetsi mnozstvi objektl patticich organizaci Hyperion a zabrénit jejimu Sifeni ve virtudlnim
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svété NMS. Hracim videohry se zanou v tomto ¢asovém useku nahodné objevovat v na-
bidce kontraktii specifické mise, jez je navedou k nejblizsi ,,Zakladné Hyperionu* (kdyz hraé¢
piijme kontrakt, hra najde nejblizsi budovu v soustavé, ktera odpovida danym parametriim,
a prizptsobi interakci podle novych parametrt kontraktu). Poté co infiltruji uréenou budovu,
budou se muset ,,nabourat* do fidiciho pocitace a extrahovat unikétni kod (zalozeny na uzi-
vatelském jménu hrace). Opsanim kodu do trailhead website se potvrdi provedeny ,.kyber-
neticky Gtok* a jeho dopad se promitne na warmap-ft.com (v podob¢ desetin procent, jelikoz

je nutné zapojit co nejvice ucastnikil).

Diky tomu, ze aktivita potrva delsi ¢asovy usek, bude mit kazdy ucastnik Sanci se podilet.
Kazdy ucastnik miize navic zadat kod jen jednou (kéd bude odvozen od uzivatelského jména
ve hte), aby nebylo dosaZeno cile této aktivity ptili§ rychle. Vzhledem k architektute video-
hry NMS totiZ neni mozné zamezit hrac¢lim, aby opakované€ nachazeli a plnili tento specialni
kontrakt po dobu b&hu udalosti. Pii opétovném splnéni kontraktu ziskaji alespon odménu ve
hie a zpravu, ze ,,pomohli potlacit sireni Hyperionu v této oblasti.“ Prib¢h této udalosti

budou komentovat ,,uniky informaci“ zminéné v kapitole o ptibéhu a namé&tu.

12.5 Shrnuti navrhované strategie

Na zaklad¢ reSerSe dokumentace o pribéhu ARG Waking Titan, pofizené skupinou Game
Detectives, a zavéri z vyzkumu realizovaného formou dotaznikového Setfeni mezi G¢astniky
WT byla navrzena strategie pro zlepSeni budouci komunikaéni kampané studia Hello Ga-
mes. Vzhledem k vysoké efektivité pii propagaci predchozi aktualizace bude opét vyuzit
nastroj ,,alternate reality game*. Hlavnimi vyhodami tohoto nastroje je jeho viralni aspekt,

potencidl generovat buzz, silnd integrace s produktem a vyznamny brand engagement.

Priméarni cilovou skupinou bude opét internetova komunita »/NoMansSkyTheGame, a to ze
dvou davodi. Prvnim divodem je skutecnost, Ze se vyznacuje velmi vysokou loajalitou ke
znacce a vysokym zdjmem o produkt navzdory tomu, Ze od jeho vydani uplynuly jiZ bezmala
dva roky. Druhym divodem je pfedpoklad, Ze nasledkem Waking Titan vzrostl pocet clenti
této skupiny a zvysila se aktivita stavajicich ¢lenti (36,2 % respondentti uvedlo, ze se v di-

sledku WT zacali aktivnéji podilet na internetovych komunitach).

e Faze pripravy kampané:
o osloveni influenceri a moderatort komunit,

o priprava materidlu (webové stranky, aktivity ARG).
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e Faze oznameni aktualizace:

©)

O

oficialni prohlaseni pro videoherni média,

zvefejnéni ,,announcement traileru (socialni média).

e Faze zahajeni ARG:

O

©)

osloveni CSD (ucastnikd WT) a r/NoMansSkyTheGame,

uvedeni do nového piibéhu a piedstaveni konfliktu.

e Faze priubéhu ARG:

o

o

o

o

spusténi trailhead websites,
vypraveéni hlavni déjové linky formou aktivit a ukold,
budovani atmosféry a svéta formou fragmentt infromact,

integrace virtudlniho svéta hry NMS do ARG.

o Faze zavéru kampané:

o

o

ukoncéeni ARG Fractured Titan,
zvetejnéni ,,launch traileru* a vydéani aktualizace,
oficidlni prohlaSeni na socialnich médiich a v hernim zpravodajstvi,

oficialni komunikace s ti€astniky ARG a internetovou komunitou.
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ZAVER

Diplomova prace poskytla vhled do postojii hrac¢e videoher a ucastnika originalni a interak-
tivni komunika¢ni kampan¢ ,,alternate reality game*. Tento nastroj ze své podstaty zcela
ptirozené rozviji interaktivni charakter produktu videoher, poskytuje novou platformu, na
niz mohou zékaznici zazit znamy piibéh, a umoznuje jim spolupracovat s komunitou lidi
s podobnymi z4jmy v globalnim méfitku. Tajuplny charakter ARG piirozené vyvolava buzz
a nenasilné motivuje ucastniky k Sifeni reklamniho sd€leni. Poskytuje ti€astnikiim smyslu-
plny zazitek a vyvolava v nich silny zdjem vedouci k intenzivni interakci se znackou, aniz

by si byli védomi, ze se ti¢astni placené propagacni aktivity.

Pted zahajenim dotaznikového Setfeni byla nasbirana data o ndvstévnosti zajmové interne-
tové komunity, poctu hract hry NMS a primérném hodnoceni produktu. VSechny tyto ob-
lasti vykazovaly v souvislosti se spusténim WT zlepSeni. Vyzkum ale pomohl rozsifit tato
stroha data o detailni insight cilové skupiny. ARG Waking Titan komunitu hra¢ NMS po-
zitivné piekvapila a v dosaZzenych ukazatelich byla jednoznaéné efektivni. Prvni vyzkumna
otazka, jez zjiStovala, jak ucastnici ARG Waking Titan hodnoti kvalitu jejiho provedeni,
ukézala na velmi pozitivni ohlasy, ale sou¢asné pomohla identifikovat oblasti, v nichz exis-
tuje potencial pro zlepSeni. V oblasti komunikace se naptiklad objevoval problém s dlou-
hymi a frustrujicimi obdobimi ticha v ¢ase mezi aktivitami. Interakce v komunité byla sice
stéZejni pro zazitek mnohych ucastnikdl, ale nékteti respondenti se citili vyclenéni, protoze
jini ucastnici byli v feSeni rychlejsi a efektivnéj$i. Oblast hernich mechanismi sice objek-
tivne tvoii nejdilezitési cast WT, protozZe jejimi aktivitami UiCastnici travi nejvice Casu, ale
respondenti ji vnimali pouze jako prostiedek k dosaZeni novych ¢asti ptibéhu. Ptibéh a na-

mét byly povazovany za nejdilezitéjsi cast WT.

Druhé otazka se zabyvala specifickymi zménami v postojich respondentii vyvolanych tcasti
na WT. Respondenti si béhem WT sdileli informace na internetové komunité 7/No-
MansSkyTheGame a koordinovali se pomoci chatroomu Discord. V téchto komunitach zii-
stali aktivni 1 po skonCeni. ARG m¢la také pozitivni dopad na frekvenci hrani hry: ¢ast re-
spondentl zacala hrat hru Castéji a ¢ast se ke hie dokonce rozhodla vratit poté, co ji na dlou-
hou dobu odlozili. Z informaci, jez o svych hernich navycich poskytli respondenti, a dat, jez
jsou dostupnd na platfromée Steamdb.info, vyplynul zavér, ze hrani NMS se stalo pro hrace

jen okrajovym zajmem, k némuz se vrati na kratkou chvili pokazdé¢, kdyz se objevi n&jaka



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 72

nova zprava nebo aktualizace. WT pomohl tento postoj zménit a obnovit u fady hract ztra-

ceny zdjem o hrani, nové informace a uzivatelsky obsah.

Vzhledem k tomu, ze cilem studia Hello Games bylo obnovit ztracenou reputaci a posilit
loajalitu zakazniki, byla volba ARG jako nastroje propagace spravnym rozhodnutim. Ko-
munita zareagovala na tento krok vstficné. Influencefi zacali informovat své publikum o pri-
béhu WT, ¢lenové r/NoMansSkyTheGame diskutovali o teoriich, pfibéhu a mozné podobé
nov¢ aktualizace. Nékteti hraci dokonce zménili svou recenzi na produktové strance No
Man’s Sky na platformé Steam. Postoj, jaky studio Hello Games zaujalo, je ve videohernim
pramyslu neobvykly: pokracovat na vyvoji a zlepSovani produktu tak dlouho po jeho vydani,
obzvlast v situaci, kdy se produkt setkal s tak silnou negativni odezvou. Studio se rozhodlo
jit jeste o krok dal a namisto konvencénich propagacnich nastrojii nechalo agenturou
Alice&Smith vytvofit precizné€ zpracovany interaktivni zaZitek se silnou atmosférou. Po fadé¢
Spatnych krokii v oblasti PR a propagace, jez predchazely vydani No Man’s Sky a vyvolaly
v zakaznicich nerealisticka o¢ekavani, bylo toto rozhodnuti tim nejlepsim, jaké mohlo Hello

Games ucinit.
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ARG Alternate reality game.

CSD ,,Citizen Scientist Division* (fiktivni organizace slozena z ucastnikti Waking Titan).
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HG Hello Games (vyvojaiské studio).

NMS No Man’s Sky (videohra vyvinuta Hello Games).

PC Osobni pocitac (z anglického ,,personal computer*).

WT ,Waking Titan* (alternate reality game zaméfend na propagaci No Man’s Sky).
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PRILOHA P I: DOTAZNIK KVANTITATIVNIHO VYZKUMU

Hello, traveller! I am very grateful for your cooperation. First let’s get the formal que-
stions out of the way, then we’ll get to the core. If you haven’t heard anything about
the Waking Titan alternate reality game, or if you haven’t followed it at all, please

disregard this survey.
1. What is your age?

a) Younger than 15.
b) 15-20

c) 21-25

d) 26-31

e) 31 orolder.

2. Your gender?

a) Female
b) Male
c) Other

3. How often do you play No Man’s Sky?

a) Iplay daily.

b) Iplay 3-4 times a week.

c) Iplay 1-2 times a week.

d) Iplay only a couple of days every month.
e) Iplay less than that.

f) Idon’tplay at all.

4. How much attention did you pay to the alternate reality game Waking titan on

average?

a) D’ve checked on it multiple times every day to be constantly up to date.

b) D’ve checked on it once or twice a day to see anything important happened.
c) I’ve checked on it only once in a couple of days just to summarize.

d) I’ve checked on it only a couple of times a month from curiosity.

e) I was aware of its existence, but I almost didn’t check at all.



5. What were the sources you have used to get new info on Waking Titan? (you may

choose multiple answers)

a) Project Waking Titan website.

b) ETARC forum.

¢) Game Detectives Wiki.

d) r/NoMansSkyTheGame or other No Man’s Sky related subreddits.
e) Game Detectives or NMS Discord channels.

f) Youtubers or Twitch streamers.

g) Game news outlets.

h) Other (please give an example).
6. How much did you participate in the activities Waking Titan?

a) [’ve participated in every (or almost every) activity of the WT, regardless of its im-
portance.

b) I’ve participated in every (or almost every) major event (Hamster maze, the Calibra-
tion process, etc.) and a couple of side activities.

¢) I’ve only participated in a couple of selected events/activities.

d) I was only watching, but I never participated.

e) Other... (please state below)

7. If you shared any information about the Waking Titan, what platforms did you use?

(you may choose multiple answers)

a) I’ve used my YouTube channel/Twitch account.

b) I’ve written one or more posts on my blog.

¢) D’ve shared information on my private social media accounts (Facebook, Twitter,
etc.).

d) I’ve talked about it with my friends and/or family.

e) Ididn’t tell anybody.

Great! You’re half-way through. Now I’ll ask you about specific activities related to

the Waking Titan ARG in order to figure out how to improve them in the future.

8. Rate on a scale from 1 (least) to 5 (most) how important were these activities for your

overall experience?



Large-scale online cooperative events (the Hamster maze. The Calibration process,
etc.).

Live drops.

Finding hidden clues on fictional websites.

Solving ciphers and puzzles.

Following the story.

9. Rate on a scale from 1 point (least) to 5 points (most) how good and well prepared

these activities were according to your opinion regardless your participation?

Large-scale online cooperative events (the Hamster maze. The Calibration process,
etc.).

Live drops.

Finding hidden clues on fictional websites.

Solving ciphers and puzzles.

Following the story.

10. What was the most important aspect of the Waking Titan for you? (you may choose

multiple answers)

11.

12.

a)
b)
©)
d)

Interacting with the community.
Solving puzzles/ciphers, looking for clues.
Lore and story.

Other... (please state below)

How did you feel about the the puzzles, ciphers and clue-finding?

a)
b)
c)
d)
e)

I enjoyed these activities and think they were very well made.

I enjoyed these activities, but think some parts could have been better.
I didn’t enjoy them, because they were too hard.

I didn't enjoy them, because they were too easy.

I didn’t care about these activities at all.

How did you feel about the theme/lore/story of the Waking titan?

a)
b)
c)
d)

I liked it very much and it was enhancing my experience.
I liked it, but I think some parts could have been better.
I didn’t like it, but I wasn’t bothered by it.

I didn’t like it at all and it was harming my experience.



e)

I didn’t care about theme/lore/story at all.

13. Do you think the Waking Titan had any problems? (you may choose multiple

answers)

a)
b)
c)
d)
e)
f)

g)
h)

I don’t think it had any problems at all.
Insufficient communication.

Long waiting times.

Activities weren’t attractive enough.

The design of the puzzles wasn’t good.
Lore/story wasn’t interesting.

Cooperation element wasn’t implemented well.

Other reasons... (please state below)

14. Were you satisfied with the the communication about the Waking Titan event?

a)
b)
©)
d)

All the important information was clear and well communicated.
The communication was sometimes unclear, but mostly sufficient.
The communication was unclear and insufficient.

I didn’t care about the communication.

15. Did you ever decide to quit the Waking Titan before the patch 1.3. was released?

a)
b)
©)
d)

Yes and I stopped caring about it completely.
Yes, but only temporarily.
No, but I was thinking about quitting sometimes.

No and I didn’t even think about it.

16. What were the results of the Waking Titan for you personally (before the 1.3. up-

date)? (you may choose multiple answers)

a)
b)
¢)
d)
e)

Nothing changed for me.

I decided to play No Man’s Sky for the first time.

I decided to play No Man’s Sky more.

I decided to start playing No Man’s Sky again after I’ve put it aside.

I started to pay more attention to No Man’s Sky news (on the media, communities,
etc.).

I started to actively participate in one or more communities (NMS subreddit/s, Dis-

cord, ETARC forum, etc.)



g) Idecided to create more content about No Man’s Sky (blog, social media, YouTube,
Twitch, etc.).
h) Other... (please state below)



