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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace se zaméfuje na analyzu reklamniho prostiedi videohry Fortnite,
konkrétnéji, vyuzivani reklamnich prostiedkii ve hie samotné. Zabyva se jaka forma
propagace/kolaborace ma na Ceské a slovenské hrace nejvétsi vliv. Teoreticka ¢ast se
zamétuje na zakladni pojmy a stanoveni metod, cilii a vyzkumné otdzky. Prakticka cast
nasledné ptredstavuje videohru Fortnite a jeji fungovani a jaké formy propagace vyuziva
v praxi spolu s dotaznikem ktery ma zhodnotit ktera forma novodobé reklamy ma na hrace

nejveétsi vliv.

Kli¢ova slova: Fortnite, Epic Games, herni reklama, kolaborace ve videohrach, marketing

ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on the analysis of the advertising environment of the video game
Fortnite, more specifically, the use of advertising in the game itself. It examines what form
of promotion/collaboration has the greatest influence on Czech and Slovak players. The
theoretical part focuses on the basic concepts and the determination of methods, objectives
and research questions. The practical part then introduces the video game Fortnite and its
functioning and what forms of promotion it uses in practice, together with a questionnaire to

assess which form of modern advertising has the greatest influence on players.

Keywords: Fortnite, Epic Games, In-game adverising, colaboratin in video games,

marketing
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UvVOD

Dnesni herni primysle se roztlsta a spolu snim i reklamni zacileni na hrace ve videohrach.
Hlavnim tkazem videoherniho advertisingu je hra Fortnite od studia Epic Games, jenz se
drzi mezi velikany v hernim prumyslu. Videohra jiz prosla mnoha aktualizacemi a celym

vyvojem a evoluci v tom, jak lze videohru marketingové vyuzit.

Teoreticka ¢ast prace seznamuje s pojmy, které k digitalnimu marketingu patii a seznamuje
nas s hernim primyslem samotnym. Je stanovena vyzkumna otazka, kterou se bude zabirat

prakticka cast a diky dotaznikovému Setfeni a vyzkumem v praktické Casti je zodpovézena.
Praktické cast je tvofena popisem hry a jejimi socialnimi sitémi, jak vyuziva své prvky
k marketingu a pro¢ je takovym fenoménem.

Ve vyhodnoceni z dotaznikového Setfeni je potom zodpovézena vyzkumna otdzka a jsou zde

analyzovany i vysledky dotazniku. Prace se zabyva hlavné jak vnimaji hra¢i vybrané prvky

hry a které jsou pro né€ nejpreferovang;jsi.

Zavérem této prace bylo obeznameni, jak Cesky a slovensti hraci vnimaji reklamni

komunikaci ve videohfe.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

1 MARKETINGOVE KOMUNIKACE VIDEOHER

Az do poloviny 90. let se debata o marketingové komunikaci soustiedila na tradi¢ni média
a rust online (internetové) reklamy. Vzhledem k tomu, ze byly ziskany zkuSenosti s riiznymi
typy internetovych aktivit, po znacném zklamani, Ze ptivodni pfislib elektronickych médii
jako nahrady konvencéni reklamy nebyl naplnén, a humbuk kolem piedpokladané smrti
reklamy se ukazal jako znacn¢ nadhodnoceny. zacalo se zkoumat michdni dostupnych forem
médii (nazyvanych hybridizacni média). Hybridni média ptedstavuji strategické vyuziti
tradi¢nich a novych médii a néstroji marketingové komunikace k efektivnéjSimu sdéleni.
Tato oblast se stale rychle vyviji, prominentnim piikladem jsou umisténi produktu a hry
obsahujici vnofenou reklamu. Mezi dal$i formy medidlné¢ orientované reklamni
marketingové komunikace patii slu¢ovani a prozitky ze skutecného Zivota a slucovani zivé
reality a pocitaCovych informaci ve formé ,rozsitené” reality“(Eagel, Czarnecka, Dahl,

Lloyd, 2014, s. 228).

Jednou z problematik, na kterou tfeba poukazat v marketingovych komunikacich
videoher je advertising mladistvym, jelikoZ videohry hraje i pomérné dost nezletilych. ,,Hry
areklama nezletilym UNESCO — Organizace spojenych narodi pro vychovu, védu a kulturu,
definuje rané détstvi jako 0—8 let a dvanacty rok je bézné€ povazovan za prechodny bod, kdy
déti mohou obecné rozpoznat reklamu a uplatnit k ni kriticky postoj. Spojené kralovstvi,
Dansko, Belgie a Recko omezuji reklamu na déti a reklama na déti do dvanacti let je
nezdkonna ve Svédsku, Norsku a kanadské provincii Quebec. V Australii je kriticky
pfechodny vék Etrnact. FTC (Federal Trade Commission) v USA zaujima alternativni nézor,
kde spolecnosti samy reguluji svou reklamu détem v reklamnim priamyslu za miliardy
dolarii. Znac¢ky se vSak nevzdaly snahy ptildkat déti jako nové spotiebitele; pfesunuli své
reklamni kampané z televize na internet. Cast této nové firemni strategie se §ifi
prostfednictvim socialnich siti, které mladi 1idé hojn€ vyuZzivaji. Ackoli nékteré znamé
socialni sit¢ maji v€kové omezeni 13+, mnoho mladsich uzivateld na tyto stranky pfistupuje
online. Vyrobci vyuzivaji socidlni média k ptimému ptildkani novych mladych spotiebitelt
pomoci reklamnich her, pocitacovych her, které jsou vSechny o podprahové propagaci
znacky. Reklamni primysl utraci za reklamu 8,2 miliardy dolart (5,5 miliardy liber) ro¢né.
Prechod na internet mnoha spolecnosti zabyvajicich se nealkoholickymi napoji a
cukrovinkami je caste¢né zplisoben mnohem mensi regulaci a omezenim nez televizni
reklama. Dé€ti mohou sledovat animované reklamy potravinaiskych spolecnosti na propagaci

produkti s vysokym obsahem tuku, cukru a soli, které¢ by jinak odporovaly legislative.
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Spolecnost Kellogg’s vyuzila minihry zaméfené na déti online pro svou kampai Krave
Chocovore Idol, kterd je také spojena s zivym televiznim programem. Hra, Pitfall! Krave je
bezplatna mobilni hra, kde hra¢ muze sbirat kousky zlaté modly. Sbirani predméti ve hie
umoziuje hra¢i nakupovat propagacni produkty a byt zatazen do denniho slosovani o ceny.
Proces lékani na =znacku, ktery by v jinych reklamnich médiich nebyl nutné

povolen“(Bossom, Livingstone, Books, 2016, s. 173).

1.1 Digitalni marketing

Jakykoli marketing, ktery pouziva elektronickd zatizeni a mohou jej vyuzit marketingovi
specialisté k predavani propagacnich zprav a méteni jejich dopadu prostiednictvim vasi
cesty zédkaznika. V praxi se digitalni marketing obvykle tyka marketingovych kampani, které
se zobrazuji na pocitaci, telefonu, tabletu nebo jiném zatizeni. MliZe mit mnoho podob,
véetné online videa, grafickych reklam, marketingu ve vyhledavacich, placenych socialnich
reklam a pfispévkt na socidlnich sitich. Digitdlni marketing je Casto pfirovnavan k
Htradiénimu marketingu®, jako jsou reklamy v c¢asopisech, billboardy a direct mail.
Kupodivu je televize obvykle spojena s tradi¢nim marketingem (Mailchimp®, ©2001-
2021).

1.1.1 Video marketing

Video je jednim z nejvykonné&jSich dostupnych kanall digitalniho marketingu. Lidé miluji
video. Sleduji videa pro zabavu a vyzkum a sdileji videa. Ve skutecnosti YouTube hlésil
vice nez dvé miliardy pfihlasenych divakt mésicne€. B2B kupujici i B2C spotiebitelé se
rozhoduji o ndkupu diky videu. Video marketing buduje povédomi o znacce, zvySuje
digitalni provoz a zvySuje miru konverze. Videa vloZzend do obsahu blogu jsou jiz 1éta

zakladnim kamenem strategii obsahového marketingu B2B 1 B2C (Oracle, © 2021).

1.1.2 Social media marketing

Marketing na socidlnich sitich pfedstavuje pro firmy vSech velikosti G¢inny zptsob, jak
oslovit potencialni zakazniky a zakazniky. Vasi zakaznici jiz komunikuji se znackami
prostfednictvim socidlnich médii, a pokud nemluvite pfimo se svym publikem
prostfednictvim socidlnich platforem, jako je Facebook, Twitter, Instagram a Pinterest,
pfichazite o to! Skvély marketing na socidlnich sitich mize vaSemu podnikani pfinést
pozoruhodny uspéch, vytvorit oddané zastance znacky a dokonce ziskat potencidlni

zakazniky a prodeje (WordStream, © 2021).
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1.1.3 Content marketing

Obsahovy marketing je marketingova strategie pouzivand k pfilakani, zapojeni a udrzeni
publika vytvafenim a sdilenim relevantnich ¢lanka, videi, podcasti a dalSich médii. Tento
pristup vytvaii odborné znalosti, podporuje povédomi o znacce a udrzuje vasi firmu v centru

pozornosti, kdyz je ¢as koupit to, co prodavate (Mailchimp®, ©2001-2021).

1.1.4 Display advertising

Obchodnici mohou zobrazovat relevantni reklamu na webech tetich stran, aby oslovili vice
potencidlnich zikaznikli. Takové reklamy mohou zahrnovat bannery, postranni pole,
videoreklamy a interaktivni reklamy, které odkazuji zpét na jeden z vasich webl nebo

vstupnich stranek (Oracle, © 2021).

1.1.5 Affilate marketing

Affiliate marketing, zvany také partnersky marketing nebo provizni systém, vam umoznuje
vyd¢lavat na prodeji produkti jiné firmy. Funguje na zaklad¢ provazani webovych stranek
konkrétni znacky (firmy) se strankami, které¢ danou sluzbu ¢i vyrobek doporucuji. Znacka

tak ziské dalsi propagacni kandl (web zprostiedkovatele) a zprostiedkovatel podil z prodeja

(Redakce IGNUM, 2020).

1.2 Digitalni/offline komunikace videoher

Jednoduse feceno, digitalni komunikace zahrnuje Gsili organizace o online komunikaci.
VétSina organizaci dnes vyuziva Sirokou Skalu online kanalti — od svych webovych stranek
pres mobilni chat az po blogy — ke spojeni se souCasnymi 1 potencialnimi zakazniky,
zamestnanci a dalSimi zainteresovanymi stranami. Potfebuji profesionaly v oblasti
digitalniho marketingu, ktefi dobife rozumi tomu, jak vyuZit tuto konvergenci technologii a
zprav ve svij prospéch. Profesionalové v oblasti digitdlni komunikace jsou zodpovédni za
vSe od vytvarfeni online aktiv znacky az po budovani angazovaného publika na socialnich

sitich (Northeastern University, © 2021).

1.2.1 Reklama

Tvorba a distribuce zprav poskytovatelli zboZi ¢i sluzeb nabizenych s komerénim cilem.
Musi byt ziejmé, Ze jde o placené zpravy, které vyuzivaji komunika¢ni média k dosazeni
cilové skupiny. Patii sem i inzerce, televizni a rozhlasova reklama, vnéjsi reklama, reklama

Vv kinech a audiovizualni snimky. Své misto zde ma predevsim vzhledem ke svému vyznamu
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a budoucnosti i reklama v novych médiich a socidlnich sitich stejné jako public relations,
podpora prodeje, direct marketing &i sponzoring. Uloha ,,novych médii spo&iva v tom, Ze

V podstaté nahrazuje osobni komunikace.(Vysekalova, Mikes, 2010,s. 17).

1.2.2 Podpora prodeje

Podpora prodeje mtize byt definovana jako kratkodoby stimul k vyzkouSeni ¢i uziti vyrobku
¢i sluzby. Podpora prodeje mtize byt zacilena bud’ na obchod, ¢i na zakazniky. Stejn¢ jako
reklama, i podpora prodeje miize mit mnoha podob. Zatim co reklama poskytuje zdkazniktim
divod k nakupu, podpora prodeje jim poskytuje podmét k nakupu (Keller, 2003. s 335). A
dale Keller ve své publikaci zmifluje Ze, podpora prodeje je vytvofena pro zmeénu chovani
obchodu, k prosazovani znaSky a aktivnimu prosazovani a zmény chovani zakaznikti aby
poprvé nakoupili a nadale danou znacku diiv a opakovanéji nakupovali® (Keller, 2003. s

335).

1.2.3 Public relations

Vztahy s vefejnosti, informace nasmérované na vymezeny objekt, urené k vytvareni
pozitivnich vztahti mezi subjektem (ten v jehoz zajmu se $ifi) a pfijemcim. Pozitivni vztah
si ma zasazena cilova skupina vytvofit sama, nikoli na zéklad¢ argumentii a apeld jak v
propagaci a v reklamé, ale na zaklad¢ predlozenych informaci vlastnim vybérem, osobnim
prehodnocenim faktd. Objekt tedy neni pifimo vyzvan k akci. PR se u nés zvyklo ptekladat
jako prace s vefejnosti, coz neni adekvatni. Nekteti autofi chapou tuto aktivitu jako soucast
propagace, nastroj pro vytvafeni image a goodwillu. Jini zase naopak povazuji propagaci za
jednu z forem public relations. (Horfidk, Koneéna, Vopalenska, Rajéakova, Sestak, Siskova,
2009, s. 41)

1.2.4 Direct marketing

Direct marketing (pfimy marketing) se stava soucasti kazdodenniho zivota nas vsech, a i
kdyz si to neuvédomujeme, ¢im dal tim vice ovliviiuje nase spotiebni chovani. Jedna se totiz
o jednu z nejrychleji rostoucich ¢asti marketingové komunikace. Pfitom vétSina lidi ani nevi,
co pojem direct marketing znamena. Obvykle si pod timto pojmem ptedstavi zasilku v
postovni schrance, kterd obsahuje nabidku nejriiznéjSiho zbozi doprovazenou dopisem.
Podle Direct Marketing Association (DMA) sni definice direct marketingu néasledovné:
,Direct marketing je interaktivni systém, ktery pouziva jedno nebo vice reklamnich médii

pro vytvafeni méfitelné odezvy nebo transakce v jakémkoli misté,” zminuje Svétlik ve své
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knize (Svétlik, 2016, s.147) a také v knize pise Ze, direct marketing bychom méli chapat jako
urcitou filozofii, kterd je zalozena na vybudovéni trvalé a pevné vazby mezi firmou a
zakazniky — stavajicimi i potencidlnimi. V tadé aspekti se odliSuje od ostatnich forem
marketingové komunikace. Jednak vyuziva dvousmérné komunikace. Ta umoznuje velmi
pfesné vyhodnoceni dosazeni stanovenych komunikacnich cilti. Cilova skupina byva
obvykle mensi nez u ostatnich forem a to proto, ze tato forma komunikace je uzko zamétena
na ty recipienty, ktefi byli vyhodnoceni pomoci udaji pfislusné databaze jako potencialné
perspektivni ¢i podchyceni zakaznici. Pfimy marketing je ve svych tradi¢nich formach
nakladnou formou komunikace, v ptipad¢ e-shopii to ale tak uplné neplati. V kazdém piipadée

se jedna o efektivni a i¢innou formu marketingovych komunikaci.
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2 ZABAVNI PRUMYSL

Media & Entertinment (M&E) se nachazi ve fazi transformace, protoZe staré i nové stale
koexistuji. Interaktivita, digitalizace, vice platforem, vice zafizeni a globalizace sluzeb
zménily v poslednim desetileti vertikdlu médii a zabavy. Déle se ze ¢lanku na webu Avasant
(AVASANT AND AFFILIATED COMPANIES, © 2021) dozvidame, ze odvétvi médii a
zabavy (M&E) ma nékolik segmentt, které se spojuji do jedné vertikaly; Filmy/kino,
televize, hudba, vydavatelstvi, radio, internet, reklama a hry. Kromé¢ toho se trendy a hnaci
sily pro kazdy ze segment lisi napfi¢ dil¢imi segmenty, zemé&pisnymi polohami a
spotiebitelskymi segmenty. Diky tomu je vertikala jedineCna, protoze tyto pododvétvi
soutézi, dopliiuji se a kombinuji, aby naplnily celosvétové stale se zvySujici poptavku po
zabavé a informacich. Odvétvi také zavisi na mnoha externich faktorech/technologickém
vyvoji, jako je mimo jiné bezdratové pfipojeni, mobilni zafizeni, zafizeni, digitalizace,
rychlosti piistupu k internetu, cloudova ulozisté, spotiebitelska analytika a socidlni média.
Primysl se Uspé$né piizplsobil tomuto vyvoji v kazdé generaci. Od 90. let 20. stoleti
digitalizace obsahu zménila tvorbu a poskytovani hudby. Dal§im naruSenim v roce 2000 byl
vzestup internetu, ktery zménil hru ve vSech pododvétvich tohoto odvétvi. V soucasné dobé

jsou socialni média ndpomocna pii utvareni sou¢asného medidlniho a zdbavniho primyslu.

2.1 Videoherni prumysl

Videoherni primysl je jeden z nejvétsich a nejsilnéjSich odvétvi zabavniho prumysli dnesni
doby. Dle serveru Investopedia ,,je sektor videoher nesmirné velky. Ve skutecnosti je vEtsi
neZ filmovy a hudebni prlimysl dohromady a jen roste. A¢koli mu neni vénovana stejna
pozornost jako filmovému a hudebnimu primyslu, po celém svété existuji vice nez dvé

miliardy hract. To je 26% svétove populace* (Investopedia, © 2020).

,» Ve to zacalo, u jednoduchych her s joysticky Pong a Pac-Mana v 70. a 80. letech. Ukazalo
se, ze tyto jednoduché hry budou zdkladem dneSniho herniho primyslu a okamzitych
kulturnich fenoménti. Dnes$ni hodnota herniho priimyslu vzrostla do vySe 200 miliard dola-
i, které neustale posouva hranice technologie a zabavy. Nejen, Ze mame neustaly ptichod
novych konzoli, pocitacl a zafizeni, které nas davaji pfimo do hry, ale mame také ptilezitost
sledovat, jak nektefi z nejlepSich hract na svété soutézi v turnajich e-sportl a online pro-

stiednictvim streamovaci platformy jako Twitch* (Built In, © 2019).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

2.2 Rozdéleni trhu videoherniho primyslu

Rozd€leni primyslu by se dalo pojmout podle platforem, které hraci vyuzivaji, jak Ize
vidét na grafu niZe, k roku 2016 pies 80 % herniho segmentu tvoii PC, Console a Mobile

gaming. Tablety, webové hry a handheld gaming zahrnuje zbylych 17 % trhu.

Na serveru WePC se uvadi, ze ,,PC je stale nejoblibené;jsi platformou pro vyvojare
her s 56 % vyvojem her pro platformu v roce 2020. Pokud jde o konzole, Sony se stale dafi
piekondvat Microsoft, pokud jde o zamétfeni na vyvoj her, pficemz 25 % vyvojait se
zamétuje na PS4 23 % na Xbox One. Tento trend pokracuje, kdyz se podivame na konzoly
nové generace, kde 11 % pracuje na hrach PS5, vice nez 9 % pracuje na Xbox Series X.
Navzdory tomu, Ze hrani her pro PC je pro vyvojate Spickou, je mo-bilni hrani
nejpopuldrngjsi platformou pro uzivatele se 48 % hraci pravidelné se vénu-je mobilnim
hram a konzolové hry pfekonavaji hrani na PC z hlediska globalniho her-niho trhu* (WePC,
© 2021).

Which platforms are game developers developing games for?
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Obrazek 1 — Pro které platformy vyvojafi her vyvijeji hry (Zdroj: WePC, 2021)
2.2.1 PC gaming

Podle serveru Technopedia je ,,pocitacova hra (personal computer game) je videohra, ktera
se hraje spiSe na osobnim pocitaci nez na konzoli. Hra se ovlada pomoci vstupnich zatizeni
PC, jako je klavesnice, mys, joystick atd. PC hry lze hrat s ptipojenim k internetu nebo bez
néj a jsou k dispozici od zavedeni osobnich pocitacii. Pro platformu PC je k dis-pozici velké

mnozstvi her(Technopedia Inc., © 2021).
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2.2.2 Console gaming

Na serveru PCMag je konzole popsdna jako ,,Specializovany stolni pocitac
pouzivany k hrani videoher. Dv¢ nejoblibenéjsi konzole jsou Sony PlayStation a Microsoft
Xbox. Nintendo Wii je také uchazecem, ktery simuluje fyzickou ucast na aktivitach, jako je
bowling a tenis* (ZIFF DAVIS, LLC. PCMAG DIGITAL GROUP, ©1996-2021). Také je
tam zminéno, Ze jsou ,.konzole pro videohry obvykle pohanény opera¢nimi systémy a CPU,
které se 1isi od stolnich pocitacti. Konzole jsou pod kontrolou ptisluSnych vyrobct a software
je prizptisoben schopnostem stroje. Hry nelze zaménovat s jinymi hernimi konzolami nebo
stolnimi pocitaci, ackoli vydavatelé softwaru mohou vyvijet hry pro vice nez jednu

platformu* (ZIFF DAVIS, LLC. PCMAG DIGITAL GROUP, ©1996-2021).

2.2.3 Mobile gaming

Na webu AppLovin ve ¢lanku The Business of Mobile Gaming piSou o mobilnim
gamingu nasledujici. ,,Kromé vSudyptitomnosti chytrych telefonti proménily mobilni hry
kazdého ¢loveéka v hrace (at’ uz si to chtéji ptiznat nebo ne). Pry¢ jsou zastaralé pfedstavy o
tom, Ze hraci jsou mladi muzi v suterénu svych rodici, kteti hraji konzolové hry az do
¢asnych rannich hodin, nyni vidime hrace vSude, kam jdeme. At uz se jedna o dit€ hrajici
zapas u stolu, muz hrajici slovni hru, zatimco ¢eka na vzlet svého letadla, nebo Zena ve fronté
na kavu se zavodni hrou-mobilni hraci hraji vSude, kam jdou. Se spusténim iPhonu v roce

2007 jsme vidéli, ze se mobilni hrani stalo nejpopularnéjSim zptisobem, jakym hrajeme*.

Global games market per segment (2016)

Tablet

10.0% casual
Webgames
5.0%

PC/ MMO
27.0%

Handheld
2.0%
Mobile Phone
27.0% TV/ Console

29.0%

Obrazek 2 — Globalni trh her pro jednotlivé segmenty 2016 (Zdroj: Clairfield
International, 2016)
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V dokumentu od CLAIRFIELD INTERNATIONAL je zminéno, ,,velkou ¢ast Mobile
gamingu ktery se nadale rozrusta, vyuziva Asijsky kontinent, jelikoz je skoro polovina

herniho trhu lokalizovana v Asii“ (CLAIRFIELD INTERNATIONAL, 2016, s. 10).

Global games market per region (2016)

North America
25.0%

Europe, Middle
East & Africa
24.0%

Latin America

4.0%

Asia-Pacific
47.0%

Obrazek 3 — Globalni trh her podle regionti 2016 (Zdroj: Clairfield International,
2016)

2.3 Videohra

Videohra je produktem dne$ni doby, ktera se diky rychlému rozvoji technologii dosta-la do
velké popularity ve svétovém méftitku. Diky technologickému pokroku a online ptistupnosti
se videohry mohou distribuovat online a jsou tak dostupné pro kazdého clovéka s

internetovym piipojenim.

Hinlan P. Wong ve své praci cituje podle akademicke literatury videohry ,,jako inter-
aktivni média, elektronické hry nebo zabavni software. Jennifer Johns (2006) definuje vi-
deohry jako interaktivni média. Ona tvrdi, Ze produkty, jako jsou hry, zahrnuji fadu pro-
duktt, které se neomezuji pouze na video nebo pocita¢ obrazovka® (Johns, cit. podle Wong,
2011, s. 8). ,,Mark Wolf a Bernard Perron (2003) tvrdi, Ze terminy jako elektronicky
software, elektronické hry, zdbavni software a dal$i odkazované fraze pouZzivané k popisu
videa hry jsou pfili§ Siroké a mohou zahrnovat jakoukoli hru, kterd mé elektronické
soucastky. Odkazuji na Fyzické deskové hry Miltona Bradleyho, které casto obsahuji
elektronické soucastky, jejichz jediné elektronicka Cast je blikajici svétlo. Tvrdi také, ze
deskova hra z roku 1979 Stop Theief a dalSi deskové hry pouzivaji ru¢ni pocitace k vydavani
zvuki souvisejicich s akcemi na palubé pocitacové hry, ale ne videohry. Kromé toho riizné
akademické, politické a populdrni texty pouzivaji termin videohry ¢astéji nez diive zminéné

definice* (Wolf a Perron, cit. podle Wong, 2011, s. 8).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

Videohry se v dnesni dobé dostavaji i do situace kdy se hra nemusi povazovat za
produkt, ale mtize se brat jako servis. Podle ¢lanku napsaného do Adama Cooka ,,V odvét-
vi videoher predstavuji games as a service (GaaS) poskytovani videoher nebo herniho ob-
sahu na pokracujicim modelu piijmt, podobné jako software, ktery je sluzba. Hry jako
sluzba jsou zpiisoby, jak zpenézit videohry bud’ po jejich pocatecnim prodeji, nebo jak pod-
pofit model free-to-play. Hry vydané v ramci modelu GaaS obvykle dostavaji dlouhy nebo
neurcity proud zpenézeného nového obsahu v pribéhu Casu, aby povzbudili hrace, aby i
nadale platili za podporu hry. To ¢asto vede k tomu, Ze hry, které funguji podle modelu
GaaS, se budou nazyvat living games nebo live games, protoze se aktualizacemi neustale

méni* (Cook, 2021).

Phil Owen ve svém ¢lanku na webu thewrap.com v kratkosti vysvétluje ,Stitek ,,vi-
deohra® vrhé absurdné velkou sit’ na spoustu riznych véci. Existuje milion riznych druhii
videoher a kazda z nich funguje jako vlastni forma zabavniho média. Vzhledem k tomu, ze
nemame konkrétni Stitky pro vSechny tyto jednotlivé typy-pouze volné zanrové popisy-
fikdme, Ze vSechno je videohra. Je to matouci, dokonce i pro ty z nas, kterym fikate hraci.
Pokud by c¢loveék néjak vyristal pouze na videohrach a pozdé€ji v Zivote objevil vSechny
ostatni formy zabavy, které pravideln¢ konzumujeme, pravdépodobné by byl zmateny, proc¢
povazujeme film a televizi za odlisné typy médii. Ve srovnani s rozsahem vSeho, co se pocita
jako videohry, jsou filmy a televize od sebe nerozeznatelné. Videohry jsou sporty, které se
odehravaji v pocitaci. Jsou to interaktivni televizni potfady a interaktivni filmy. Jsou to
digitalni deskové hry a karetni hry. Jsou to drsné simulace kazdodenniho Zivota, v¢etné
¢ehokoli, ¢im se Zivite. Neékteré videohry jsou uméleckymi dily. Jini nevédi, co je umélecky

vyraz nebo pro¢ by vam na tom vSem zélezelo. Ale jsou to vSechno videohry* (Owen, 2016).

2.3.1 Free-to-play videohry

V kolektivni monografii zminuji Basler a Mrazek, Ze pro nainstalovani a vyuZivani
pocitacové hry neni tieba zadného poplatku, ovSem uzivateli se odemkne pouze ¢ast obsahu
dané pocitacové hry (Basler, Mrazek, 2018, s. 22). To znamena, Ze jak mile si uzivatel
nainstaluje software, mize hrat ale bez dodatkového obsahu, kterd by nemél z vétsi ¢asti
ovlivnit hratelnost a zazitek z videohry. Kdyz mluvime o zpoplatnénych dodatcich ve hte,
jedna se vétSinou o kosmetické doplnky, startovni balicky nebo dodatecné odemceni zbylého
obsahu hry po zaplaceni. Jako piiklad mohou poslouzit videohry Fortnite, Counter-Strike

Global Offensive nebo League of legends.
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2.3.2 Premium videohry

Déle Basler a Mrazek ve své monografii popisuji premium hry, jejichz platebni metoda je
zaloZena na jednorazovém poplatku, ktery se hradi pti zakoupeni urcité pocitacové hry. Po
zaplaceni poplatku je mozné pocitatovou hru po neomezenou dobu vyuzivat (Basler,
Mrazek, 2018, s. 22). Jednoduse feceno se jedna o pay-to-play, kdy hru mate ptistupnou do
zivotné a Casem do hry muze vydavatel pfidat dodatecny obsah jak zdarma tak i se
zpoplatnénim (napt. DLC — data disk, ktery rozsifi hru o dalsi ptibéh nebo novou cast

lokace).

2.3.3 Periodicky placené videohry

Predplatny model videohry (napi. World of Warcraft) je Siroce oblibeno u vysoko
rozpoctovych online her pro vice hract. Predplatné se tyka pravidelnych plateb za ptistup a
hrani hry, obvykle na mési¢ni bazi. Ptedplatné je pro vydavatele hry velmi vyhodné, protoze
poskytuje stabilni, dlouhodoby tok piijmd, ale tento model je t€zké zahajit v pocatecnich
fazich, protoze predstavuje piekazku vstupu do hry a vyzaduje od hrace oddanost K titulu
(protoze pokud uZzivatel pfestane platit poplatek, jiz nema ptistup k obsahu). Obvykle je tedy
zmeékcen alternativnimi moznostmi (naptiklad ve World of Warcraft mohou uzivatelé platit
za sveé predplatné herni ménou); také, aby ptildkaly nové hrace a snizily piekazky vstupu,
nabizeji bezplatny ,,demo* zazitek, kde je postup hra¢im v urcitém bod¢ omezen (Stanev,

2020, 5.64).

2.4 Videohra jako platforma

Pod pojmem videohr jako platforma se d4 predstavit mnoho her a idedlnim ptikladem

k tomuto pojmu jsou masivné multiplayerové videohry (MMO).

Masivné multiplayerové online hry (MMO) jsou videohry, které zahrnuji stovky nebo tisice
hracu, kteti soucasné interaguji v trvalém virtudlnim svété. Vyuzivaji internet a je lze hrat
na pocitaci nebo herni konzoli, jako je Xbox nebo PlayStation. Existuje mnoho typit MMO
véetné her na hrani roli - roleplay (napt. World of Warcraft, Everquest), strategickych her
(Mankind, League of Legends), stfileCek z pohledu prvni osoby a her o preziti (Fortnite),
zavodnich her atd. misto ve fantasy svétech nebo virtudlnich svétech, které odpovidaji
konkrétnim mistiim, jako jsou bojisté nebo meésta druhé svétové valky. Mnoho MMO
obsahuje komplexni socidlni uspotadani, jako jsou cechy, kmeny nebo tymy; sofistikované

nastroje pro spolupraci véetné zivych zvukovych kanald; a virtudlni mény, které hracim
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umoziuji nakupovat ptedméty potiebné k plnéni ukol nebo budovani svych impérii(Hansen

Shneiderman, Smith, Himelboim , 2019, s. 27).

2.4.1 Videohra jako socialni platforma

Lidé hraji na konzolich, mobilnich zafizenich a pocitatich. Zatimco relativni popularita
ruznych hernich zanrt se 1isi podle zatfizeni, nejoblibenéjsi jsou sttilecky z pohledu prvni
osoby, hrani roli, online bojova aréna pro vice hracl a hry ve stylu battle royale. Vice nez
polovina hract uvadi, Ze hrali hry na riznych platformach, pficemz novi hraci (60 %) tak
ucinili vyrazné €astéji nez zkuseni (50 %).

Ale stejné dilezité jako to, co hraji a jaka zafizeni pouzivaji, je to, s kym hraji. Socialni
stranka je velkym a rostoucim ldkadlem. 84 procent tvrdi, Ze jim videohry pomahaji spojit
se s lidmi, kteti sdileji jejich zajmy. A také hraji, aby poznali nové lidi. To se béhem COVID-
interakci se nyni odehrava na té ¢i oné herni platformé (podivejte se na masivni rist Discordu
b&hem pandemie jako platformy pro hrani i socidlni interakci). Celkové je jasné, ze videohry

sehraly kli¢ovou roli pfi pomoci hra¢iim zUstat v kontaktu s prateli (Accenture, © 2021).

2.4.2 Videohra jako reklamni platforma

Pokazdé, kdyZ je svétu piedstavena nova socidlni sit’, mohou inzerenti pfidat platformu do
své marketingové strategie jako dalSi meédium, které jim pomdha komunikovat se
spotiebiteli. Kazdy kanal se mirné lisi, pokud jde o demografické tidaje uzivateld a kreativni
ptilezitosti, které inzerentim nabizi. Znacky, které chapou, jak nejlépe vyuzit kazdou
prodejnu, se pfipravuji na ispéch a mohou dosahnout fantastickych vysledki, pisi na serveru

WARC (Ascential Events Limited, © 2021).

Dale se ze serveru WARC (Ascential Events Limited, © 2021) dozvidame, ze videohry
nejsou jiné. Format se proménil v takovy, ktery jde daleko za hratelnost. Nyni je to socidlni
sit’ s miliardami dennich aktivnich uZivateld, kteti se ptihlasuji, aby mohli hrat, ano, ale také
se spojit a konverzovat s prateli a nezndmymi lidmi. Stejné jako jiné platformy socidlnich
médii mohou inzerenti cilit na uzivatele a sdilet jejich zpravy ve hrach. To, co ji odliSuje, je
mnozstvi kreativni svobody, kterou maji inzerenti. Pro znacky, které pouzivaji vicekanalovy
pfistup, predstavuje ptfidani reklam ve hie do jejich marketingového mixu dalsi zpusob, jak

ziskat zékazniky.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

2.5 Marketingovi komunikace ve videohrach

Reklama ve hie neboli In-game advertising (IGA) oznacuje reklamu v pocitacovych hrach a
videohrach. IGA vidi, ze reklamy jsou integrovany do pocitatovych/konzolovych her a
mobilnich her. To je obecné vidét pti pouzivani vyskakovacich zprav, cut-scén, reklam na
obrazovce, billboardt a displejii na pozadi. Virtualni prostory se prodavaji pro reklamni
ucely inzerentiim, podobn¢ jako se prodava prostor v readlném svété. Mobilni hry byly
prevladajicim integratorem tohoto nastroje s mnoha vyskakovacimi reklamami,
upoutavkami na videa a vystfizenymi momenty k ptedvedeni ¢asti reklamy. Vyvojafi her v
soucasnosti integruji systémy zalozené na odménach tim, ze odménuji uzivatele za interakci
s reklamami (napf.: sledovani upoutavky na video a ptijem herni mény). Pfestoze je mobilni
hrani jednim z nejznaméjsich tahound reklamniho trhu ve hrach, poéitacové a konzolové hry
jsou stejné dulezité. Jen u pocitatovych her bylo v roce 2018 aktivnich vice nez 1,2 miliardy
PC hrac¢t. Mezi nejpozoruhodnéjsi videohry vyuzivajici reklamu ve hie patti sportovni hry
FIFA a NBA 2K. Tyto metody jsou obvykle jemnéj$i nez u mobilnich her, s méné
viditelnymi piekdzkami a vice podvédomou piitomnosti. Pocit zndmosti vnucuje témto
typum hernich reklam, protoze podobné jako u sportl ve skute¢ném zivoté je reklama
hostovéna prostfednictvim digitalnich bannerti na stran¢ hfi$té nebo na stran¢ soudu. Jednou
z kliCovych vyhod této metody je, Ze je minimalizovano pferusovani hry reklamami, coz
nasledné vytvaii bezproblémovy zazitek pro hrace. Reklama neplisobi nepatii¢né nebo

rusive, coz mize nasledné generovat vysoce kvalitni dojmy (Five by Five Global, © 2018).

2.5.1 Staticky In-game Advertising

Reklama, kterd je naprogramovana piimo do videohry a vytvafi se tak béhem faze vyvoje a
produkce hry. Podobné jako umisténi produktu ve filmech je statickd reklama ve hie

meénit (Rapidfire, Inc., © 2020).

2.5.2 Dynamicky In-game Advertising

Nyni je technologie mnohem pokrocilejsi a mnoho her pouziva nebo vyzaduje pfipojeni k
internetu. Z tohoto diivodu mohou byt reklamy dynamické nebo zménéné i po vydani hry.
Piestoze je vyzadovano dal$i programovani, dynamic in-game advertising (DIGA) ma
mnoho vyhod. Napftiklad 1ze sledovat pocet zobrazeni reklamy a reklamu lze zménit na néco,

co je v danou chvili relevantngj$i. Reknéme, Ze nejnovéjsi baseballovd hra ma DIGA. Pti
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hrani si mizete vSimnout, Ze jeden z billboardi je reklama na uvedeni nového filmu. Pfi
opctovném hrani hry o mnoho mésicti pozdéji mohl stejny billboard nyni inzerovat vydani

novéjsiho alba (Study.com, © 2003-2021).

2.5.3 Advergaming

Slova ,,advertising™ a ,,gaming® jsou advergames mnohem vic nez jen reklama ve hte.
Struéné tfeceno, je to videohra na zakdzku s jedinym ucelem propagovat znacku nebo
produkt. Advergames lze hrat téméf na platformé a sahaji od plné¢ funkéni 3D hry po
jednoduchou minihru zaloZzenou na prohlize¢i. Pribéh, hratelnost a prostfedi advergame

obvykle siln¢ propaguji znacku nebo produkt, ktery je uveden do provozu.

Jednou z hlavnich vyhod advergame je schopnost znacky vybudovat zabavné a pozitivni
spojeni se spotiebiteli. Podobné jako u statické reklamy ve hie jsou reklamni hry
nejvhodnéjsi pro znacky a nakupc¢i médii, kteti chtéji zvysit povédomi v celosvétovém
méfitku. Néklady, doba vyvoje a nedostatek schopnosti zacilit predstavuji piekazky pro

vétsinu spolecnosti, které sleduji advergames jako kanal (Rapidfire, Inc., © 2020).
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3 FORTNITE

,Fortnite je cross-platform videohra, kterou lze hrat na jak na PC, konzolich a mobilnich
zatizeni. DéEli se na 4 herni mody: Battle-royal, Party-royal, Creative, Save the World. Hra

je prevazné znama kvuli Battle-royal ktera funguje na principu freemium videohry.

Videohry vysla 26.z4f1 2017 a ve ¢lanku ze serveru indian-tv.cz piSe Tomas Novotny o tom
jak Fortnite ,,po prvnim tydnu po spusténi Epic s hrdosti zvefejnil, Ze si jej napii¢ vSemi
platformami (PC, Mac, Xbox One a PS4) zahralo najednou cca 7 miliont hraci. Zajem o
Fortnite: Battle Royale roste a roste a jeho oblibenost taktéz. Po dvou tydnech se hranice

poctu hracu, ktefi v jeden ¢as Battle Royale hrali, posunula na 10 miliona‘“(Novotny, 2017).

3.1 Fortnite - Paymium — Sigleplayer/multiplayer

Ve hie Fortnite Save the World ,,jsou pristupné ¢asti mapy které objevujete a prozkoumavate
sami nebo s ostatnimi hraci, ktefi vam pomohou se branit pied hordy Huskt (zombie). Hra
je o hledani kofisti, vyrabéni zbrani a roz$ifovani sbirky hrdinii za které mtZete hrat. Stavate
také svou zakladnu, kterou branite pred nab&hy huskl a posouvate se tak dale ve hie* (Epic

Games, Inc. © 2021).

Save the World ¢ast fortnitu je paymium herni mod Ktery je zpfistupnén po zakoupeni. Lze
ji zakoupit na strankach Epic Games nebo piimo ve videohie Fortnite a je dostupna pro

konzole PlayStation, Xbox a také na PC.

V tomto hernim médu hra¢ dostdva i denni bonusy za zapnuti hry a to odmény jako jsou loot
boxy, crafting material nebo 1 mensi ¢astky herni mény ktera je k dostani jinak pouze za
realné penize. Save the World bylo i zdarma jako darek k pfedplatnému Fortnite crew
(membership z Battle-royal modu), tato verze produktu jiz neobsahuje denni bonusy herni

meénou.

3.2 Fortnite - Freemium — Multiplayer

V nékterych ohledech je Fortnite hodné jako jakykoli jiny battle royale. Sto hraca —
samostatnég, ve dvojicich nebo ve ¢tytélennych skupinach — vyskoci z 1étajiciho autobusu na
ostrov. Pouzitelnd oblast mapy se zmensuje jako pestrobarevna boute, ktera poSkozuje hrace,
uzavird se dovniti. Hrac¢i hledaji zbrang, munici, vybusniny a lektvary §titQ, které pouzivaji

k vzajemnému nic¢eni nebo k pieziti ni¢eni. Vyhrat muze pouze jeden tym.(MacLeod, 2019)
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3.2.1 Fortnite jako socialni platforma

Na serveru Newzoo je popisovana transformace Fortnite jako socidlni platformy, jelikoz,,
se Fortnite presmérovava i na socidlni platformu, ktera piesahuje tradi¢ni predstavy o hrani.
Hra nedavno dokonce nedavno ptfidala rezim ,,Party Royale* (socidlni reZim bez zbrani),
¢imz rozsifila pfitazlivost Fortnite i mimo fanousky zanru Battle Royale. Snad
nejzajimavejSim aspektem rezimu Party Royale je, ze zahrnuje hudebni vystoupeni umélct

ze skutecného svéta® (Chiovato, 2020).

3.2.2 Fortnite jako reklamni platforma

Znacky jiz 1éta vyuzivaji ptilezitosti souvisejicich s videohrami, od sponzorovéni turnaja
eSports po placeni za vsunuté reklamy na mobilni hry. Na Fortnite neexistuji zadné tradi¢ni
reklamni pfilezitosti — jako hra¢ neuvidite digitalni billboard ani nemate pfistup k
videoreklamam s odménou, které vdm umoziluji uplatnit booster. Existuji vSak jedine¢na
umisténi produktu. Na kratkou chvili si hra¢i mohli koupit exkluzivni par skinti Nike
Jordans. Kdyz bylo naplanovano uvedeni tfetiho filmu o Johnu Wickovi, mohli hrat jako
John Wick a mit ptistup ke specidlni munici. Mohli také obléknout své avatary dresy NFL
od 32 tymu ligy (NextRoll, Inc., © 2006-2021).
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3.3 Velikost Fortnitu na trhu

Na serveru Bussines of apps Ize najit aktualni ¢lanek od Mansoora Igbala ktera se jmenuje
Fortnite Usage and Revenue Statistics (2021) a Ize z n¢j vy¢ist mnoho informaci o pfijmech
ze samotné hry celkové tak trznim podilu jen z mobilniho trhu. ,,K roku 2020 byly piijmy
V hodnot¢ 5.1 miliardy americkych dolarti z toho 1.1 miliardy jsou ptijmy z trhu s mobilnimi
zafizenimi“(Igbal, 2021).

Year Revenue

2018 $5.4 billion
2019 $3.7 billion
2020 $5.1 hillion

Obrazek 4 — Piijmy z Fortnitu celkové - 2018, 2019, 2020 (Zdroj: Igbal, 2021)

Fortnite Downloads by Platform Fortnite Gross Revenue by Platform
(Launch-to-March 2020) (Launch-to-March 2020)
: Mobile (iOS,
PC Android)
$1,070 M $659 M (6%)
= (11%)
77M (24%)
Mobile (i0S,
Android)
105M (33%)
Sonsoie Console (Xbox,
(Xbox, PS4, £
Switch) PS4, Switch)
140M (43%) it

Obrazek 5 — Fortnite Mobile Business Update 2020 (Zdroj: Naavik, © 2021)

3.4 Cross-platform trh

Fortnite je multiplatformni, funguje na PC, Mac, Playstation, Xbox, IOS a Android. Po
Fortnite verze 3.4 zahrnuje moZnost Party Finder v hlavni nabidce vase ptatele Epic Games
na vSech platformach, takze muizete ptidat a zacit hrat! Hra vas ptirozené spoji s jakoukoli

platformou, na které vas tym hraje, takze pokud jsou vasi spoluhra¢i na mixu, bude mix cely
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server. Pokud se vSak zaradite do fronty sdlo, budete porovnani pouze s ostatnimi, kteti

sdileji vas typ platformy (PC / konzole / mobilni)( Conroy, 2021).

Fortnite lifetime mobile revenue

Year Revenue
2018 £100 million
2019 $450 million
2020 $1.1 billion

Obrazek 4 — Piijmy z Fortnitu mobilni platformy - 2018, 2019, 2020 (Zdroj: Igbal, 2021)

Podle Epic Games je Fortnite aktudlné k dispozici na PC a macOS, PlayStation 4 a

PlayStation 5, Xbox One a Xbox Series X|S a Android OS 8.0 nebo vyssi. Miliony lidi

hrali Fortnite mobile na iOS, ale mobilni aplikace jiz neni dostupna na AppStore (Epic

Games, Inc., © 2021).
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Obrazek 6 — Pocet uzivateli na hernich platformach (Zdroj: Naavik, © 2021)
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3.5 Hracska zakladna

Fortnite, ktery vtrhl na scénu v roce 2017, se od té doby stal celosvétovym fenoménem a v
kvétnu 2020 shromazdil 350 milionii hract po celém svété. Pii pohledu na stahovani
mobilnich strile¢ek je jasné, ze mobilni verze Fortnite byla také skvély tispéch, protoze byl

stazen 78 miliondkrat v prvnim roce svého vydani. (Clement, 2021)
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Obrazek 7 — Rust hrac¢ské zakladny 2017-2021 (Zdroj: Statista, © 2021)

S oficidlnim poc¢tem registrovanych uzivatelll ptesahujicim 350 milionti ma Fortnite jednu z
nejvetSich hernich uzivatelskych zakladen. I kdyz Epic nezvetejiiuje piesna Cisla, existuji
nekteré znamé statistiky. Verto Analytics uvadi, ze veékova skupina, kterd nejvice hraje
Fortnite, spada do rozmezi 18-24 let a tvoii 62,7 % z celkového poétu hraca. (Kalajian,
2021)
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Snapshot: Fortnite Players

Age Groups Distribution

B2 W2534 P3544 W 4554

100%

80%

62.7%
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20% 12.7%
O —

Gender Distribution

B male B Female
q 72.4% Q 276%

Obrazek 8 — Fortnite statistiky véku a pohlavi hract (Zdroj: Verto Analytics, © 2018)
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4 METODIKA

4.1 Identifikace problému

Videohra Fortnite patii mezi nejhranéjsi, hry této doby a v poslednich letech se v ni udalo
mnoho kolaboraci riznymi brandy, umélci a produkty zabavniho primyslu. Hra ma
hodnoceni PEGI 12, coz znamena Ze je doporucend pro hrace od 12 let a ma za nasledek
ovlivitovani lidi reklamou jiz Gtlém pubertalnim véku a brandy si tak mohou budovat

budouci klientelu a pojem o své znacce.

4.2 Cil prace

Cilem této prace je vypracovat analyzu, ktera poskytne validni data o tom, ktera forma
propagace/kolaborace nejvice ovlivituje Ceské a slovenské hrace ve videohie Fortnite. Dana
videohra patii mezi nejhrané;jsi online free-to-play videohry posledni doby. V praci se fesi
hlavn¢ komunikace znacek a brandi smétujici k hractim a jestli si jsou samotni hraci viibec

védomi ovlivnénim znackou, ¢i brandem.

4.3 Ukel prace

Vypracovanou praci bude mozné vyuzit pro budouci zvoleni prezentace kolaboraci Fortnitu
a nejen této videohry. Data z dotazniku by mély zjistit, jaka forma prezentace znacek ve
videohrach je pro hrace atraktivni a zda ji hra¢i vnimaji jako reklamni prostor ktery je

ovlivilyje.

4.4 Vyzkumna otazka

Jaka forma reklamni propagace/kolaborace (event, skiny, vyuziti prostoru/prvki mapy) ve
hie Fortnite ma nejveétsi vliv na ceské/slovenské hrace?

4.5 Vybér metody vyzkumu

Pro ziskani dat bude vyuZita kvantitativni metoda sbéru dat. Bude potieba nasbirat co nejvice
respondenttl, aby byla data relevantni a dalo se s nimi pracovat vzhledem k tématu. Bude se
jednat o mnozstvi, kdy by se mél pocet respondentu pohybovat v rozmezi 1000 lidi, ktefi
vyplni dotaznik. Velkou c¢ast dotazniku tvofi uzaviené otazky sjednou nebo vice
odpovéd'mi, ale nebudou chybét i specifické typy otazek jako sefazeni polozek nebo
likertova Skala a dichotomické otazky.

Vyhody — velké mnoZstvi responzi, rychle proveditelnd a levnd, zejména kdyz je vyuzit
online dotaznik
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Nevyhody — vysledek muize byt ptilis obecny, ne vzdy Ize problém popsat do hloubky, miize
se naskytnout i opomenuti dilezitych vlastnosti zkoumaného vzorku a nemusi se pocitat
s §irsi oblasti problému

4.6 Vybér participanti

Vyzkum bude provadén na cilové skupiné mladych lidi. Vzhhledem ktomu ze je
doporuceny vek pro hrani videohry Fortnite 12let, bude se jednat se o hrace ve veéku kolem
15 a vice, ktefi jsou ve fanouskovskych skupinach na Facebooku, do kterych byl dotaznik
umistén. Dotaznik byl rozsifen i pomoci streamert na platformé Twitch, jejichz hlavni
videohrou, kterou streamuji je Fortnite a to by mélo dopomoci k validn€j$im informacim,
které budou poskytnuty respondenty z ¢eské a slovenské Fortnite komunity.

4.7 Timing

Dotaznik bude Sifen zacatkem biezna 2022, hlavné pomoci facebookovych fanouskovskych
skupin a stranek. Déle bude distribuovan mezi streamery Fortnitu na platformé Twitch, kteti
maji velkou fanouskovskou zakladnu. Jedna se o internetovy dotaznik, a tak naklady na néj
nebudou zadné.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 INTERPRETACE POJMU Z VYZKUMNEHO SETRENI

Vétsina reklamniho prostoru je v online prostiedi zaziti jako fotma baneru, ¢i néjaké formy
audiovizualni podoby. Ne kazdé reklama je tak nemotorna jako to, co vidite u své typické
bezplatné mobilni hry, ktera ¢asto vyzaduje, abyste se podivali na 30sekundovou reklamu,
abyste ziskali moznost pokracovat na dals$i uroven. Urcita integrace znacky se ve skutecnosti
provadi zpusobem, ktery hie piipada pfirozeny a méné rusivy. Nékdy jsou reklamy
dynamicky vkladany do hry a objevuji se na pozadi billboardi trovné nebo stadionu. V
kazdém z téchto piipadd to vSak zjevné pusobi jako reklama. Fortnite, bezplatna Battle
Royale hra od Epic Games, ktera explodovala v popularité, se stala jednou z, ne-li
nejpopuldrngj$ich her na planeté a je kulturné nejrelevantnéjsi. Je ve svém jadru stale hra
Battle Royale, ale od té doby se vyvinula spiSe v socidlni nastroj a reklamni ptilezitost pro
mnoho znamych znacek. Weby vtipkuji, ze Fortnite uz neni hra, ale jedna velké reklama —
a je na tom néco pravdy. Je to jisté trochu pfehnané, protoze Fortnite je stdle do znacné miry

hra; ale stalo se z toho mnohem vic (Liebl, 2021).

Hra se odliSuje od konkurence tim, Ze nabizi nové a odliSné nabidky. Svym uZivatelim dava
pocit exkluzivity tim, ze kazdy den obnovuje placené polozky. Nabidky, predméty, rychlé
herni rezimy, vSe je navrzeno tak, aby hraci utraceli. Fortnite je navic inspirovan kostymy a
tanci z populdrnich seriali, videi, filma, které promlouvaji ke v§em. Kazdy mlZe najit své

Stésti a vzit se do kiize své oblibené postavy... (LeMondemarketing, 2020)

5.1 Reklamni online prostiedi Fortnitu

Reklamni prostiedi videohry v online prostoru se da rozdélit na in-game prostiedi a prostiedi
mimo videohru. Mezi reklamni prostfedky ve videohte lze zatadit kosmetické doplnky které
by hracim nemély davat zadnou vyhodu nad ostatnimi hraci. Kosmetické dopliky mohou
byt zakoupeny v item shopu, ktery se co 24 hodin méni se svou denni nabidkou anebo lze
zakoupit sezonni Battle pass ve kterém se hra¢im odemykaji skiny a jiné kosmetiky

expenim/levelovanim Gc¢tu v dané sezoné, ktera se odehrava a trva 3 az 4 mésice v priméru.
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5.1.1 Prostredi videohry
Mapa

Fortnite battle-royal se odehrava na mapé o rozloze cca 7 km2. Na map¢ se nachazi hlavni
lokace, které jsou i zaznacené a pojmenované v mini map¢. Po map¢ jsou rozmisténé truhly
se zbranémi a jinym lootem, které se hlavné nachazeji na pojmenovanych lokacich, na které
hraci dopadaji z Battle-busu, ktery leti nad mapou na zacatku kazdé hry s hraci. V urcitych
sezdnach se lokace na map¢ ménily a upravovaly tematicky danému Battle passu a piibéhu
videohry. Po urcité dobé od dopadnuti z létajiciho autobusu na mapu Se vygeneruje
pohybujici zona, ktera hrace nuti se pfemist'ovat po map¢ tak aby se nachazel stale v zoné,

ktera by ho jinak zabila.
Lokace

Nekteré lokace béhem kolaboraci slouzili jen jako sidlo nebo jako prostor kde se pohybovaly
non-playeble charaktery, se kterymi se dalo interagovat nebo proti nim bojovat a ziskat tak
jejich specialni zbran¢. Lokace se béhem sezény i ménily a to, hlavné kdyz se prib¢h
videohry v dané lokaci néjak odehraval. Zmény mohou byt napiiklad jen premisténi
pfedméti nebo stavéni budovy, ktera se s kazdou novou aktualizaci postupné dostavuje a
z konstrukce na stavenisti se stava plnohodnotna stavba. Zmény lokaci nemusi byt jen malé
kosmetické upravy mist, ale mohou to byt i velké zasahy do mapy ke de kompletn€ na mapé
objevi cela nova lokace, jak jiz mohli hraci zazit v chapter 2 season 4, ktera byla kolaboraci
Marvel universu a béhem probihajici season se na mapé¢ objevila lokace Stark Industries 1

NPC Tony Starka.
NPCs

NPC neboli non playeble charakters, se nachazi rizné po lokacich na map¢, mohou bat jak
pratelské, tak nepratelské. Mezi NPC lze brat i zvér ktera se nachazi po ostrové. Lze potkat
vlky, divocéky, vrany, zaby nebo Zraloky a ve starSi sezoné se objevovali i1 dinosauii. PO
zabiti z téchto NPC muze spadnout item na obnovovani zdravi nebo i zbran. Tyto NPC
nebyly ve vysledku nijak ovlivnény kolaboracemi na rozdil od postav, které se objevuji na
map¢ po lokacich. S ptatelskymi NPC Ize interagovat ve formé& odkoupeni zbrani nebo
pfedmétl na doplnéni zdravy a n€kdy vam daji za interakci zdarma i n&jaky random predmét
jako bandaZze nebo napoj na doplnéni brnéni. Jako dalS$i moznost interakce s ptratelskymi

NPC je moznost vyzvani na duel nebo ho zaplatit jako spole¢nika ktery vam pomuze bojovat
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proti ostatnim hracim. Neptatelské charaktery za¢nou na hrace utocit po jeho zpozorovani

a hra¢ mé moznost utéct nebo proti nému bojovat.
Herni médy

Ve Fortnitu Battle royal jsou 4 zékladni herni tymové mody — Solo (jeden hrac), Duos (dva
hraci), Trios (tfi hraci) a Squads (Ctyfi hraci). Tyto herni mddy jsou v Battle royal modu
zéklad a lze je hrat jak s prateli, tak s lidmi, které vam ptifadi hra v pfipadé, ze se pfipojite
do hry sam a chcete hrat v tymu s vice hrac¢i. Dal§imi hernimi mddy jsou arény, creative a
party royal. Arény jsou na stejném principu jako klasicky Battle Royal ale jedna se o
kompetitivni moéd kde hra¢ sbird body za kazdou hru a ziskava tak umisténi v celosvétové
tabulce. V mddu Creative mohou hraci vytvaiet nebo hrat mapy vytvorené od jinych hraca
a nemusi se jednat styl hry posledni pfezivsi, ale mohou to byt mapy s kratkym ptibéhem,
parkour mapy kde hra¢ musi doskakat a piekonat prekazky z bodu A do bodu B, dokonce i
mapy na trénovani presnosti stielby zde mtizeme najit. A v neposledni fadé Party-royal, tento
herni madd slouzi jako jakési pratelské lobby, kde nejsou zbrané a nelze zde zabijet, Epic
games zde potfadalo uz i nemalo eventd, od party které vznikly s hudebnimi umélci Diplo,
Steve Aoki ¢i deadmau5 az po promitani filma od Christophera Nolana snimky Inception,

Batman Begins nebo The prestige a to pfimo ve Fortnitu na malém ostrove.

5.1.2 Skiny a kesmetické dopliiky

Kosmetické dopliikky ve hie jsou zplsob, jak se hra¢i mohou odliSit, mohou si udé€lat svij
vlastni set ktery obsahuje kosmetik postavy, batoh, krumpac, potisk zbran¢, padék, a trail,
ktery vidite za vasi postavou, kdyz padate z battle busu. Tyto kosmetické dopliiky spolu
s loading obrazovkou a hudbou na pozadi lobby, lze ziskat nasledujicimi zpisoby:
zakoupenim Battle passu nebo zakoupenim produktu v Item shopu. Pak jsou vyjimky kdy se

da ziskat ve videohte kosmeticky dopln¢k za urcitou vyzvu zdarma po omezenou dobu.
Itemshop

Prvni véc, kterou je tfeba zminit, ve Fortnitu se plati herni ménou V-bucks kterou si
nakoupite ve hte, v balicku ptedem urenych castek, ze kterych mate na vybér. Nabidka item
shopu obsahuje sekce Featured, Daily, Battle pass, Limited time offers a v neposledni fad¢

fortnite crew.

V sekci Featured jsou obsazeny kosmetické dopliiky, které jsou Gplné nové nebo obsahuji

jedinecny styl. Jednd se témét vzdy o outfity vzacnosti Uncommon, Rare, Epic nebo
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Legendary tedy az na vyjimky kde se jedna o item rarity z kolaborace. Shrnuti této sekce je,
ze vétsina kosmetickych produkti budou outfity, batohy, krumpace/ nastroje na tézeni,

padaky, emotikony anebo skiny na zbran¢.

Daily sekce se resetuje co 24 hodiny a obsahuje polozky, které uz nékdy v item shopu byly
a jiz n€kolikrat se vratily do obchodu. Mezi rarity outfitt patii Uncommon, Rare, Epic nebo
Legendary. Mohou se objevovat druhy kosmetiku které se objevuji v sekci Featured a navic
se zde mohou objevovat 1 hudebni balicky které hraci mohou vyuzivat jako hudbu do pozadi

ve svém lobby.

Obrazek 9 — Fortnite: Daily Item shop (Zdroj: Vlastni)

Dalsi misto v item shopu zaujima Battle pass ktery lze zakoupit pouze za realné penize, po
zakoupeni lze i dokoupit levely k odemknuti kosmetikti jenz obsahuje. Battle pass ma 100
levelli a hra¢ po dosaZeni levelu 100 dale sbird zkuSenostni body, kterymi se leveli za
challenge a hrani hry. Takze 1ze Battle pass dokondit, jak hranim, tak i nakoupenim levelu,
ale po levelu 100 se odemykaji variace upravenych kosmetikd pouze hranim hry a plnéni

vyzev.
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Obrazek 10 — Battlepasss (Zdroj: Vlastni)
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Limited time offers je sekce ¢asové omezenych nabidek obsahuje specialni balicky a Starter
Pack. Bali¢ky se obvykle pohybuji v ¢astkach ptiblizné od 300 do 800 korun ¢eskych. Starter
Pack stoji 109 korun ¢eskych. Polozky zde, na rozdil od jinych sekci obchodu, stoji skutecné
penize misto V-Bucks. Pied kapitolou 2: Sezona 1 byly Starter Packs a Bundles umistény v
kart¢ Store misto Item shopu. Jediné casové omezené nabidky, které staly V-Bucks, byly
Slurp Legends Pack, Double Agent Pack a The Ultimate Reckoning Pack.

MINTY LEGENDS PACK

Obrazek 11 — Fortnite: Limited time offers (Zdroj: Vlastni)

Posledni z nabidky v item shopu je tzv. Fortnite crew, piedstavuje aktualni bali¢ek pro kazdy
mésic a lze to pfirovnat k pfedplatnému clenstvi, které obsahuje Battle pass pro kazdou

sezonu a kazdy mésic ¢lenové dostanou kosmeticky balicek a 1000 V-bucks.
Rarita skini

Fortnite skiny Ize dostat mnoha riznymi zptisoby. Nékteré vyzaduji, abyste utratili hotovost
v Item shopu. Jiné 1ze odemknout splnénim za urcitych pozadavka v Battle Passu sezony a
nékteré 1ze odemknout pouze jako propagacni piedméty, jako jsou odmény za challenge
probihajicich kolaboraci nebo naptiklad vlastnictvim Twitch Prime Gc¢tu. Ve hie je mnoho
riznych skint a vS§echny maji riznou raritu. Je dobré podotknout, ze nékteré skiny maji vice
variaci, a to tieba nejen muzskou a Zenskou verzi, ale i ¢asto variace zastoupeni mensin, ¢i
narodnosti, takZe si na své piijde opravdu kazdy. Jako ptiklad lze uvést skiny fotbalisti kde
m¢él ¢lovék na vybér jak z muzského, tak zenského outfitu a byly zde zastoupeny i variace

odstinu pleti.
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Obrazek 12 — Fortnite: diverzifikovanost outfiti (Zdroj: Vlastni)

Ve Fortnite Battle Royale jsou skiny/outfity k dispozici default (Seda), uncommon (zelena),
rare (modra), epic (fialova), a legendary (oranzova) a cena téchto skint se pii pokusu o jejich
nakup v obchodé 1isi v zavislosti na na této rarité. Legendary tedy oranzové skiny budou stat
2000 V-Bucks, epic fialové skiny budou stat 1500 V-Bucks, rare modré skins budou stat
1200 V-Bucks a uncommon $edé skins budou stat 800 V-Bucks.

Obrazek 13 — Rarity outfitt ve Fortnite (Zdroj: Vlastni)

Spoluprace/kolaborace se da klasifikovat oficialnim crossoverem externich médii do hry
Fortnite. Odkazy na jina média nebo interni média vytvoiena spole¢nosti Epic Games (outfit
Reaper, odkaz na postavu John Wick) neptedstavuji spolupraci. Spoluprace jsou hlavné ve
formé kosmetickych pfedmétl, ale n€kdy jsou zahrnuty jako zbrané, herni reZimy s
omezenym c¢asem nebo dokonce celé sezony. Od uvedeni hry na trh, zasdhlo Fortnite ptes
40 rtznych crossoverl z nichz vzniklo pies 130 riznych outfitd, kdyZz zapocitame pouze
skiny jako kosmetické dopliiky. Nize pro ptedstavu, jaké crossovery byly uskuteénény je
seznam kolaboraci ze serveru Forbes z clanku Fortnite’s Metaverse: The Complete

Collaborations Skins List, 2022 Edition od Paula Tassiho (2022)
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Marvel Superheroes and Villains: Star Lord, Deadpool, Black Widow, Thor, Captain
America, Groot (s Rocketem),Mystique, Wolverine, Captain Marvel, Black Panther,
Taskmaster, She Hulk, Doctor Doom, Silver Surfer, Blade, Daredevil, Domino, Cable,
Storm, Iron Man, Ghost Rider, Psylocke, Venom, Ant-Man, Loki, Thanos, Gamora,
Carnage, Shang-Chi, Nick Fury, Dark Phoenix, Spider-Man, Mary Jane, Hawkeye, Kate
Bishop

DC Superheroes and Villains: Batman, Catwoman, Harley Quinn, Joker, Poison lvy,

Green Arrow, The Flash, Aquaman, Black Manta, Superman, Raven, Beast Boy,

Deathstroke, Bloodsport, Wonder Woman, The Batman Who Laughs

Obrazek 14 — Kolaborace outfiti (Zdroj: Vlastni)

Star Wars: The Mandalorian (s Baby Yodou/Groku), Zorii Bliss, Kylo Ren, Finn, Rey,Sith

Trooper, Stormtrooper, Boba Fett

Videohry: Master Chief (Halo), Kratos (God of War), Ryu (Street Fighter), Chun-L.i (Street
Fighter), Lara Croft (Tomb Raider), Aloy (Horizon Zero Dawn), Borderlands Psycho (with
Claptrap), Cammy (Street Fighter), Guile (Street Fighter), Jill Valentine (Resident Evil),
Chris Redfield (Resident Evil), Marcus Fenix (Gears of War), Kait Diaz (Gears of War),
Jinx (League of Legends), Vi (League of Legends)
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Obrazek 15 — Kolaborace Itemshop Matrix, Skin: Naruto a Predator (Zdroj: Vlastni)

TV and Filmy: Hopper (Stranger Things), Demogorgon (Stranger Things), T-1000
(Terminator), Sarah Connor (Terminator), Xenomorph (Alien), Ripley (Alien), TRON,
Ghostbusters, Predator, Snake Eyes (Gl Joe), Daryl (The Walking Dead), Michonne (The
Walking Dead), Rick Grimes (The Walking Dead), John Wick, Sofia (John Wick), Rick
Sanchez (Rick and Morty), Morty Smith (Rick and Morty), Dude (Free Guy), Mike Lowrey
(Bad Boys), Paul Atreides (Dune), Chani (Dune), Frankenstein’s Monster, Frankenstein’s
Bride, The Mummy, Cobra Kai, Kelsier (Mistborn books), The Matrix (emotes), Naruto
(Naruto), Sasuke (Naruto), Sakura (Naruto), Kakashi (Naruto), El Chapulin Colorado

Celebrity/Streameii/Sportovci/Hudebni umélci: Ninja, Loserfruit, TheGrefg, Lachlan,
Lazarbeam, Bugha, Travis Scott, Marshmello, Major Lazer, Marco Reus, Harry Kane,
Neymar Jr., Lebron James, Ariana Grande, J. Balvin

Sportovni Ligy/Spole¢nosti/Brandy: NFL, NBA, Premier League, Ferrari, Air Jordan,
Moncler Classic, Monopoly, KAWS Skeleton, Janky, Balenciaga, Guggimon
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Obrazek 16 — Item shop kolaborace brandu Balenciage (Zdroj: Vlastni)
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A to jsou zde zahrnuty pouze kolaborace, které vznikly skrz skiny a kosmetické dopliky do
hry. Jako hra¢ si budete urcité outfiti ve hie v§imat, pomineme-li gameplay ktery by mél byt
hlavnim vnimajicim prvkem hrace. Skiny lze brat jakou dynamicky in-game advertising,
Ktery lze upravovat vyvojafi i po vydani a hra¢ tak ve hfe muze pusobit jako chodici

reklama/banner.

5.1.3 Eventy

Eventy v této videohte jsou riiznorodé, pokud by jsme je méli roziadit do néjakych kategorii,
1ze jim piisoudit pojmenovani Hlavni, kolaborace a Party-royal. Pod pojmem hlavni neboli
anglicky Main event lze chapat event, ktery posouva ptibéh Fortnitu v Battle-royal modu.
Battle royal méd ma svij ptibéh i1 kdyz je to k zamysleni, jestli to davi smysl nebo ne, tak to
funguje. Vyvojafi tak pomoci eventu mohou upravovat mapu, a celkové prostiedi hry a
pfiddvat tak novy obsah do hry a celkové samotnd hra se tak dale posouvad a rozviji

hratelnosti a vizualem.
Hlavni eventy — pFribéh

Béhem prvnich 3 sezén se zadné eventy neuskutecnily a hraci pouze mohly spekulovat nad
ptib&hy které si vymyslely k lokacim které se upravovali nebo pfidavali. Az ve 4. sez6né& se
uskutecnil prvni live event se jménem Blass Off kde byla vystielena raketa z tajné zdkladny,
oteviela rift (portal do jinych svétl) a zapocala tak d¢j eventli ve videohie. Eventy pak
vetSinou probihaji na zacatku, uprostfed a na konco sezény a v nékterach eventech se stalo
ye nebylo moZzno stfile aby si hraci event vychutnali, vyjimkou pak bylo stavéni které bylo
obcas zapnuté aby hra¢ mohl event pozorovat s lepSim vyhledem. V 2. kapitole se uz zacali
obévovat kolaborace zakomponované do sezény ve stylu outfitti postav v Battle Passu a tak
byly cross-overy zakomponované i do eventl, za zminku stoji uréité velka sezéna
v kolaboraci s Marvelem ktera se jmenovala Nexus a v battlepassu byly obsazeny znamé
Marvel postavy z Avengers nebo X-man, jenz se zaojili do déni v pfibéhu na ostrové a

pomohly ho zachrénit proti Galaktusovy ktery chtél ostrov znicit.
Event — Kolaborace

Fortnite snad jako prvni videohra, uspofadala velky koncert ve virtudlnim prostiedi, jednalo
se 0 koncert hudebniho umélce Marshmallow ve méste/lokaci Peasant park kde byla
vytvoiena velkd stage jako na hudebnim festivalu. Event byl mél odpocet a po napojeni do
hry pfed koncem odpoctu byla pro hrace vypnuta stfelba a hraci tak mohli pouZivat pouze

emotikony a tanecky na hudbu. Event vypadal jako klasicky koncert obohacen o vizualni
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prvky jako jsou hologramy, pro hrace byla snizena gravitace takze mohli skakat vys nez
Vv obvyklé hie. Marshmallow v hudebnim setu zahral 8 pisnicek. Cely event byl jednorazovy
a neopakoval se vicekrat béhem dne. Hraci si pak v Item shopu mohli zakoupit kosmeticky

balic¢ek s outfitem Marshmallow a ostatnimi kosmetickymi doplnky.

S novou chapter/kapitolou 2 sezéna 1, ptisla i nova kolaborace v duchu eventu, ato k k filmu
Star Wars The Rise of Skywalker. Event zacal intergalaktickou bitvou nasledujici pfistanim
Milenia Falcon na platformé, ze které hra¢ bitvu sledoval. Poté z vesmirné lodi vystoupil
rezisér J.J. Abrahams ktery spolu s Geoffem Keighleyem promluvili o novych Star Wars
K hra¢tm a promitli jim nasledné kratkou par sekundovou scénu z filmu jenz se chystal do
kin. Cela promluva byla po promitani zakoncena odletem pied vesmirndmi lodémi Imperia
a na platformé byla zanechana bedna ze které hraci nasledné ziskali zbran, svételnd mec se
kterym mohli mezi ostatnimi hraci bojovat. K eventu nechybéli zase outfity hrdind ze Star

Wars prodavajici se v Item shopu samostatné nebo po vyhodnych balickach ke koupi.

Po uspéchu koncertu Marshmallow Fortnite oznamil v chapter/kapitolou 2 sezéna 2,
chystany koncert amerického rappera Travise Scotta pod nazvem Astronomical, ktery byl
odvozen nejspiSe interpretova dlouhodobé znamého eventu Astrowold festival z Hustonu
v Texasu. Tento koncert oproti predeslému zaznél pétkrat béhem tii dni a Fortnite tak mohl
piedejit zasekanym serveriim a event tak mohlo vidét vice lidi po celim svété. Dva dny pied
eventem byly do hry vydany Astronomical vyzvy po jejichZz splnéni hraci dotali
sprej/graffiti, banner ikonu profilu a emotikon. Za t€astn na eventu byl hra¢ odménén
specialnim gliderem/padakem z kolaborace, a navic dostal dva loading screeny. Cely event
se da brat uz vice jako vizualni show nez jako obycejny koncert a Fortnite tak posunuly latku
nejvys jak mohly s timto druhem eventd. Koncert trval necelych 10 minut a opakoval se 1
za den po dobu 5 dni. Hraci béhm eventu méli vypnutou stielbu, mohli pouZzivat emotikony
a béhem zmén mapy v probihajici show byl hra¢ zrychleny nebo mél sniZenou gravitaci.
Tento event doprovazely kosmetické doplitkky a outfity v Item shopu a vysla kolaborace
znacky od interpreta Cactus jack x Fortnite ve které¢ bylo jak obleceni, tak i1 sbératelské

figurky atd.

Na podobném principu jako Astronomical fungoval i posledni velky koncert/event Rift Tour
od Ariany Grande. Také probihal béhem tii dny a béhem nich se odehralo pét show/koncert.
Jako pojistka pro hrace byla ve hie ve hie vytvofena sekce Rift Tour, kde byly ukazané ¢asy
a regiony do kterych se lze pfipojit na event. Pfedméty k eventu vychézeli ze stejného

principu jako u Astronomical a navic byly dostupné vyzvy s malymi odménami v podobé
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glider/padaku, spreje/grafity a emotikonu. S probihajicim eventem také vysel outfit a
dopliky k nému, jako kolaborace s Arianou Grande. Pro hrace pak bylo na konci eventu
ptipravené litani na Floaticornech (mala tfpytiva lama ve stylu jednorozce ktera lita) a hraci,
ktefi se neodpojili ze hry mohli sbirat zkuSenostni body které byly po mensim mnozstvi

rozmistény po obloze ve hie.

Tteti typ eventt se odehrava Party Royal ostrové bez zbrani, hraci zde mohou plnit tkoly,
jako prekazkovy béh, jizda na motorovém clunu, ¢i plachténi s paddkem, které jsou
rozmistény po celém ostrove. Z advertisingového hlediska jsou zde dv¢ atraktivni mista, The
Big Screen, kde probihaji velké projekce a hraci si zde mohou vychutnat virtualni promitani
kratkych, ale i celovecernich filml na velkém platné. Druhé lakadlo na hrace je lokace Main
Stage neboli hlavni stage v prekladu a zde se odehravaji mensi koncerty/DJ sety. Party Royal
V tomto modu muzete hrat jak s piateli, tak s nahodnymi hraci. Jedina véc, na kterou si je
tieba davat pozor je, pokud jste streamer, je zakazano streamovat nebo nahravat video obsah

z promitani, jelikoz se by se jednalo o piratstvi a fesilo by se poruseni DCMA regulaci.

5.1.4 Vyuzivani prvki hry

Fortnite je jiz znam, mnoha cross-overy a kolaboracemi, n¢které prob&éhnou pouze jako
vydani outfitu a kosmetickych doplikt, jiné ptidaji do hry i specidlni zbrané a vlastni non-
playeble charaktery. V zakladu, nejbézné&jsi kolaborace nevyuziva gameplay hry a nepiidava
do videohry nic navic, kromé jiz zminéného vzhledu postav, za které hra¢ hraje. Jako zasah
do gameplaye/hratelnosti se vsak uz da brat pokuse ve videohie objevi vyzvy od postav
z kolaboraci, které ovlivni hrace v tom, ze musi splnit urc¢ité tkoly, jez mohou ovlivnit styl
hrani oproti klasickému kde vyuziva své taktiky nebo oblibené lokace na ptistani. Vyzvy se
mohou tykat sbirani surovin na stavéni, zniceni struktur, poskodit protihrace urcitou sumou
poskozeni a tak dale. Vyzvy jsou rozmanité a nékteré mohou byt por hrace leh¢i a jiné t€Zsi.
Co z tohoto typu zasahu do hry mize zasahovat do hratelnosti je to, ze hra¢ mize umysiné
poskozovat sam SVou postavu, aby mol splnit challenge na vyléceni svych zivott med-kitem
(Iékarni¢kou), nebo napiiklad zistava v zoné Ktera mu ubira zivoty jen aby nachytal ryby za

které se mu vyzva splni.

Druhy zasah do hry, ktery vice ovlivni hratelnost a vétSinou se jedna o specialni zbrang,
specialni schopnosti nebo tprava vozidel, se kterymi se lze pfemistovat po mapé rychleji.
Zakladem, aby hrac¢ ptrezil jsou zbrané, které oproti klasickému hodnoceni vzacnosti

Uncommon az Legendary, jevi jako Mythic jinak feceno mytické a tim padem nejvzacnéjsi
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typ zbran¢ ve hie. Tyto zbran¢€ maji vétsi poskozeni a nejsou tak lehké na ziskani. Hra¢ zbran
muze ziskat vétSinou ze specialntho NPC nebo lokaci které byly strazeny vice NPC
charaktery, které zbran hlidali nebo jim nalezela a vyuzivali ji, z toho 1ze vydedukovat Ze
ziskani takovéto zbran¢ nemusi byt pro hrace nejleh¢im ukolem. Po zbranich se ve videohie
objevili i super schopnosti, ty se ve hie zobrazovali jako item, tedy stejn¢ jako zbran, kdyz
jste ji sebrali a zabirali jedno pole v hracové inventafi, ale nemusely se chovat jako typické
pistole, ale mohlo se jednat napiiklad o nabity utok, kdy postava hra¢e bojovala péstmi a
dokazala se prodrat danym tatokem skrze struktury zdi. Krom¢ schopnosti se a zbrani, mohou
kolaborace zasahovat do vozidel, které jsou po mapé rozmistény a hra¢ je muze vyuzit
k pfesunu. Klasické auta maji omezenou palivovou nadrz a hrac¢ si tak musi hlidat palivo a
ptipadné auto muze dotankovat. U kolaboraci dopravnich prostiedku stoji za zminku Ferrari
296 GTB, slozilo jak klasické auto pro pfemist'ovani, akorat bylo rychlejsi a svym vzhledem
atypické, vzhledem Kk realnému autu umisténém ve videohie s komiksovou grafikou. Dalsi
vozidlo, které bylo jen upraveno a nebylo vlozeno jako uplné novy dopravni prostiedek, bylo
jiz existujici vozidlo Whiplash které svym stylem piipomina stalé Lamborghini. V této
kolaboraci bylo vozidlo upraveno o prvky s Iron Man tématikou a samotné vozidlo se
nachazelo pouze v lokaci Stark Industries v Starkové laboratofi. Auta z kolaborace s
Marvelem mély pro hrace tu vyhodu, ze byly za prvé nejrychlejsi ve hie byly pohanény
Starkovym reaktorem, ktery byl ptidan se stylizaci [ron Mana na auté a hra¢ tak nemusel do

auta dopliovat palivo a mohl jezdit nekone¢né.
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5.1.5 VyuZzivani prostiedi hry

V hernim prostfedi videohry se se klasicky advertising jak ho zname v moc piipadech
nenachazi, pokud vezmeme v potaz, jestli se n€kdy ve hie na Battle Royal ostrové objevila
néjaké forma klasické reklamy, jak je zvykem vidét v i v realnim svété, mize se jednat o

plakaty k eventiim které maji hrace informovat o nadchazejici udalosti. Plakaty jsou pokazdé

rozmistény po mapg, a tak je si jich hra¢ mtize v§imnout béhem priichodu videohrou.

Obrazek 17 — Plakaty ve Fortnite (Zdroj: Vlastni)

Ve vyuzivani prostiedi si pak mizeme v§imnout jen upravovani nebo ptidavani lokaci ze
svéta postav které jsou do videohry pfidany v ramci cross-overu do piibéhu Fortnite a dana
lokace pak mize byt jako misto které se da vnimat jako staticka reklama v ramci kolaborace
a tak mize hrace ovliviiovat a oslovit ho nebo celkove si tak znacka mize o sobé budovat

poveédomi.

Popularni forma in-game advertisingu ve fortnitu je vytvoteni hernich modu, do kterych se
hraci piipoji a mohou v nich plnit challenge/vyzvy. Jedna se o interaktivni formu reklamy,
ktera hra¢e odméni malou kosmetickou odménou a nebo zkuSenostnimi body pro zvySeni
levelu Battle Passu. Hry jsou uzptisobeny tematicky ke kolaboraci, naptiklad kolaborace
s basketbalovou znackou Jordan probihala skrz basketbalové minihry, kde hra¢ musel hazet
na kos a tim se mohl dostavat dél a dal ve hie. Poté co hrac splnil danou uroven byl odménén
za splnénou vyzvu a postupné si tak odemykal za splnéné vSech vytvoienych miniher

odmény.
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5.1.6 Socialni sité a ostatni platformy

Fortnite se oficialné prezentuje na Facebooku, Twitteru, Twitchi, Youtube, Instagram a
Discord. Obsah na téchto sitich neni moc odli$ny, piesto ne uplné veskeré piispévky jsou
totozné, a i kdyZ se obsah na socialnich sitich duplikuje, respondenti z dotazniku ho hodnoti
prevazné atraktivné a nejvetsi zdjem je o Trailery a cinematic videa ze hry. Obsah sdileny
na platformach je prezentace novinek, jako jsou nové sezony, updaty ze sezon. Jelikoz je ve
videohfe mozné v Creative modu vytvofit vlastni malé mapy s hernimi moédy, tak se
komunita zapojuje s vlastnimi vytvory do diverzifikace herniho zazitku. Fortnite tuto véc
plné podporuje na svych socidlnich sitich a sdili s zde kratky video obsah z map které
vytvorili hraéi a podporuje tim svou komunitu a ukazuje, Ze Fortnite neni jen o Battle-royal
modu a kazdy si zde najde své. Je tfeba zminit popularni médy Impostor coz je zpodobeni
videohry Among us ve Fortnite stylu anebo tfeba Prop hunt coz je hra na schovku, ale hraci,
ktefi se schovavaji se mohou proménit na tak zvané props coz jsou modely véci umisténé na

map¢ a maskovat se tak pred hra¢em ktery je hleda.
Facebook

Komunikace na Facebooku probiha skrze trailery a videoukazky a fotky s bannery, ¢asto
oznameni eventll a novych probihajicich vyzev za které miiZze byt hra¢ odménén, urcité zde
nalezneme grafické spravovani informace o tom, ze v Item shopu je novy skin nebo
napiiklad nova kolaborace a hraci timto zptisobem dostavaji informace z prvni ruky. Za
zminku stoji i content od tvirca obsahu, fortnite ¢asto sdili mapy vytvoteny tvirci obsahu i
s odkazovanim na jejich herni pfezdivku. Z vysledki z dotazniku vyslo ze pouhych 32
respondentti ze 135 respondentli sleduje Fortnite na Facebooku a znich pouhych 8

respondentt nejvice sleduje platformu Facebook ve spojeni socialnich siti a hry.
Twitter

Na Twitteru nalezneme 2 oficialni G¢ty k videohte. Hlavni Fortnite ucet slouzi k preddvani
informaci o hfe vSeobecné¢ jako na Facebooku a Instagramu, najdeme zde stejny typ
ptispévku jako fotky zbrani, které byly pfidané nebo odebrané ze hry, fotky novych outfitt
nebo outfity které se objevily dané rotaci skint a itemt z Item shopu. Druhy oficialni ucej
je vSak neporovnatelnd s ostatnimi socialnimi sitémi, teda az na Discord ke kterému se
dostaneme. Fortnite Status, je twitterovy ucet, ktery funguje hlavn¢ jako technicky feed pro
informovani hracu, a Fortnite zde ptidava informace o tom, zda jsou n¢jaké potize na strané

serverl videohry. Nachazi se zde 1 ptispévky typu Setieni technicky problémt s bugy ve hie
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kdyz se hra¢im naptiklad nezobrazuji kosmetické dopliikky v inventafi v lobby. Také zde
vyvojafi radi, jak vyfesit problémy, pokud se u vice hracii objevuje ten sami problém. A
informuje se zde o odstranéni pfedmétli a zbrani ze hry. Nesmime taky opomenout,
informace o chystanych patch notes, kde zmifuji datum a ¢as kdy mohou hraéi o¢ekavat

aktualizace s opravami videohry.
Twitch

Tato platforma je vyuzivana hlavné pro zivi vysilani turnaji, které je komentovano
v angli¢tiné. Twitch funguje zptisobem online zivého pfenosu s chatem do kterého mohou
psat sledujici daného vysilani. Pokud streamujete na twitchi musite mit oznacenou sekci,
jakou videohru nebo aktivitu délate napt. kdyZ se na vysilani pouze bavite s chatem a celou
dobu ned¢lite nic jiného, oznacdite stream Just chatting a a zobrazite se tak v sekci ktera je se
streamery ktefi vysilaji v té¢ samé sekci a lidé, ktefi tuto sekci vyhledavaji vas v této sekci
mohou najit. Tim padem vzhledem k tomu, Ze je Fortnite videohra, ma svou sekci a lidé
mohou vyhledéavat sekci Fortnite a najit si tak svou oblibenou videohru. Druha véc je ze
pokud si danou sekci vyhledate tak muzete danou sekci sledovat followem jako na

Instagramu a vidite kolik lidi pravé celosvétove tuto kategorii sleduje.
Youtube

Velmi znama platforma pro video content, na kanale oficidlnim kandle nalezneme hlavné,
Trailery, kratké cinematic videa, a hlavn€ zdznamy z turnajti. Z turnajl 1ze na kanale téz najit
highlighty a nejlep$i momenty. V dneSni dobé& se na Youtubovém kanale objevuji 1 kratka
videa ze hry, které pomoci emotikonl a tanecku ve hie délaji sketch/gag videa ve formatu
9:16 oproti klasickému 16:9 a to jsou videa typu YouTube shorts, je to format, ktery prevzal
YouTube jako inspiraci od TikToku.

Instagram

Témet totozny obsah jako na Facebooku, s tim ze Instagram feed je orientovana na fotky a
vizual, na instagramovém profilu mizeme pozorovat jak fotky, tak videa o hie, objevuji se
zde Casto oznameni o pridanych itemech jak ve hte, tak v itemshopu. Instagram vyuzivan i
skrze insta story pro oznamovani piidaného obsahu ve hie. Videa jsou pridavana jak
klasickou formou ptispévka, tak formou Instagram reels, které jsou totozné s youtube shorts

a nevidime tak moc vyraznou diverzifikaci obsahu.
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Obrazek 18 — Instagramové piispévky Fortnite (Zdroj: Vlastni)

Discord

Tato platforma je vyuZivand hlavné hréci, pro které byla vytvofena na komunikaci béhem
hrani, Fortnite si zde vytvofil svllj vlastni vefejny server. Nalezneme zde jak textové, tak
hlasové mistnosti. Textové mistnosti zde jsou jak pro sdileni odkazl na piispévky na socidlni
sité, jsou tu i mistnosti pro klipy (kratké zaznamy videi ze hry) hract, na sdileni svych
zazitkd a dovednosti z videohry. Hraci zde maji i rozd€lené hlasové mistnosti podle typu
hernich modu, takze si zde muZete najit nové spoluhrade z jinych zemi. Navic se zde
objevuje 1 textova mistnost pools, do které¢ho se piidava obsah, u kterého mohou hréaci a
navstévnici serveru hlasovat, jedna se napiiklad o hlasovéni, ktery herni mod hraci hraji,
jestli se stavénim nebo bez stavéni. Server je zde hlavné pro komunitu a interakci a

sjednoceni na jedno misto kde spolu budou hraci sdilet své nadSeni pro videohru.
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5.2 Reklamni offline prostit‘edi Fortnitu

Offline reklamni prostiedi fortnitu zahrnuje nevice outdoor reklamu kterou mohou
doprovazet buzz marketingové nebo guerilla marketingové kampané spolu s popup eventy.
V Cesko nebo Slovensko nebyly tyto eventy zatim nikterak cileny, a tak rozné formy

propagace zlstavaji zacilené na zahrani¢ni masy publika.

5.2.1 OOH reklama

Mezi ¢astou outdoorovou reklamu videohry Fortnite patii billboardy reklamni LED panely.
Reklamni prostor je hodné vyuzivan napiiklad v New Yorku kde se nachazi ohromné

mnozstvi DOOH obrazovek. Fortnite tak cili ve velkém na masu lidi a reklama je vidét v§ude

kde se lidé zdrzuji ve velkém mnozZstvi.

Obrazek 19 — Fortnite Chapter 2: Times Square Take Over (Zdroj: Damien, 2022)

Z dotazniku nim vyplyva ze by Cesky a slovensky hracéi prevazné ocenili advertising na
tizemi CR a SR, i kdyZ je procentualng je to spise padesat na padesat (viz Graf Ptiloha P) a
by Fortnite chtél umistit reklamni kampan na plochy naseho tzemi, neni ziejmé, jak by tuto

skutecnost piijmula vétSina hraca.

5.2.2 Off-line eventy

Mezi nejvétsi offline eventy patii uréité Fortnite World Cup, €0z je esportové udalost, které
se ucastni tymy po dvou hracich nebo solo hraci. V tomto turnaji bylo pro vyherce nachystan
obnos v celkové ¢astce tii miliony dolari. Jednalo se o turnaj v klasickém Battle Royal
modu. Vse probiha tak, Ze se hraci zaregistruji na online event, kde se vyselektuji béhem her

nejlepsi z nejlepsich a ti map maji moznost se utkat ve finale o vitéznou ¢astku.
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Mezi dalsi ale mensi piiklad offline eventi lze zatadit popup event El Rey’s Taco Tesday.
Tento event probihla v LA a jednalo se o tii denni event ke kolaboraci s LeBronem Jamesem.
Tacos restaurace slouzila jako event k uvedeni outfitu LeBrona do fortnitu ktery v té dob¢
hral v novém filmu Space Jam: A New Legacy. Pro lidi bylo v restauraci ptipraveno jidlo
které bylo zdarma, navstévnici se mohly vyfotit u fotostény s kiidly od LeBronova outfitu
ze hry a po restauraci se pohybovaly Taco postavy z videohry.

Jako mensi buzz/guerilla marketingovy event fortnite rozmistil po svété sochy z mapy
videohry. Epic games tak propojilo hru s realnym svétem diky riftim (portaltim) skrze které
unikly herni struktury do naseho svéta. Takova byla myslenka kampané k nové sezoné a
zafungovala, jelikoz lidé tyto sochy zacali sdilet na socialnich sitich a zacalo se tak o hie

mluvit.

5.2.3 Merchantdising

Merchandising fortnitu je velmi rozmanity, jedné se predevsim o figirky, jak klasické akéni
figurky, tak dnes velmi popularni Pop funko vinylové postavic¢ky na vystavky. Hru je mozno
hrat jiz od tfinacti let a tak jsou dostupné i oficialni kostymy outfitd které mohou nosit déti
tieba na halloween. Fortnite spolupracuje i s vyrobcem hracek Nerf, ktery pod svou zastitou
vyrabi pistole na pénové naboje se vzhledem zbrani z Fortnitu. Lze najit i merchandising
jako jsou deky a povle¢eni nebo dokonce knihy které jsou zpracovany jako historie fortnitu
nebo sbirka vsech outfitii ve hie. Jako posledni véc z merchandising je tfeba zminit obleceni
které 1ze najit jak na oficialnim obchod¢ videohry Fortnite, tak uz i ve fast fashion fetézcich

po celém svéte.

5.3 Kolaborace hry vs. zna¢ky

Pokud se zaméfime na fungovani kolaboraci ve Fortnitu tak se dozvime, ze funguji na
principech kosmetickych prvkd, a to jako outfity a doplnky k outfitim nebo formou vyzev
s odmény a Vv neposledni fadé jako eventy. Dame-li si za piiklad kolaboraci z videoherniho
svéta s League of Legend, tak zjistime ze kolaborace probéhla formou outfiti ve hie. A to
stejné lze tict 0 kolaboraci s videohrou Halo, God of War, Asassins Creed a tak dale.
Vyjimkou je videohra vlastnéna Epic Games kterou lze znat pod jménem Rocket league.
Mezi Fortnitem a Rocket league prob¢hlo jiz vice kolaboraci a fungovali na principu spli
vyzvy ve hie a dostane§ odménu ve hie druhé, jinak feceno, pokud jste ve Fortnite splnily

vyzvu dostali jste odménu do hry Rocket league a ve hie Rocket league to bylo stejné. Zde
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muzeme vidét efektivni propojeni her a zajiSténi novych hracu, jelikoz né kazdy hrala Rocket
league kdyz se tato kolaborace déla poprvé. Prvni event v tomto stylu se odehral, kdyz Epic
Games uvedli videohru na sviij games store zadarmo, do té doby se jednalo o placenou hru

na platform¢ Steam.

Jinak zase funguji kolaborace s brandy, piikladem muze byt kolaborace Spanélské high
fashion znacky Balenciaga ktera uvedlo do hry Fortnite outfity a spolu sni vysla kolekce
obleceni jako kolaborace dvou znacek v modnim pramyslu. Travis Scott se svym koncertem
Astranomical Event zase pojal kolaboraci s Fortnitem jako realny koncert a prodaval
limitovany merch s jako na koncertové tour. Nejednalo se jen o obleceni ale vysly i figurky,

Nerf pistole a dopliiky pro hrace.
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6 VYHODNOCENI DOTAZNIKU

Vyzkum byl proveden pomoci dotaznikového Setfeni, které bylo sdileno na nejvétsich
facebookovych cCeskoslovenskych komunitnich skupinach se zaméfenim na Fortnite.
Dotaznik vyplnilo celkem 192 validnich respondentl z celkového poctu 249 responzi. Na
zacatku dotazniku byla otdzka, diky které jsme zamezili nevalidnim odpovédim a mohli jsme

tak ziskat informace pfimo od hracu.

6.1 Jak dlouho hraci videohru hraji

Pies padesat procent respondentti uvedlo Ze videohru hraje jiz od prvni kapitoly, z ¢ehoz Ize
vyvodit, ze vic jak tficet procent respondenti zazilo prvni live eventy z videohry. Nejmensi
procento respondentli zaujimaji hraci, kteti zacali hrat hru az od tfeti sezony. Diky této
segmentacni otazce jsme si ovéfili procentualni pocéet hract, ktefi jsou vhodni pro tento
dotaznik diky tomu, ze zazili i prvni kolaborace které nebyly pro videohru tak zvyklé, jak je

tomu dnes.

6.2 Které produkty hraci vyhledavaji

Valna vétsina respondentt si kupuje Battle Pass ktery je pro né atraktivni hlavné skrze
outfity, kvili kterym jej kupuji. Ostatni na ostatni kosmetické dopliikky nejsou kladené tak
moc velké naroky atraktivity a jsou vnimany spiSe neutralné€. U respondentu, kteti nakupuji
outfity a kosmetické dopliiky sméfuje preference hlavné na sezonni tématiku (Velikonoce,
halloween, sportovni...) a hned z ni respondenti preferuji postavy ze svéta Fortnitu a filmové
postavy. Komiksové postavy ziskaly nejmensi pozornost, a to spiSe neutralni vnimani
postav, které je mozné vzhledem k tomu, ze kolaborace, které probéhly byly jiz s filmy podle

komiksové ptedlohy, a proto respondenti preferuji 1 filmy vice jak komiksové postavy.

O malé procento vic si respondenti kupuji tance nez skiny z Item shopu a nejvétsi zajem je
0 TikTok tance po kterych lze vyc¢ist z responzi hraci, ze jsou pro né atraktivni i Fortnite
tance. Rozdil vtéchto dvou variantach je hlavné v hudbé. TikTok tance pouZivaji
licencovanou hudbu, za to Fortnite tance jsou vétSinou odkaz na néjaky jiny tanec nebo
popkulturni fenomén s hudbou vytvorenou do hry. U TikTok tanct pak taky odpovida zajem

cilové skupiné, ktera vyplnila z vétsi ¢asti dotaznik.
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6.3 Svét Fortnitu

Z dotazniku vyplyva Ze respondenti nevice vnimaji gameplay videohry a to se tyky jak
celkové hratelnosti tak i to ¢emu vénuji ve hie pozornost. Z celkového vnimani propojeni
kolaboraci je zfejmé ze respondenti oceni hlavné vybér zbrani spojeny s kolaboracemi a
jejich  rozmanitost. Co upravé hratelnosti napomaha jsou podle respondentd i
challenge/vyzvy které hrac¢tm ubiraji opakovanosti na hie. KdyZ pomineme hratelnost tak
jsou pro respondenty atraktivni hlavné lokace a eventy na Battle Royal ostrové. Pro eventy
by se pak mohla upravovat hratelnost jelikoz ji respondenti vnimali nevice a spolu s eventy

by mohly probéhnout apravy map.

6.4 Hradi x Kolaborace

Trictvrté respondentti si vnima kolaborace mezi brandy a zna¢kami s videohrou, polovina
respondentu vsak nevnima kolaborace jako reklamu, i kdyz vétSina kolaboraci jako
napiiklad filmové kolaborace vychazi do hry v ¢as kdy se chysta premiéra daného filmu
nebo byl film uveden do kin. Jinak to Ize vnimat, pokud se na to podivame jako budovani
povédomi o znacce. I ptes to Ze si polovina respondentti uvédomuje zasah kolaboraci do hry
jako reklamu, tak tfiévrté zkoumaného vzorku by pofad ocenilo vice kolaboraci i s jinymi
znackami, ¢i hrami. Nejatraktivnéj$i jsou pro hrace filmové produkty se kterymi se
v nékterych sezonach poji i lokace, coz jsou mista upravené skrze kolaboraci nebo

kompletné ptidané lokace ze svéta daného hrdiny do hry.

6.5 Socialni sité

Nejvice sledovand socialni sit’ Fortnitu je Instagram, a to téZ odpovida vysledkim
z dotazniku. Respondenti nevice sleduji a voli jako nejpreferovanéjsi socidlni sit’ kterou
sleduji Instagram. Druhou platformu, kterou respondenti maji ve svém seznamu socialnich
siti, na které sleduji Fortnite je Youtube, ktery procentualn¢ vychazi jako druha
nejpreferovanéjsi platforma, kterou nevice respondenti sleduji. Takto to odpovida i obsahu
ktery respondenti vyhledavaji a coz jsou trailery a cinematic videa o videohie které se daji
brat i jako oznameni o hfe samotné. Atraktivni je pro respondenty taktéZ obsah od tzv.
content creatord (tviircti obsahu). Hodnoceni obsahu socialnich siti je spise atraktivni, nic
méné na platformach Twitter, Facebook a Instagram se obsah duplikuje a neni nijak odlisny

a diverzifikovany. Proto je mozna pro respondenty krom ukazek ke hte tolik atraktivni obsah
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od tvurct contentu, vzhledem Kk odlisnosti od klasického obsahu jako jsou fotky ze hry,

oznameni a nabidka co se prodava.

6.6 Offline reklamni prostied

Z vyzkumu vyplyva, Ze respondenti maji pouze z padesati dvou procent zajem o advertising
Fortnitu, ale poté se dozvime o desetiprocentnim nartstu v zajmu 0 offline eventy na tizemi
CR a SR. Méné jak padesat procent vlastni merchandising z toho vétsina vlastni komiks,
ktery vychazel na trafikovych stancich a jinak se jednd o obleceni nebo figurky. Pokud by
Epic games chtélo zacilit na Ceskou republiku, ur¢ité by stal za zkousku n&jaky mensi popup
event nebo maly turnaj ktery by mohl projevit vétsi zaujmuti. Pfeci jenom komiks, ktery

vychazel na novinovych stancich m¢l ¢esky preklad a byl o néj znacny z4jem.
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7 ZODPOVEZENI VYZKUMNE OTAZKY

7.1 Jaka forma reklamni propagace/kolaborace (event, skiny, vyuZiti
prostoru/prvki mapy) ve hi‘e Fortnite ma nejvétsi vliv na

Ceské/slovenské hrace?

Respondenti uvedli gameplay jako zasadni véc, které si v§imaji ve videohie, a tak by mohl
byt vskutku efektivni reklamni nastroj upravovani hratelnosti. JelikoZz hraéi berou jako
atraktivni ptidavek do hry zbrané, které si jiz n€kolikrat objevili v ramci kolaborace, je to
vhodné vyuziti, jak spojit pojem 0 znacce S hranim. Pokud si vezmeme, ze kolaborace
Marvelu ptinesla do hry nové schopnosti, které 1ze vnimat jako zbran, jedna se tak o efektivni
reklamni nastroj, se kterym se respondenti potkali. Dale je pro respondenty atraktivni eventt,
se kterymi pfichazi vyzvy a apravy mapy. Vyzvy neboli challenge respondenty mohli
piinutit hrat Kk ziskani naptiklad outfitt nebo jinych kosmetickych doplikt a donutit je i
k jinému stylu hrani, nez jsou zvykly. Eventy jsou také jednim z lakadel pro respondenty,
které dokazou ocenit a spole¢né s upravenymi lokacemi jsou efektivnim reklamnim cilenim.
Jedna z véci, kterou jsme od respondentl zjistili ze si kolikrat neuvédomuji, ze jsou

kolaborace reklamni cileni na hrace a berou to jako prvek hry samotné.
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ZAVER

Fortnite, lze povazovat za fenomén V hernim pramyslu, jelikoz vyuzily videohru
K nenasilnému reklamnimu prostoru a vytvaii tak spiSe odkazy na dne$ni pop kulturu.
Videohra se prizptsobuje hra¢im a snazi se 0 komunitu starat. Dtiikazem je posledni sezona,
kde nabidla hracim mdd bez stavéni jelikoz, pro nékteré lidi mohlo byt stavéni obtizné a hru
si tak nemohly na plno vychutnat. Dikazem velké komunity je také World Cup kde se
soutéZzilo o velké ¢astky penéz. Ze zjistovani informaci je ziejmé Ze Fortnite spiSe cili na
zahraniéni hraée vzhledem k tomu, Ze se offline kampaii odehravali mimo CR a SR. Urgité
by bylo dobré vyzkouset pop up event na Gizemi Ceska, vzhledem k tomu Ze respondenti o

né&j projevili zdjem a zkusit advertizovat hru a budovat tak pojem o znadce.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
ABC Vyznam prvni zkratky
B Vyznam druhé zkratky

C Vyznam tieti zkratky
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PRILOHA P I: DOTAZNIKOVE SETRENI VYZKUNE CASTI BP
1. Hrajete Fortnite?
a) Ano
b) Ne
2. Od kolikaté season hrajete Fortnite?

a) Chapter 1 Season 1
b) Chapter 1 Season 2
c) Chapter 1 Season 3
d) Chapter 1 Season 4
e) Chapter 1 Season 5
f) Chapter 1 Season 6
g) Chapter 1 Season 7
h) Chapter 1 Season 8
i) Chapter 1 Season 9
j) Chapter 1 Season X
k) Chapter 2 Season 1
I) Chapter 2 Season 2
m) Chapter 2 Season 3
n) Chapter 2 Season 4
0) Chapter 2 Season 5
p) Chapter 2 Season 6
g) Chapter 2 Season 7
r) Chapter 2 Season 8
s) Chapter 3 Season 1
t) Chapter 3 Season 2

u) Chapter 3 Season 3



3. Kupujete si ve Fortnitu battlepass?
a) Ano
b) Ano, ale ne kazdou season
c) Ne
4. Co rozhoduje o tom, jestli si battlepass koupite?
a) Skin postavy (Skala 1-5)
b) Pickaxe (Skala 1-5)
¢) Backbling (Skéla 1-5)
d) Glider (Skéla 1-5)
e) Dance emotes (Skala 1-5)
f) Skiny zbrani (Skala 1-5)
g) Loading screen (Skala 1-5)
5. Kupujete si skiny nebo kosmetické dopliiky z itemshopu?
a) Ano
b) Ne
6. Které skiny postav a kosmetické dopliikky ve hie jsou pro vas atraktivni?
a) Kolaborace brandu (Skéla 1-5)
b) Kolaborace videohry (Skala 1-5)
¢) Kolaborace filmu (Skala 1-5)
d) Kolaborace komiksu (Skéla 1-5)
e) Kolaborace interpreta (Skala 1-5)
f) Ze svéta/piibéhu Fortnitu (Skala 1-5)
g) Tématika (sportovni, velikono&ni, halloween) (Skéla 1-5)
7. Kupujete si tance/emoty z itemshopu?
a) Ano

b) Ne



8. Které tance/emoty jsou pro vas atraktivni?
a) Fortnite tanec (Skala 1-5)
b) Kolaborace s interpretem (Skala 1-5)
c) Tiktok tanec (Skéla 1-5)
d) Tanec formou grimasy (Skala 1-5)

9. Ukastnili jste se néjakého live eventu?
a) Ano

b) Ne

10. Kterého live eventu jste se ucastnili?
a) Pribéhové live eventy
b) Showtime (koncert Marshmallow) - Main Event
c) Live At Risky (premiera scény ze Star Wars) - Main Event
d) Travis Scott's Astronomical (koncert Travise Scotta) - Main Event
e) Rift Tour (koncert Ariana Grande) - Main Event
f) Koncerty v Party royal (Diplo, Steve Aoki, deadmau5, Young Thug...)

g) Promitani v Party royal (Tenet Trailer, Movie Nite, Tiger Shark King

Premiere, Nineteen Eighty-Fortnite...)
11. Které z nasledujicich véci si ve hie nejvic vSimate?
a) Skiny postav
b) Kosmetické dopliiky
c) Tanec/Emote
d) Lokaci na mapé

e) Gameplay



12. Jak vnimate upravovani hratelnosti Fortnitu skrz kolaborace ve hie?
a) Zbrané z filmu/komikst (Skala 1-5)
b) Upravena vozidla (Skala 1-5)
) Specialni schopnosti (Skala 1-5)
d) Challenges (Skala 1-5)

13. Jak vniméate upravovani herniho prostiedi mapy Fortnitu skrz kolaborace ve

hie?
a) Lokace (Skala 1-5)
b) Specialni herni médy (Skéla 1-5)
) Specialni mapy (Skéla 1-5)
d) Eventy na hlavnim ostrové (Skéla 1-5)
14. Vnimate kolaborace mezi Fortnite a jinymi brandy/zna¢kami?
a) Ano
b) Ne
15. Pusobi to na vas jako reklama?
a) Ano
b) Ne
16. Ocenil byste vice kolaboraci Fortnitu s jinymi zna¢kami, ¢i hrami?
a) Ano
b) Ne
17. Zakoupili jste néjaky produkt na zakladé kolaborace Fortnite s jinou znackou?
a) Ano
b) Ne

18. O jaky predmét se jednalo?

19. Sledujete Fortnite na socialnich sitich?



a) Ano
b) Ne
a) Ano
b) Ne
20. Na kterych socidlnich sitich sledujete Fortnite?
21. Facebook (Skala 1-5)
22. Instagram (Skala 1-5)Twitter
23. Twitch (Skala 1-5)

24. Youtube (Skala 1-5)

25. Kterou téchto socialnich sitich navStévujete nejvice ve spojeni se hrou?
a) Facebook
b) Instagram
c) Twitter
d) Twitch
e) Youtube
26. Jak hodnotite content na socialnich sitich fortnite?
(Skéla 1-5)
27. Jaky druh contentu na socidlnich sitich Fortnite je pro vas atraktivni?
a) Trailery a cinematics o hie (Skala 1-5)
b) Fotky ze hry (Skala 1-5)
¢) Oznimeni o hie (Skala 1-5)
d) Oznameni véci v itemshopu (Skéla 1-5)
e) Obsah od content creatorti (Skala 1-5)
28. Ocenili byste offline reklamu fortnite na izemi CR/SK?

ANo



Ne
29. Pokud by fortnite uspoiadal offline event na izemi CR/SK, navitivili byste ho?
a) Ano
b) Ne
30. Vlastnite néjaky merchandising Fortnitu?
a) Ano
b) Ne
31. O jakou véc z merche Fortnitu se jedna?
a) Obleceni
b) Figurky
c) Komiks
d) Plysak
e) Volna odpoved
32. Vas vék?
a) Méng¢ jak 15 let
b) 15-18
c) 19-25
d) 26-30
e) 30 avice
33. Narodnost?
a) CR

b) SR



PRILOHA P Il: GRAFY

Hrajete Fortnite?
249 odpovedi

® Ano
® Ne

Graf 1 Hrajete Fortnite?

Od kolikaté season hrajete Fortnite?
192 odpovédi

@ Chapter 1 Season 1
@ Chapter 1 Season 2
@ Chapter 1 Season 3
@ Chapter 1 Season 4
@ Chapter 1 Season 5
@ Chapter 1 Season 6
@ Chapter 1 Season 7
@ Chapter 1 Season 8
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Graf 2 Od kolikaté season hrajete Fortnite?
Kupujete si ve Fortnitu battlepass?
192 odpovédi
@® Ano
@ Ano, ale ne kazdou season
@ Ne

Graf 3 Kupujete si ve Fortnitu battlepass?



Co rozhoduje o tom jestli si battlepass koupite?
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Graf 4 Co rozhoduje o tom, jestli si battlepass koupite?
Kupuijete si skiny nebo kosmetické doplrnky z itemshopu?
191 odpovédi

® Ano
® Ne

Graf 5 Kupujete si skiny nebo kosmetické dopliky z itemshopu?

Které skiny postav a kosmetické dopliiky ve hfe jsou pro vas atraktivni?
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Graf 6 Které skiny postav a kosmetické dopliky ve hie jsou pro vas atraktivni?



Kupuijete si tance/emoty z itemshopu?
192 odpovédi

® Ano
® Ne

Graf 7 Kupujete si tance/emoty z itemshopu?

Ktere tance/emoty jsou pro vas atraktivni?
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Graf 8 Které tance/emoty jsou pro vas atraktivni?
Ugastnili jste se néjakého live eventu?
192 odpovedi

@® Ano
® Ne

Graf 9 Ucastnili jste se n&jakého live eventu?



Kterého live eventu jste se ucastnili?
155 odpovédi
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Graf 10 Kterého live eventu jste se ucastnili?

Ktere z nasledujicich véci si ve hre nejvic v§imate?
192 odpovédi
@ 2a) Skiny postav
@ b) Kosmetické doplitky
@ c) Tanec/Emote
® d) Lokaci na mapé
@ e) Gameplay

Graf 11 Které z nasledujicich véci si ve hie nejvic v§imate?

Jak vnimate upravovani hratelnosti Fortnitu skrz kolaborace ve hre?
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Graf 12 Jak vnimate upravovani hratelnosti Fortnitu skrz kolaborace ve hie?



Jak vnimate upravovani herniho prostredi mapy Fortnitu skrz kolaborace ve hre?
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Graf 13 Jak vnimate upravovani herniho prostfedi mapy Fortnitu skrz kolaborace ve hie?
Vnimate kolaborace mezi Fortnite a jinymi brandy/znackami?
191 odpoveédi

® Ano
® Ne

Graf 14 Vnimate kolaborace mezi Fortnite a jinymi brandy/znackami?

PuUsobi to na vas jako reklama?

191 odpoveédi
@® Ano
48,2% ® Ne

51,8%

Graf 15 Pusobi to na vas jako reklama?



Ocenil byste vice kolaboraci Fortnitu s jinymi znackami, ¢i hrami?

190 odpoveédi
® Ano
® Ne
26,8%

Graf 16 Ocenil byste vice kolaboraci Fortnitu s jinymi znackami, ¢i hrami?

Zakoupili jste néjaky produkt na zékladé kolaborace Fortnite s jinou znackou?(pocita se i shlédnuti
filmu/serialu, ¢i poslech hudby)

191 odpoveédi
® Ano
® Ne

Graf 17 Zakoupili jste n&jaky produkt na zaklad¢ kolaborace Fortnite s jinou znackou?

O jaky predmét se jednalo?
144 odpoveédi
a) Obleceni
b) Videohra
c) Komiks
d) Hracka
e) Zhlédnuti filmu/serialu
f) Poslech interpreta

g) Fortnite skin

Graf 18 O jaky pfedmét se jednalo?



Sledujete fortnite na socialnich sitich?

&

Graf 19 Sledujete Fortnite na socialnich sitich?

191 odpovédi

Na kterych socialnich sitich sledujete Fortnite?
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Graf 20 Na kterych socialnich sitich sledujete Fortnite?

135 odpovédi

Facebook
Instagram
Twitter
Twitch
Youtube

Discord

@® Ano
® Ne

125

Kterou téchto socialnich sitich navstévujete nejvice ve spojeni se hrou?

135 odpovédi

—
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@ Facebook
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@ Twitter
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@ Youtube
@ Discord

Graf 21 Kterou téchto socialnich sitich navstévujete nejvice ve spojeni se hrou?



Jak hodnotite content na socialnich sitich fortnite?

135 odpovédi
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Graf 22 Jak hodnotite content na socialnich sitich fortnite?

Jaky druh contentu na socialnich sitich Fortnite je pro vas atraktivni
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Graf 23 Jaky druh contentu na socialnich sitich Fortnite je pro vas atraktivni?

Ocenili byste offline reklamu fortnite na Uzemi CR/SK?
192 odpovédi

@® Ano
® Ne

Graf 24 Ocenili byste offline reklamu fortnite na izemi CR/SK?



Pokud by fortnite usporadal offline event na tizemi CR/SK, navstivili byste ho?
190 odpoveédi

® Ano

‘ B
62,6%

Graf 25 Pokud by fortnite uspotadal offline event na izemi CR/SK, navstivili byste ho?

Vlastnite néjaky merchandising Fortnitu? (obleceni, karticky, komiksy, figurky atd...)

189 odpovédi
® Ano
® Ne

Graf 26 Vlastnite n&jaky merchandising Fortnitu?

O jakou véc z merche Fortnitu se jedna
105 odpovédi

a) Oble¢eni
b) Figurky
c) Komiks
d) Plysak
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Graf 27 O jakou véc z merche Fortnitu se jedna?



Vas vek
192 odpoveédi

@ a) Méné jak 15 let

@ b) 15-18
® c)19-25
@ d) 26-30
@ f) 30 avice
Graf 28 Vas vek?

Narodnost

190 odpovédi
®CR
® SR

Graf 29 Narodnost?



