Ekonomicka univerzita v Bratislave

Obchodna fakulta

Evidencné ¢islo: 102003/1/2020/36124042119949060

Informacie ako zdroj konkurenc¢nej vyhody v medzinarodnom obchode

Diplomova praca

2020 Bc. Marek Kosorin



EKONOMICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE
OBCHODNA FAKULTA

Informacie ako zdroj konkuren¢nej vyhody v medzinarodnom obchode
Diplomova praca

Studijny program: Manazment medzinarodného obchodu
Studijny odbor: Ekondémia a manazment
Skoliace pracovisko: Katedra medzinarodného obchodu OF

Veduci zaverecnej prace: Ing. Tatiana Hluskova PhD.

Bratislava 2020 Bc. Marek Kosorin






Cestné vyhlasenie

Cestne Vyhlasujem, Ze zaverefnu pracu som vypracoval samostatne, a Ze som

uviedol vSetku pouzita literatiru.

Datum: eereseeeerennenesnannenne tirtrtineiiins

Marek Kosorin



Pod’akovanie

Touto cestou by som chcel pod’akovat’ vediicemu mojej zadverecnej prace, Ing.
Tatiane Hluskovej PhD., za jej odborné vedenie, cenné pripomienky a aktivnu pomoc pri

vypracovani mojej zadverecnej prace.



Abstrakt

KOSORIN, Marek: Informdcie ako zdroj konkurencnej vyhody v medzindrodnom obchode
— Ekonomickd univerzita v Bratislave. Obchodnd fakulta: Katedra medzinarodného
podnikania — Veduci zavereénej prace: Ing. Tatiana HluSkova PhD. — Bratislava: OF EU,

2020, pocet stran 76 stran.

Utelom diplomovej prace je konkrétna ukazka vyuZitia informécii ako prostriedku na
dosahovanie konkuren¢nej vyhody v medzindrodnom obchode. Praca sa skladé zo 4 kapitol
a obsahuje 1 tabul’ku, 10 grafov a 17 schém. Prva kapitola sa venuje definicii zakladnych
teoretickych vychodisk a pojmov spojenych s pracou. V prvej Casti kapitoly 1 sa venujeme
konkuren¢nej vyhode a jej zdkladnym konceptom. Druhd cCast’ sa venuje informaciam,
pomocou ktorych sa uskutoéiuje digitdlna transformécia, popisana v Gasti tri. Stvrta ast’ sa
zaobera elektronickym obchodom. Piata Cast’ sa zaobera technoldgiou Big Data a Cast’ Sest’
poukazuje na ich praktické uplatnenie v komeré¢nom sektore. Kapitola 2 obsahuje stanoveny
ciel, ktory chceme v diplomovej praci dosiahnut’. Kapitola 3 sa zaobera metédami, akymi
sme tento ciel’ dosahovali. Kapitolu 4 mdézeme rozdelit’ na 2 Casti, priCom prva Cast sa
sustred’uje na vyvoj herného trhu a monetiza¢nych technik spojenych s nim. Tato Cast’ d’alej
skima z hladiska jeho subsegmentu, teda mobilnych hier, priCom Vv analyze je zohl'adneny
aj vplyv koronavirusu na tento segment. Druha Cast’ kapitoly 4 sa venuje spolo¢nosti
SuperScale s. r. 0., jej nepriamej konkurencii a jej spolupraci s vyvojarom mobilnych hier

FingerSoft. Posledna Cast’ prace zahfna zhodnotenie prace a jej vysledky.

Kracové slova: Konkurenénd vyhoda, informacie, medzindrodny obchod, Big Data,

SuperScale,



Abstract

KOSORIN, Marek: Informations as a source of competitive advantage in international
trade— University of Economics in Bratislava Faculty of Commerce, Department of
International Entrepreneurship — Thesis supervisor: Ing. Tatiana Hluskova PhD. —
Bratislava: OF EU, 2020, number of pages 76.

The purpose of the diploma thesis is to show on a specific example, how informations can
be used to obtain a competitive advantage in the environment of international trade. Thesis
consists of 4 chapters and contains 1 table, 10 graphs and 17 schemes. First chapter focuses
on defining the elementary theoretical sources and concepts connected to thesis. First part of
chapter 1 focuses on competitive advantage and its basic concepts. The second part analyses
informations, which allow the ongoing of digital transformation, described in the third part.
Part four describes e-commerce. Part five focuses on Big Data technology and part six on
its practical use in the commercial sector. Chapter 2 contains the goal of the thesis, which
we will try to reach. Chapter 3 analyses the methods which we have used, to reach this goal.
Chapter 4 can be divided into two parts, whilst the first part, focuses on the development of
the gaming market and monetization techniques connected with it. In connection to that, this
part also analyses its subsegment, mobile games market, with consideration of impact of
coronavirus on it. The second part of chapter 4 is devoted to company Superscale, its indirect
competitors and its collaboration with mobile game developer FingerSoft. The final part of

the thesis contains evaluation of the thesis and its results.

Key Words: Competitive advantage, informations, international trade, Big Data, SuperScale,
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Zoznam skratiek

CGM -Continuous Glucose Monitor- pristroj na monitorovanie hladiny cukru
EMEA.- Europe-Middle East and Afrika -Eurdpa, Stredovychod a Afrika

HC- hard currency— t'azka mena, nedostupna alebo vel'mi t'azko dostupna hranim hry, hrac¢

ju dostava za nakup realnymi peniazmi.

HDPFS -HadoopDistributedFileSystem — technologia Hadoop na rozkladanie dat

LTV- Life time value, zisk ktory ndm priniesol hra¢ pocas jeho celej doby hrania

NFC - Near Field Communication — Bezdrotovy spdsob prepojenia zariadeni, ekvivalent
Bluetooth technologie

SC -Soft curreny — 'ahka mena, hrac ju ziskava pomerne jednoducho, hranim hry

TNK -Transnacionalne korporacie

UA-User acquisition — proces ziskavania hracov

WTO -World Trade Organisation - Svetova obchodna organizacia



Uvod

Utelom kazdej podnikatel'skej ¢innosti je dosahovat’ Gispech s &im je priamo spojené
aj dosahovanie zisku. Uspesnost’ podniku pritom ¢astokrat zavisi od Gspesnosti ostatnych
podnikatel'skych subjektov ako aj schopnosti sa od nich odlisit. Tento spdsob odlisenia sa
mdzeme nazyvat aj konkurenc¢nou vyhodou, pricom dosahovat konkurenéni vyhodu
znamena vykondvat’ ¢innost’ alebo subor ¢innosti lepSie a efektivnejSie ako nasi konkurenti.

Dosahovanie konkurencnej vyhody je v dnesSnej dobe Coraz obt'aznejSie vzhl'adom
na globaliza¢né tendencie v dodavatel'skych ret'azcoch, spotrebitel’skych trhoch a trhu ako
takom. Produkty sliZiace na uspokojenie rovnakej potreby maju globalny dosah, ¢o
znamena aj globalny pocet konkurentov. Existuje mnoho spdsobov akymi rézne podniky
dosahuji svoje konkuren¢né vyhody, priCom kazdy z tychto sposobov podlieha urcitej
znalosti alebo lepSie povedané informaciam. V diplomovej praci sa budeme venovat
konkrétnemu prikladu, ako dokaze podnik vyuzivat' informacie ako zdroj konkurencnej
vyhody pri posobeni na medzindrodnom trhu a zGcastiiovani sa na medzinarodnom
obchode.

Castou medzinarodného trhu, na ktort budeme v nasej praci cielit, je trh mobilnych
hier. Trh mobilnych hier presSiel vyraznymi zmenami za poslednych 10 rokov.
Technologicky pokrok a adaptacia trendov z trhu pocitacov hier, umoznila mobilnym hram
byt jednoducho dostupnym sposobom zabavy, ktory si spotrebitelia rychlo oblubili.
Rychlost’ distribucie mobilnych hier pomocou globalnych platform ako Google Play
umoznila hernym vyvojarom generovat zisk, priCom ich logistické naklady boli casto
minimalne alebo ziadne. Vyhodou mobilnych hier je takisto aj moznost’ okamzitého
zachytenia dat, ktoré hraci generuju. Tieto data dokazu vd’aka podrobnym analyzam casto
prezradit’ o spotrebitel'och informadcie, ktoré by inymi spdsobmi bolo ziskat velmi tazkeé,
priam nemozné. Détové analyzy predstavuji pre menSich, ako aj niektorych vécsich
vyvojarov vel'mi ndkladny proces, ¢i uz z peniazného alebo znalostného hladiska. Preto
viacero vyvojarov hladd int cestu, ako takuto analytiku uskutoc¢iiovat. Vyhodnym
sposobom je vyuzitie sluzieb tretej strany, ktord mé v tomto odbore zna¢né a dlhorocné
skusenosti

Prikladom takejto tretej strany je spolo¢nost’ SuperScale s. r. o., ktora posobi ako
poskytovatel’ analytickych a konzultingovych sluZieb na trhu mobilnych hier. Pomocou

detailnych analyz poméha svojim klientom s tvodom ich produktu na trh, propagéciou ich
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produktu ako aj stvorbou personalizovanych nakupnych ponuk, ktoré dosahuja
niekol’kondsobne vyssie obraty ako predoslé ponuky vytvorené vyvojarmi. Vd’aka tymto
¢innostiam dokazu vyvojari mobilnych hier zasiahnut’ SirSie publikum, generovat’ vacsi zisk
a vV neposlednom rade dosiahnut’ lepSie postavenie na medzindrodnom trhu vd’aka lepsej

konkurenc¢nej vyhody.
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1 Sucasny stav skimanej problematiky doma i v zahranici

V modernom podnikatel'skom prostredi existuje len vel'mi tenka medzera medzi
tispechom a jeho menej privetivym opakom, netuspechom. Castokrat rozhodnutie, ktoré
modze podniku priradit’ status Gspesnosti alebo neuspesnosti zalezi od informacii, ktorymi
podnik disponuje a rychlost'ou, akou dokaze tieto informacie vyuzit. St to prave informacie,
vo vSetkych svojich podobach, na zéklade ktorych sa klI'icové rozhodnutia uskutociuji.

Ich ziskavanie, ukladanie a spracovanie je nespocetne krat rychlejsie a efektivnejsie
ako v minulosti. Rychlost’ a efektivita tychto procesov je podmienena hlavne neustalym
vedecko-technickym pokrokom, ktory so sebou priniesol vypocétovu techniku asou
spojenu aj €éru digitalnej transformacie.

S nastupom digitalnej transformacie, sa otvorilo mnoho novych moznosti na tvorbu
novych produktov ako aj priestoru na zlepSenie produktov uz existujiicich. Datam sa zacala
pripisovat’ obrovska hodnota a zacali sa Coraz viac vyuZivat’ aj ako obchodovana komodita.
Vyznam dat pochopili aj medzinarodné korporacie ako IBM, Oracle, SAP, Google, Amazon
a mnoho inych, ktoré prisposobili alebo vytvorili uplne nové biznis modely, zamerané

vyluéne na data a ich komercializaciu.

1.1 Konkuren¢na vyhoda

Pod pojmom konkuren¢na vyhoda rozumieme stav, ked’ je podnik schopny vykonavat’

¢innosti, ¢i uz sa jedna o vyrobu, predaj, manazment a i. lepsie, ako jeho konkurenti.

K. Amadeo definuje konkurenént vyhodu ako nieco, ¢o robi tovary a sluzby subjektu
nadradenou volbou nad vsetky iné vol'by zakaznikov. (K. Amadeo, What Is Competitive
Advantage? Three Strategies That Work, 2019)

S. Garth ai. nazvali zdkaznikovu preferenciu nasich vyrobkov pred vyrobkami inej

firmy konkuren¢nou vyhodou. (S. Garth, Strategic management, 2001)

M. E. Porter chapal konkuren¢nt vyhodu, ako spdsob dobre zvolenych konkurenénych
stratégii, na zdklade podnik dosiahne vyhodnejSie postavenie na trhu oproti jeho
konkurentom. (M. E. Porter, Competitive Advantage: Creating and Sustaining Superior
Performance, 1985)
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V ramci moderného podnikatel'ského prostredia existuju rézne druhy konkurencnych

vyhod, ako napriklad (J. Spacey, 40 Examples of Competitive Advantages, 2015):

e Rozsah - dosahovanie tspor z rozsahu vyroby

e Know-how - dlhodobé skuisenosti a pracovné postupy

e Informacie - lepsi alebo rychlejsi pristup k informaciam ako konkurencia
e Procesy - dobré organizacia a efektivita vyrobnych procesov

e Cena vstupov - nizke ceny vstupov

e Rizikovy manazment - schopnost’ riadit’ a predpovedat’ rizika a hrozby

e Kvalita - poskytovat kvalitné produkty

e Znacka - dobré znacka pritahuje viacej zdkaznikov

e Stratégia - planovanie a uskuto¢fiovanie planov

e Inovacie - nové patenty a ich implementécia

Samozrejme okrem spomenutych vyhod existuje eSte nespocetne vel'a d’alSich, ktoré mézu

vyrazne zmenit’ postavenie podniku na trhu.

Aby bol schopny podnik tieto konkurencné vyhody dosahovat, musi si jednoznacne
stanovit’ svoju poziciu na trhu, na ktorom pdsobi a stratégie, akymi bude na dany trh
pristupovat’. Porter rozdelil stratégie na dosiahnutie konkuren¢nej vyhody na dva zakladné
druhy, priC¢om tretia kategéria predstavuje uzsiu Specializaciu jednej z tychto dvoch druhov
a pomenoval ich nasledovne: (M. E. Porter, Competitive Advantage: Creating and

Sustaining Superior Performance, 1985)

e Nakladové vodcovstvo
e Diferenciacia

e Specializcia
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Schéma 1: Stratégie dosahovania konkurencnej vwhody

Source of Competitive Advantage

Cost Differentiation

Cost Leadership Differentiation

Cost Focus Differentiation
Focus

B) the balance sl

Zdroj: AMADEO, Kimberley. What Is Competitive Advantage? Three Strategies That Work2019

[elektronicky zdroj]. 2019. Dostupné na: https://www.thebalance.com/what-is-competitive-

advantage-3-strategies-that-work-3305828

Na schéme 1 mdzeme vidiet’ jednotlivé stratégie ako aj ich rozdelenie podl'a rozsahu,

teda ¢i su priame alebo obsirne. Ich dokladnejSiemu popisu sa budeme venovat’ nizsie.

Nékladové vodcovstvo hovori o dosahovani nizkej predajnej ceny, pomocou
znizovania nakladov. Castokrat je nakladové vodcovstvo dosahované prave Usporami

Z rozsahu.

Pri dosahovani konkuren¢nej vyhody pomocou diferenciacie, sa podnik umiestiuje
na trhu tak, aby sa odlisil od svojich konkurentov. OdliSnost’ a Gzitok jeho produktu je taka
vysoka, Ze zékaznici st ochotni za produkt zaplatit’ vysSiu cenu ako za produkt, ktory by

sme mohli oznacdit’ ako jeho najblizsi substitat

Stratégia Specializacie pozostava z vyberu cielového trhového segmentu alebo
segmentov. Po vybere segmentov sa stratégia Specializacie deli na dva druhy. Prvym druhom
je nakladova Specializacia, kde sa podnik snazi dosiahnut’ ndkladové vodcovstvo v ramci
vybranych trhov. Druhym druhom je diferenciacnd Specializacia, kde sa podnik snazi

ponuknut’ unikéatny produkt v rdmci vybranych trhov.
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Porter takisto poukazal na fakt, Zze v drvivej vécSine pripadov musi mat podnik svoju

stratégiu jednozna¢ne urcenu, ak sa nachédza v stave ,,zaseknuty v strede®, teda sa snazi

zaroven dosahovat’ kazdd, alebo viacero zo stratégii a v kone¢nom ddsledku nedosiahne

ziadnu z nich. Vymedzil ale 3 moznosti, pri ktorych podnik moze zaroven dosahovat

nakladové vodcovstvo ako aj diferenciaciu.

1.

Konkurencia je zaseknuta v strede, to znamena, ze Ziaden z konkurentov nedosahuje
taka poziciu na trhu, aby donutil ostatnych sustred’'ovat’ sa len na jednu zo stratégii.
Nevyhodou ale je neistota pri tomto jave, nakol'ko byva zvicsa len doCasny.

Néklady st silno ovplyvnené trhovym podielom alebo vzajomnymi odvetvovymi
vztahmi. Teda, ak sa podniku podari ziskat’ dostato¢ne velky podiel na trhu , jeho
konkuren¢na vyhoda je do urcitej miery schopna odolat’ aj va¢$im cenam, ako ma
konkurencia. Zaroven ak su medzi odvetviami vztahy, ktoré dokaze podnik vyuzit,
takisto moZe aplikovat’ obidve stratégie simultanne.

Firma zavedie prelomovu inovaciu. Vo vicsine pripadov zavedenie takejto inovacie
vedie k redukcii nakladov, teda az k nakladovému vodcovstvu, aj ked’ niekedy takato
inovéacia dosiahne oboje. Treba ale vzdy ratat’ s faktorom imitacie, ako dlho bude trvat’

kym ostatni konkurenti zavedu takt isti alebo podobnu inovéaciu.

Doélezitym aspektom dosahovania konkurencnych vyhod je analyza ich zdroja,

pripadne identifikacia priestoru na zlepSenie v podnikovych ¢innostiach. Na tento ucel M.

E. Porter navrhol model hodnotového retazca, ktorym rozdelil podnikové procesy do 2

skupin a 9 kategorii. Pre lepSiu vizualizaciu Porterovho modelu hodnotového retazca je

model zobrazeny na schéme 2:
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Schéma 2: Porterov hodnotovy retazec

/

Firm Infrastructure

Human Resource Management

Support <
Activities
Technology Development

Procurement

Operations

Y
Primary Activities

Zdroj: SMARTSHEET. How Your Business Can Benefit from Value Chain Modeling [elektronicky

zdroj]. 2020. Dostupné na: https://www.smartsheet.com/value-chain-model

Porter rozdelil hodnotovy retazec do dvoch skupin, priCom prvou skupinou su
primarne aktivity, ktoré sa zameriavaji na vyrobu, marketing, dorucenie a servis tovarov
a sluzieb. Druhou skupinou st podporné aktivity, ktoré maju za ucel hlavne podporovat
primarne aktivity v podobe obstaravania vstupov, technoloigckého rozvoja a pripravy
infrastruktury. Tieto aktivity si navzdjom prepojené a Casto moézu vyrazne ovplyvnit
¢innost’” d’alSich aktivit. Napriklad investicie do technologii mo6zu vyrazne znizit' vyrobné
naklady. Suctom ceny, resp. vySky nakladov tychto aktivit dostaneme cenu nami
poskytovaného produktu alebo sluzby, vo vySke vstupnych ndkladov. Po pripocitani
ziskovej prirazky, teda marze, ktord je urCovand na zaklade mnoho determinantov,

dostaneme predajnu cenu tovaru alebo sluzby.

1.2 Informacie

Na zagiatok je dolezité zadefinovat’ si pojmy ako informacia a iidaj. Udajom moze byt
Pubovol'né slovo, zvuk, pismeno, ¢islo, znak alebo pripadne ich kombinacia. Nakol'ko ale

kazda informacia je zaroven udaj, ale nie kazdy daj musi byt pre nas informaciou, je
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dolezité poznat', aky je medzi nimi rozdiel. Informacia je pre nas sprava o nastolenom jave,
ktorad znizuje nasu nevedomost’ o tomto jave pricom udaj méze mat’ aj nulovl informacnu
hodnotu, teda neprinasa nam ziadne nové poznatky. (L. Gala a kol., Podnikova informatika,
2009)

Z hladiska ich formy sa informacie delia na analogové a digitalne:

e Analdgové - Clovek ich vnima arozpoznava na zaklade svojich zmyslov (dotyk,
zvuk

e Digitalne - Ide 0 informaciu uchovanu vo forme sustavy jednotiek a nul
Z hladiska Struktary sa informacie delia na:

e Struktirované - Maju obsah a §trukturu. St uréené na efektivnu analyzu a st
ukladané v relaénych databazach, dokumentovych databazach (napr. vo formate
XML, JSON, ...) alebo ako tzv. datovych vetach.

e Polo-struktarované - Nie su ulozené v prehl'adnych databazach, ale maja urcité
organizacné vlastnosti, na zéklade ktorych ich je 'ahké analyzovat.

e Nestruktarované - Maju neprehl’adni organizaciu a nemaju jednotny model na
ich analyzu, NeStruktrovanymi datami moéze byt napriklad: email, video,
zvukové zdznamy, obrazky/fotografie, tweety a facebook statusy, konverzacie

v call centre, telefonaty, textové dokumenty

Informacie predéuju existenciu ¢loveka ako takého, nakolko, vychadzajuc z ich
definicie, uz niektoré z prvych zivocisSnych foriem ich dokazali prijimat’, analyzovat’ a na
zéklade nich sa rozhodovat. Postupom c¢asu a postupnym neustalym vyvinom cloveka
a spoloc¢nosti ako takej, vzostupuje aj vyznam informacii. Potreba dlhodobého uchovania
informacii prinasa so sebou prvé piktogramy a neskor aj pisma, knihy a dokumenty. Hodnota
informécii bola stale va¢sia a vacsia a postupne sa z informacii stava aj obchodny artikel.
Obchodovalo sa s roznym druhom informaécii, ¢i vyrobné procesy, knihy alebo $pionaze.
S nastupom vypoctove] techniky takisto prichddzala aj moznost’ informdécie prijimat’
a uchovavat’ aj inak ako v analdégovej forme. Konverziou anal6govych informacii, pomocou
novej vypoctovej techniky, na digitadlne, vznikd obrovsky priestor na zmenu pristupu

k doteraz zauzivanym postupom ako aj na zmenu spolo¢nosti ako take;j.
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1.3 Digitalna transformacia

Pristup k tomuto pojmu sa lisi, v slovenskej literatire sa digitalnej transformacii
prikladd rovnaky vyznam ako digitalizacii, pricom v zahrani¢nej literature uz mozeme
hovorit’ o troch, navzajom prepojenych, ale vyznamovo odlisnych pojmoch. Prvym pojmom
je digitizadcia, druhym digitalizacia a poslednym digitdlna transformacia. Z dévodu
nazorovej roznosti domacej a zahranic¢nej literatiry ohl'adom teoretickych vychodisk na
definiciu tychto pojmov, budeme vychadzat’ z predpokladu, Ze existuju iba dva pojmy a to:

digitalizacia a digitalna transformacia. Digitalnou transformaciu rozumieme:

Pouzitie novych digitalnych technoldgii, ako socidlne média, mobilné alebo vstavané
analytické zariadenia, ktorych ucelom je dosiahnutie rozsiahlych zdokonaleni ako zlepSenie
spotrebitel'ského zazitku, zjednoduSovanie operacii alebo vytvaranie novych obchodnych

modelov (Fitzgerald, M. a spo.,2013).

Digitalnu transformaciu moézeme definovat’ ako pouzitie technoldgie, ktora

radikalne zlepsi vykon a dosah podnikov (Westerman a spol. , 2011).

Spolo¢nost’” SAP definuje digitdlnu transformaciu ako zasadné prehodnotenie
spotrebitel'ského zdzitku, obchodného modelu a operacii. Ide o hladanie spdsobov,
prostrednictvom ktorych dokaZeme generovat’ a dorucit’ pridant hodnotu a zefektiviiovat’
procesy za pomoci najnovsich technologii a ich aplikacie (SAP,Digital Transformation,
2019).

Digitalnu transformaciu moZzeme teda oznacit ako proces implementacie
digitalizovanych dat aich vyuzitie pomocou vypoctovej techniky alebo aj 0 dost
jednoduchsie, ako proces prepojenia offline a online technolégii. Prakticky to znamena, ze
aplikujeme digitalizované informacie do uz zauzivanych a fungujtcich firemnych modelov,
pripadne do spolo¢nosti ako takej. Vd’aka aplikacii tychto informacii sa nam podari zlepsit’
kIiCové oblasti ako: marketing, obstaravanie, pred a po predajné sluzby ai. Ako priklad
modzeme uviest’ digitalizdciu komunikacie, ked’ sa mailovd komunikécia z prevaznej Casti
nahradila e-mailovou komunikaciou. Digitalizacia listov ako aj emailova komunikacia sa
stali vel'mi rychlo atraktivnou investiciou v o¢iach podnikatel'ov. Po optimalizovani tychto
technologii sa z nich stali iplne nové biznis modely, ktoré boli nasledne spristupnené, ¢i uz
zadarmo alebo za urcita cenu , aj Sirokej verejnosti. To v konecnom dosledku spdsobilo

zna¢nu zmenu fungovania komunikacia v ramci spolo¢nosti.
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Schéma 3: Priklad digitilnej transformdacie podniku

This model is a roadmap for transforming your office into a digital workplace. It

provides a structured framework for content digitization, process automation, 5

analytics and more. l'_ Transform Processes
3 Streamline Processes

2 Automate Processes

1 Organize Documents

Digitize Documents

Drive innovation by
leveraging analytics
to align processes

with business goals

Increase operational

Digitize processes transparency and
Extract metadata with through electronic efficiency of
Convert paper into advanced capture forms to improve cross-functional

an electronic filing to be managedin a accountability processes
cabinet for digital centralized repository
archiving and retrieval

Zdroj: DYK, Sonnika. The Digital transformation Model [elektronicky zdroj]. 2018. Dostupné na:
https://www.itweb.co.za/content/RgeVDgPoL6XMKJIN3

Ako dalsi priklad moézeme uviest proces digitalnej transformdacie podniku,
zobrazeny na schéme 3. Najprv firma digitalizuje vSetky papierové dokumenty, potom ich
v elektronickej forme pomenuje aroztriedi. V tretom kroku hovorime o automatizacii
procesov, pod tym mozeme chapat’ zasielanie dokumentov uz v Cisto elektronickej forme,
&im znizime nutnost’ inych vstupov ako napr. papier. V Stvrtej faze podnik uZ jednotlivé
procesy optimalizuje, zjednodusSuje ich pouzivanie a zlucuje ich pouzitie, napr. elektronicka
faktara je automaticky vystavena zakaznikovi. Poslednou fazou digitalnej transformacie

podniku su neustale analyzy a na ich zaklade zlepSovanie procesov.

1. 3. 1 Digitalizacia

Ak by sme mali digitalizaciu ohrani¢it’ terminom vzniku binarnej ststavy, respektive
vznikom jej najblizSieho predchodcu, nachadzali by sme sa vroku 1701, ked bola
publikovana prva praca zahfiajuca tuto problematiku. Jej autorom bol nemecky filozof
Gottfried Wilhelm Leibniz, ktory cerpal zideologie ¢inskej knihy I Ching, v ktorej
spozoroval velkua podobnost’ usporiadania hexagramov s jeho predstavou o novej binarnej
ststave. Jeho praca Explication de I’arithmétique binaire (Vysvetlenie binarnej aritmetiky)
zahfnala vysvetlenie novej binarnej sustavy. Pokial’ doterajSia ¢iselna ststava sa skladala
z 10 znakov, pricom tymito znakmi boli 0, 1,2, 3,4, 5,6, 7, 8 a 9, jeho sustava sa skladala
len zo znakov 0 a 1. V povodnej ¢iselnej zostave sa po dosiahnuti ¢isla 10 zacinalo odznova,

teda 10, 100, 1000 atd’. V Liebnizovej zostave ¢islo 2 predstavuje kombinaciu znakov 10,

19



¢islo 4 znaky 100 a ¢islo 8 znaky 1000 atd’. (L. Strickland, Explanation

Arithmetic, 2007)

Schéma 4: Dodatocné priklady binarnej sustavy G. W. Liebniza

110, 7
For addition, 111, 6
for example ) ..

1101}113

1101 13

For subtraction 1l 7

110l76

11| 3

For multiplic- _|~l .l
ation @ l|ll

10019

For division 31111

1l

Zdroj: STRICKLAND, Loyd.
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Explanation of Binary Arithmetic [elektronicky zdroj]. 2007.
Dostupné na: http.//www.leibniz-translations.com/binary.htm

Schéma 4 zobrazuje dodatocné priklady matematickych operécii v bindrnej sustave,

zacinajuc s¢itavanim a pokracujlic od¢itani, ndsobenim a delenim. V najblizSich rokoch bola

aplikdcia binarnej stistavy minimalna. PrevaZne sa polemizovalo ohl'adom jej pouzitelnosti,

nakol’ko tento zapis bol prili zdihavy, pripadne sa riegila jej forma alebo modifikacie.

Bolo to az do roku 1847, kedy sa do binarnej ststavy zacali implementovat’ aj prvé

principy matematickej logiky. Ich predstavitelom bol anglicky matematik George Boole,

ktory vo svojom diele (G. Boole, The Laws of Thought,2013) navrhol 3 zakladné logické

podmienky:

e AND
e OR
e NOT

Pri podmienke AND, ak maju obidve porovnavané hodnoty hodnotu (1), tak
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vysledkom tejto podmienky je hodnota TRUE (1).

Pri podmienke OR, ak ma aspon jedna z porovnavanych hodndt hodnotu (1), tak

vysledkom tejto podmienky je hodnota TRUE (1).

Na rozdiel od podmienky AND aOR, podmienka NOT pracuje iba s jednou
premennou hodnotou. Podmienka NOT meni hodnotu na opaént, teda ak je dand hodnota

TRUE, po pouziti podmienky NOT bude mat’ hodnotu FALSE a naopak.

Jeho pracu dalej doplnil Augustus De Morgan 0 d’alSie logické zdkonitosti a na
zaklade toho vznikli De Morganove zakony. Je dolezité podotknut, Ze podobné logické

zékonitosti uz priniesol Aristoteles alebo Liebnicz.

Dal§im vyznamnym vynédlezcom bol Claude Shannon, ktory v roku 1937 vytvoril
prvy elektronicky obvod svojho druhu, teda taky, ktory fungoval na zaklade Booleho
algebry. Tento vynalez mozeme oznacit' ako za jeden zo zakladnych kamenov dnesnej

vypoctovej techniky.

Po¢nuc tymto vynadlezom moézZeme zacat’ hovorit o digitalizacii, nakolko udaje
transformované do binarnej formy zaCinaji byt aplikované do samotnych zariadeni,
nasledne komercionalizované a postupne tieto zariadenia zafinaju vystupovat’ ako bezné

zariadenia v kazdodennom l'udskom Zivote.

1.4 Elektronicky obchod

S prichodom internetu sa pomaly za¢ina menit’ aj forma obchodu a spolu s tym aj
vyskytovat’ novy pojem e-commerce, teda elektronicky obchod. E-commerce dnes
predstavuje uz neoddelitel'nt sucast’ kazdodenného fungovania nejedného z nas.

WTO definuje e-commerce ako: Produkciu, distribiiciu, marketing, predaj alebo
dorucenie tovarov a sluzieb elektronickym sposobom, pricom tato transakcia méze vzniknat
medzi podnikmi, doméacnostami, ainymi verejnymi ako aj stkromnymi organiziciami
(WTO, Electronic commerce, 2019)

E-business alebo elektronické obchodovanie moze byt definované ako organizované
usilie jednotlivcov, vyrabat’ a predavat’ so ziskom, tovar a sluzby, ktoré uspokojujii potreby
spolo¢nosti s pomocou zariadeni pristupnych na internete (W. M. Pride et al.,BUSINESS
2008).
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Elektronické obchodovanie mézeme chapat’ ako vymenu informéacii prostrednictvom
elektronického média, za Gcelom uzavretia obchodu, alebo k jeho podpore (R. Madlendk,
Elektronické obchodovanie, 2010).

Ak by sme to chceli zhrnit, moZeme povedat’, ze pojem e-commerce predstavuje
obchodné a podporné obchodné sluzby, ktoré st uskuto¢iované pomocou internetu.

V sucasnosti je tazké vymedzit' presni hodnotu e-commerce, nakolko ich presna
evidencia je stale v procese aktualizacie. Napriek tomu uz existuju niektoré platformy, ktoré
vedia poskytnut’ relativne spolahlivé informacie. Jednou z nich je Information Economy
Report od UNCTAD.

Schéma 5. Top 10 stdatov z hl'adiska hodnoty e-commerce v roku 2015

Share in GOP ?‘m:lm
(per cent) lm e m]
612

United States 7055 6443
2| Japan 2495 60 2382 % i
3 | China 1991 18 1374 69 617
4 | Republic of Korea 1161 8 1113 % 8
5 | Germany (2014) 1037 27 044 91 03
6 | United Kingdom 845 30 645 76 200
7| France (2014) 661 23 568 89 73
B | Canada (2014) 470 % 42 90 4
9 | Spain 242 2 217 90 2
10 | Australia 216 16 188 87 28

Total for top 10 16174 u 14317 89 1857

World 25 293 . 22389 . 2004

Zdroj: UNCTAD, Information Economy Report [elektronicky zdroj]. 2017. Dostupné na :

https://unctad.org/en/Pages/Publications/InformationEconomyReportSeries.aspx

Podl'a schémy 5, dosahoval elektronicky obchod v roku 2015 hodnotu $25 biliénov,
¢o je v porovnani s hodnotou $13 bilionov v roku 2013 zna¢ny narast. Najvacsiu hodnotu
dosahoval e-commerce v USA ($ 7 bn.), v Japonsku ($2,4 bn.) a v Cine ($1,9 bn.). Report
takisto poskytuje pohlad na podiel e-commerce na hrubom domécom produkte ako aj

rozdelenie e-commerce podl'a B2B a B2C sektorov. (Information Economy Report, 2017).
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1. 4. 1 Internet of Things

Relativne novym pojmom Vv novej, pomaly sa meniacej spolo¢nosti je Internet of
Things, alebo len 10T. Prvé technoldgie, ktorych charakteristika sa zhoduje s dneSnym
pojmom loT vznikali niekedy v 80tich rokoch, islo o zariadenia ako automat na Coca-Colu,
ktory dokazal sledovat’ stav svojho inventaru a teplotu flias do neho vlozenych ako aj toaster,
ktory bolo mozné pomocou internet vypnut’ a aj zapnut. Pojem IoT ako taky bol prvykrat
spomenuty pocas prezentacie Kevinom Ashtonom v roku 1999. WTO definuje loT ako
globalnu infrastruktiru pre informacna spolo¢nost’, ktord spristupiiuje pokrocilé sluzby
pomocou prepajania (fyzickych a virtudlnych) objektov, ktoré funguji na stale sa
vyvijajicich, informaénych ako aj komunika¢nych technolégiach. (WTO, WTO Trade
Report 2018).

Poskytovatel' IoT sluzieb Soracom zase definuje loT ako koncept prepojenia
zariadeni aich komponentov s internetom, na zéklade Coho disponujii dodatoénymi

znalost’ami a su tak schopné poskytovat’ dodato¢nu pridant hodnotu. (Soracom, 2019)

Madakam a spol. definuju IoT ako otvoreni a komplexnu siet’ inteligentnych
objektov, ktoré si schopné sa samostatne organizovat, zdielat informacie a zdroje a
reagovat’ na zmeny situacii v ich okoli. (Madakam a spol, Internet of Things (IoT): A
Literature Review, 2015)

0T takisto mézeme definovat’ aj na zaklade pojmu IoT ako takého, na jednej strane
mame ,,I CiZze internet a na strane druhej ,,T* teda things. Ich vzdjomnym prepojenim
dostavame stroje novej generacie, ovela rychlejsie, efektivnejsie, so schopnost'ou ucenia sa

a samo zdokonal'ovania.
0T z hl'adiska poziadaviek méZzeme rozdelit’ do troch kategorii:

e Hardware — senzory, IP camery, pohon, kamery a vstavany hardware na
komunikaciu

e Middleware — Specializované, podl'a potreby prispdsobené tilozné, analytické
a vypoctové nastroje, sluziace na analyzu dat (Big data)

e Prezentacia — Prostriedky, ktoré poskytni jasnu al'ahko pochopitelnt

vizualizaciu
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Technologie fungujiice na baze 1oT ziskavaji najprv pomocou senzorov informacie
0 jave alebo okolnosti s ktorou su v izkom vztahu, ¢i uz ide 0 meranie teploty, vihkosti,
svetla alebo az 0 rozoznavanie objektov. Na zaklade najoptimalnejSicho prepojenia,
zvazujuc rychlost’ prenosu dat, dosah, naklady a i. charakteristiky su tieto idaje nasledne
pomocou réznych sposobov prepojenia (Wi-Fi, Bluetooth, NFC,ethernet) odosielané do
spracujuceho pocitaca, ¢i uz vstavaného, lokalneho alebo pomocou internetového pripojenia
aj vzdialeného. Ten na zaklade vstupnych informacii vyhodnoti, ktora reakcia pre pristroj je
najefektivnej$im rieSenim a néasledne ju vykona. Nie je ale pravidlom, Ze pristroj samostatne
vykona ¢innost’, ktora je najlepsim rieSenim danej situacie. Moze ist’ takisto aj o jednoduchy
oznam pre pouzivatela, ktory tento ukon vykona uz podla vlastnej potreby (napr. znizi
teplotu v miestnosti). Je takisto dolezité podotknit, Ze rozhodovanie pristroja moze byt
neustale modifikované pouzivatelom, pricom pouzivatelovo rozhodnutie je nadradené

rozhodnutiu pristroja.

Co sa tyka aplikécie IoT technolégii, mdZeme hovorit’ o extrémne rozsiahlom poli

vyuzitia a to ako:

e Nositel'né — Ide 0 zariadenia, ktoré meraji primarne I'udské zivotné funkcie, dokazu
sledovat’ teplotu v izbe alebo pripadne napomahaji 'udom k plneniu réznych, nimi
zadefinovanych ciel'ov, napr. Apple Watch, Guardian.

e Mudre domy — Potencial v rdmci diverzifikacie zdokonal'ovacich technologii
domadcnosti a bytov je relativne vel’ky. Moze ist’ napr. o zakupenie samostatného
»Smart vysavaca, ktory mozeme ovladat’ z pohodlia svojej postele pomocou
aplikacie, az po plne automatizovany dom, ktorého zariadenia navzijom
komunikuju a na zaklade naSich pokynov dokazu riadit’ va¢sinu ¢innosti spojenych
Sdomom alebo obydlim. Medzi poprednych poskytovatelom plne
automatizovanych domov alebo ich sucasti patria firmy ako Nest, Philips, Amazon.
Samsung alebo Belkin.

e Zdravotnictvo — Prepojenim zdravotnictva a [oT technologie moéZzeme dosahovat
znany pokrok v poskytovani zdravotnych sluzieb ako diagnostika, monitoring,
prevencia pred chorobami alebo vyvoj atestovanie liekov. Za jednu
Z najvyuzivanejsich IoT technologii v zdravotnictve mdZeme povaZovat’ napriklad
CGM zariadenia. Ich uc¢elom je neustale monitorovat’ pacientovu hladinu cukru a na
zaklade spracovavanych dat, byt prostriedkom, ktory chrani pacienta pred

hyperglykemickym Sokom. Ich aplik4ciou do I'udského tela moZe pacient obmedzit
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navitevy lekara na minimum. DalSou implementiciou IoT s pozivatelné
senzorické zariadenia, ktoré dokazu snimat’ vnitro organizmu v realnom cCase a tak
identifikovat’ problémy v tele. V neposlednom rade moéze ist o robotov
vykondvajucich samostatne operacie az po ,mudre”“ nemocnice, ktoré budu
poskytovat’ viacero sluzieb nezavisle od nemocni¢ného personalu.

e Mudre mestd — Mudre mestd ako plne autonémne fungujuce jednotky su este stale
len neurcitou vyhliadkou do budicnosti, aj ked’ niektoré aspekty ich fungovanie uz
modzeme vidiet' aj na realnych prikladoch. Napriklad americké mesto Palo Alto,
ktoré zjednoduSilo parkovanie v meste pomocou softvéru, zosynchronizovanému
s viacerymi aplikaciami, ktory sleduje obsadenost’ parkovacich miest a poméha
vodi¢om dostat’ na dané parkovacie miesto ¢o najrychlejsie.

e Pol'nohospodarstvo — Ako priklad m6zeme uviest’ automatizovanu, kryta plantaz,
ktora si sama monitoruje faktory ako vlhkost’, teplota, interval zavlaZovania a na
zéklade toho dokaze vyrazne znizit’ naklady spojené s potrebou l'udskej pracovne;j
sily

e Priemyselna automatizdcia — vd’aka IoT sa dokazu zlepSovat' aj oblasti ako
monitoring vyrobnej Cinnosti, skladova sprava, ochrana a bezpec¢nost’, kontrola

kvality , balenie a manazment logistickych ¢innosti a hodnotového retazca.

Technologie IoT fungujt aj na d’alSej, vel'mi podstatnej technoldgii. Téato technolédgia
spracovava data, z hladiska Struktury, nesStruktarované, ktorym dalej priddva hodnotu
a vyuziva ich. Su to prave neStruktirované data, ktorych vyznam v poslednom desatroci
vyrazne vzrastol, nakol’ko ich obsah sa kazdoro¢ne exponencialne zvac¢suje. Prave tieto data
predstavuju obrovsku investicnu prilezitost’, hlavne pre podniky ale aj ostatné subjekty . Pre

leps$iu vizualizaciu objemového rastu dat mézeme pouzit’ schému 3.
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Schéma 6: Odhadované MNOZSstvo dat podla Struktury (2009-2017)
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Zdroj: WHITE, Dave. IBM Cloud Object Storage — It IS big and it IS clever...and Safe [elektronicky
zdroj]. 2016 Dostupné na : https.://www.silverstring.com/blog/cleversafe-object-storage-it-is-big-

and-it-is-clever-and-safe/

Schéma cislo 6 predstavuje graf, zlozeny z dvoch osi, priCom horizontidlna os
predstavuje Cas a vertikalna os objem dat v exabajtoch. Zelena Cast’ tohto grafu zobrazuje
vyvoj objemu Struktarovanych dat, priCom tyrkysova cast predstavuje vyvoj objemu
nestrukturovanych dat. Na schéme 6 mozeme vidiet’ jednozna¢ny narast nestruktirovanych
dat, ich odhadovany objem je udavany v exabajtoch, pre porovnanie 1 exabajt = 1 miliarda
gigabajtov, pricom IDC (Internation data Corporation) odhaduje celkovy pocet dat v roku
2025 az na 175 zettabajtov, priCom 1 zettabajt=1000 exabajtov.

1. 5 Big Data

Pojem Big Data mézeme oznacit’ ako relativne novy pojem, aj ked’ s podstatou tohto

pojmu sa stretavame uz ovela dlhsie.

Oxfordsky anglicky (OED, Big Data) slovnik definuje Big Data ako data obrovského
rozmeru, ktoré su zviacsa az také velké, ze ich manipulécia a riadenie predstavuje zavazny

logisticky problém.
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Firma McKinsey (J. Manyika a kol., Big data: The next frontier for innovation,
competition, and productivity, 2011), ich definuje ako ,, Subory dat, ktorych rozmery
presahuju ulozné moznosti beznych nastrojov na spracovanie, riadenie a analyzu dat.
K tejto definicii ale podotkli, Ze je subjektivna a neda sa presne ur€it’, aka velkost’ musia

data mat’ aby sa povazovali za Big Data.

Microsoft (A. Jorgensen a kol., Microsoft big data Solutions) definuje Big Data ako ,,
Proces aplikacie najpokrocilejsej vypoctovej techniky v oblasti umelej inteligencie na

masivne a Casto vel'mi komplexné subory informécii.*

Viacero z tychto definicii sa odvijalo od publikacie amerického analytika Douglasa B.
Laneyho, ktory v roku 2000 rozdelil Big Data do troch charakteriskych ¢ft, s nazvom ,,3 V’s
of Big Data* (Volume, Velocity, Variety). Big Data teda identifikuju nasledovné ¢rty:

e Objem - Ak si zoberieme za priklad socidlne média, pojem objem hovori
0 nadrozmernom mnozstve dat, ktoré¢ st produkované cez webové stranky,
portaly a online aplikacie. Napriklad Facebook mal v prvom kvartali roku 2019
zhruba 2,38 miliardy aktivnych pouzivatelov, Youtube sa blizi k hranici 2
miliardy pouZzivatel'ov ak ju uz aj nepresiahol a Instagram ma cez pdl miliardy
denne aktivnych pouzivatel'ov. Tito l'udia kazdodenne zdiel'aju na internete
nespocetné mnozstvo obrazkov, postov, videi alebo tweetov.

e Rychlost’ - Pod tymto pojmom sa rozumie rychlost, akou su tieto udaje
vytvarané. Pokracujuc v priklade socialnych médii, kazdodenne je zdiel'anych
priblizne 900 miliénov fotografii na Facebooku, 500 miliénov tweetov na
Twitteri, 0,4 miliéna hodin videi na Youtube a 3.5 miliardy hl'adani na Googli.
Big Data by malo byt schopné prave tato rychlost' dat vediet vcasne
zaznamenat, bez toho aby ich ukladanie bolo preruSené alebo skreslené.

e Rozmanitost’ - Pod pojmom rozmanitost mézeme hovorit’ o uz spominanych
Struktirovanych a nestrukturovanych tidajoch. Pri Strukturovanych tdajoch ide
0 ich jednozna¢né zaradenie a zatriedenie, priCom pri neStruktirovanych to

Casto byva otazka asovo naro¢nejsich procesov a algoritmov

S Big Data sa okrem 3 V’s spajaju aj dalsie 2 V’s (Value a Veracity)
e Vierohodnost’ - Data ktoré Big Data obsahujii su vo svojej podstate

neusporiadané, bez formy a ¢asto mo6zu mat v kone¢nom dosledku pre
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podnik nulovli hodnotu. To znamend, Ze ak podnik spracuje nepouzitelné
data, dostane nepouzitel'ny vystup.

e Hodnota - Okrem schopnosti disponovat’ takymito datami, je takisto dolezité
priradit’ im priradit’ ich trhova hodnotu a v konec¢nom désledku ich vediet

premenit’ na adekvatne oceneny trhovy produkt.

Takisto s pojmom Big Data sa okrem inych, ¢asto spominaji aj nasledovné pojmy,

zndzornéné na schéme 7.

Schéma 7: Mapa pojmov spojenych s Big Data

Internet of Storage
Unstructured 4
' : Things Capabilities
Diverse
Distributed
Overload Systems
Datafication Parallel
Computing
Privacy
. . g
Society Paradigms
Machine
Organizations Learning
Applications Visualization

Value Decision Emerging
Creation Making Skills

Zdroj: MAURO, Andrea — GRECO, Marco — GRIMALDI, Michele. What is Big Data? A Consensual
Definition and a Review of Key Research Topics [elektronicky zdroj]. Madrid 2014. Dostupné na :

https://www.researchgate.net/figure/Big-Data-key-topics-in-existing-research_fig2 265775800

Na schéme 7 moZeme vidiet' pojem Big Data, ktory je d’alej spojeny s 4 d’alSimi pojmami

a to vplyv, metddy, technologia a informacie. Pri pojme vplyv, méZeme hovorit’ o tom , ako

Big Data vplyva na spolo¢nost, organizacie, sukromie a iné aspekty. S pojmom metody st

spojené pojmy ako vizualizacia alebo strojové ucenie. Pojem technologia sa d’alej spaja
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S pojmami ako Internet of Things, moznosti ukladanie Big Data alebo distribucné systémy.
Posednym pojmom je pojem informacie, z hl'adiska ich premeny na data, ich Struktury

a roznosti.

1. 5. 1 Vplyv Big Data na spolocnost

Big Data sa stavaju neoddelitelnou sucast’ou modernej spolo¢nosti, ¢i uz to jednotlivec

pocit'uje priamo alebo nepriamo. Medzi hlavné oblasti vyuzitia Big Data patria:

e Bezpecnost' - Jednym z vyuziti Big Data je oblast’ bezpecnosti a presadzovani
trestného prava, obzvlast medzinarodnymi organizaciami ako NSA, CIA ai.
Tieto organizacie maju pristup k Sirokospektrdlnemu objemu dat, ktoré
vyuZzivaju na chytanie kriminalnikov a prekazenie teroristickych planov ato
napr. pomocou analyzy Youtube videi alebo prispevkov na socidlnych sietach
Je ale dolezité vediet, kedy vyuzitie Big Data hrani¢i s l'udskymi prdvom na
stikromie. Ako priklad moZeme uviest novy Cinsky kreditny systém, ktory
bude spravovat’ informéacie o vSetkych svojich obyvatel'och a na zaklade toho
bude vyrazne obmedzovat’ ich socialny status a postavenie.

e Zdravotnictvo - Big Data urychl'uje sposob akym dokazu vyskumnici pracovat,
napriklad DNA dokéze byt analyzované v priebehu niekol’kych minut, o moze
viest' K rychlejsej liecbe chordb ako aj spdésobom predvidania a vyhnutia sa
potencionalnym ochoreniam. IBM napriklad vyuziva v zdravotnictve jednu
Z doteraz najvyspelejSich umelych inteligencii s nazvom Watson, ktora asistuje
doktorom pri r6znych tkonoch.

e Veda - Big Data umoznili mnohym vedeckym vyskumom stat’ sa realitou,
jednym z nich je projekt CERN (Eurdpska organizacia pre jadrovy vyskum),
Vv ramci ktorého vznikol €asticovy urychlova¢ LHC, ktory produkuje enormné
mnozstvo dat, CERN ma4 vlastné datové centrum, ktoré obsahuje vyse 65000
procesorov avsak to ani zd’aleka nesta¢i na petabajti informacii, ktoré LHC
produkuja a preto jeho ¢innost’ podporuju este tisicky d’al§ich pocitacov z viac
ako 170 d’alsich datovych centier (B. Marr., The Awesome Ways Big Data Is
Used Today To Change Our World)

e Obchod - Reklama a marketing st jednym z lidrov v pouziti Big Data analyz na
zlepSenie vplyvu na vybrany sektor. Amazon, Netflix, Facebook a iné vel'ké

znacky, vyuzili analyzované Big Data na vytvorenie odporticacich algoritmov
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a zariadeni. Ako dalsi priklad mézeme pouzit manazment obchodného
sortimentu, ked z analyz vyplynie, ze napriklad zmena pocasia znizi objem
predaja tovaru v jednom meste ale zvysi v inych.

Financie — Ako priklad mézeme uviest’ investi¢né trhy, kde softvéry po analyze
obrovského mnozstva, ¢i uz Struktrovanych alebo nestruktirovanych dat,
dokazu odporucit’ alebo naopak zamietnut’ potencialne investi¢né rozhodnutia.
Vzdelavanie - Jednym z0 spdsobov moze byt vyvinutie softvéru, ktory dokaze
vytvorit profil Ziaka, sledovat’ jeho pokrok v §tidiu, pripadne vediet’ jasne urcit’
oblasti nedostatkov a na zaklade profilu uréit’ ¢o najefektivnejSiu metodu ako
tieto nedostatky odstranit. Problémom stdle ostava implementacia Big Data,
nakol’ko na rozdiel od inych sfér, vzdelavanie musi prejst’ dekadami reforiem,

az dokym sa nebude dat’ zarucit, ze softvéry budu efektivne a spolahlivé.

Doteraz sme hovorili 0 prinosoch, respektive potencionalnych prinosoch, ktoré so

sebou pojem Big Data prinasa. Nemozeme ale tvrdit, Ze vSetky aspekty Big Data su

prinosom. Big Data so sebou takisto prinaSa mnohé vyzvy a hrozby ako:

Potrebné vstupy — Na vybudovanie dostatocne kvalifikovanej a efektivne;j
firmy, ktord dokdze spracovavat’ Big Data treba hlavne dostato¢ny know-
how, nasledne kvalifikovany personal (data scientisti, vyvojari) hardvér
(servery, procesory, ulozisko) ako aj softvéru, ¢i uz vlastného alebo
ktupeného.

Naklady — Vsetky z vysSie spominanych vstupov vyzaduju nemalé investicie,
pridajme Kk tomu eSte Gdrzbu a neustaly vyvoj modernejSich technologii
a ostane na trhu len malo kompetentnych hracov, ktory st schopny udrzat’ sa
medzi prvymi. Ostatnym firmdm neostava ni¢ iné ako platit’ si za sluzby
poskytované tymito vel'kymi hra¢mi.

Bezpecnost’ — Spracovavané data st Casto vel'mi citlivého charakteru a je
coraz obt’aznejSie zabrdnit’ ich iniku. Ako priklady moéZeme spomenut
spoloCnosti ako Facebook a Yahoo, ktoré svojou nedbanlivostou
a nedostato¢nou ochranou ohrozili citlivé informacie niekol’ko miliénov
uzivatelov.

Vypovednad hodnota dat — Ako bolo uz spomenuté pri 5 V, vypovedna
hodnota dat po ich analyze moZe byt stale nulova. PouZitie takychto dat moze

podniku na rozdiel od uzitku uskodit’.
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e Zhoda s legislativnymi poziadavkami — Velké mnozstvo unikov osobnych
dat uzivatel'ov roznych internetovych sluzieb nutilo jednotlivé Staty zavadzat
Coraz prisnejSie regulacie, ktoré nutia firmy vystupovat’ voci datam
zodpovednejSie. Dobrym prikladom je vSeobecné nariadenie o ochrane

udajov (GDPR), ktorym podnietila firmy k ¢inom.

Nie je to ale $tat, obyvatelia alebo mensie firmy, ktoré dokazu na jednej strane
zuzitkovat’ vyhody Big Data a na druhej strane ¢elit’ aj vyzvam s Big Data spojenymi,
si to velké transnacionalne korporacie. Tieto TNK disponuju dostatonymi
kapitalovymi zasobami na to, aby boli schopné neustale zlepSovat’ a zefektiviiovat

technologie, ktoré spracovavaji, analyzuju a ukladaju Big Data.
1. 5. 2 Hadoop

Predtym ako sa dostaneme k programu Hadoop, je dolezité spomenut’ jeho
predchodcu MapReduce. Tento program bol vytvoreny spolo¢nostou Google a publikovany
v roku 2004 J. Deanom a S. Ghemawatom. U&elom tohto programu bolo rychle spracovanie
obrovského mnozstva dat, nakolko doterajsie sposoby boli zbytoéne zdihavé a data po
spracovani dosahovali velké rozmery, co stazovalo ich ukladanie a presun. Pre lepSiu

vizualizaciu fungovania programu MapReduce prikladame schému 8:
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Schéma 8: Sposob akym program MapReduce transformuje vstupné data

problem data Worker Node1

—
_—

Master Node Worker Node
2
uce
] Worker Node
solution data n

Zdroj: LESLIE, Alexandra. What is Hadoop Good For? (Best Uses, Alternatives, & Tools)
[elektronicky zdroj]. 2018. Dostupné na : https.//www.hostingadvice.com/how-to/what-is-hadoop/

Na schéme 6 mozeme vidiet’ ako systém MapReduce funguje. Vstupné data, alebo problem
data, su zanalyzované, nasledne rozdelené do mensich celkov , ktoru st nezavisle od seba
spracované pomocou Worker Nodov a nasledne, po ich spracovani, zase integrované do
vdcsieho celku, dovtedy, dokym nie je cela analyza kompletna. Vysledok kompletnej
analyzy predstavuje ikona solution data. MapReduce sa stala revolucnou technoldgiou

Vv oblasti BigData, ktort neskor vylepsila firma Hadoop, neskér ApacheHadoop.

Hadoop v roku 2006 integroval program MapReduce od Googlu a doplnil ho
o funkciu HDFS, ktora bola odolnejsia vo¢i hardwarovému zlyhanie, prispdsobena na nizko
nakladovy hardvér a v neposlednom rade riadila cely proces transformécie dat. Najvacsim
prinosom tejto technoldgie bol samotny fakt, ze Hadoop bol open-source program, to
znamena, ze jeho zdrojovy koéd bol vol'ne dostupny pre pouzitie a jeho modifikéaciu. Hadoop
sa rychlo dostal do povedomia vécsich firiem ako IBM, LinkedIn, Facebook, Ebay, ktoré

tento program este d’alej rozvinuli a zdokonalili.
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1.6 TNK a Big Data

Viacero TNK pochopilo, Ze za posledné desatroia vyznam informacii v Coraz viac
digitalizovanej spolocnosti vzrastol exponencialne. TNK, ktorym sa podarilo tento trend
v¢as podchytit, presli nel'ahkymi Strukturnymi ako aj kultirnymi zmenami, poc¢as ktorych
museli postupne preformulovat’ cely svoj biznis model, no napokon disponovali obrovskou
konkuren¢nou vyhodou v porovnani sich konkurentmi. Medzi najznamejsich lidrov
Vv oblasti Big Data patria spolo¢nosti ako: IBM, HP, Oracle, SAP, Amazon, Microsoft,
Google, EMC, Teradata, Palantir.

1.6.1 IBM

IBM, alebo International Business Machines dlhodobo patri medzi popredné IT
firmy sveta. Svedc¢i o tom 20. miesto v magazine Forbes (2019) a 17. miesto v FXSSI (08.
01. 2019) v kategorii najhodnotnejSie znacky sveta, pricom jej sticasna hodnota je 143,55
miliard USD (NASDAQ 29. 09. 2019). Takisto nevyvratitelnym dokazom je uz len samotny
fakt, Ze spolo¢nost’ pdsobi dodnes od roku 1911. IBM postupne rozsirovalo a modernizovalo
svoje vyrobky, ¢i uz islo spociatku o kancelarske zariadenia, jedny z prvych pocitacov alebo
neskor aj o rézne zariadenia vyuzivané v priemysle, zdravotnictve, bankovnictve az po
vyvoj a predaj softvéru. Softvérové produkty jednoduchsieho charakteru ako IBM Notes
alebo Sametime, ktoré sluzili hlavne na komunikaciu a nasledne aj produkty ktoré priamo

vyuzivaju Big Data. Medzi tieto produkty mozeme zaradit™:

e IBM InfoSphere Biglnsights

e SSSP
e Cloud
e \Watson

e Blockchain

1.6.2 Amazon

Amazon je americka spolo¢nost’ na ¢ele s CEO Jeffom Bezosom, ktorej sa

ako druhej podarilo dosiahnut’ hodnotu spolo¢nosti vo vyske 1 bilionu. Momentalna
hodnota Amazonu je 853,50 miliard EUR (27. 09. 2019). Jej produktové portfolio sa

po prasknuti dot.com bubliny rychlo rozsirilo z predaja online knih, na predaj
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Sirokého sortimenty vyrobkov, vratane poskytovanych online sluzieb ako analyzy
a Cloud. Dcérska spolo¢nost’ Amazonu, AWS (Amazon Web Services), Sa zameriava

Cisto len na poskytovanie online IT sluzieb a ako:

1. Analytické platformy
e Amazon EMR
o Amazon Elasticsearch Service
e Amazon Athena
2. Analytické platformy v realnom c¢ase
e Amazon Kinesis Firehose
e Amazon Kinesis Streams

e Amazon Kinesis Analytics

1.6.3 SAP

Nemecka firma SAP (Systems, Aplications and Products), ktora bola zalozena v roku
1972 vo Walldorfe, sa zarad’'uje medzi poprednych vyvojarov softvérov rozneho druhu. Jej
aktualna hodnota je 129,64 mld. EUR 9 (NASDAQ 02. 10. 2019). Ich hlavnym poslanim je
pomocou vypoctovej techniky pomdct’ firmam byt rychlejsimi, efektivnej$imi, aktualnejsi

a v neposlednom rade konkurencieschopnejS$imi. Jej hlavnymi produktmi su programy ako

e SAP HANA

e SAPCRM

e SAP Predictive Analytics
e SAPIQ

e SAPGRC

1.6.4 Facebook

Facebook je americka firma zalozena Markom Zuckerbergom v roku 2004. Z malej
univerzitnej socialnej siete Facebook rychlo vzrastol na globalnu. Aktudlna hodnota
spolo¢nosti Facebook je 501,58 mld. USD (02. 10. 2019). Facebook je najrozsiahlejSou
socidlnou sietou s 2375 milionmi aktivnych uzivatelov (Jul, 2019). Napriek tomu Ze
Facebook neposkytuje sluzby ktoré spracovavaji BigData, je dolezité ho spomenut’, ked’ze
s takymito datami obchoduje, viacej krat aj mimo etického kodexu. Data vygenerované

niekol’kymi milionmi uZivatelov su zanalyzované, na ¢oho zéklade dokéze Facebook
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personalizovat’ marketingové kampane a priblizit’ tovar cielovej skupine, ktord mé velky
potencidl si tento tovar zakupit'. Ked’Zze Facebook je zadarmo, marketingové sluzby mozeme

povazovat’ za jeho hlavny zdroj prijmu.

1.6.5 Microsoft

Microsoft je americka firma, so sidlom v Redmonde, Washington, na ¢ele ktorej stoji

Bill Gates. Microsoftu sa podarilo ako tretiemu prekro¢it’ hodnotova hranicu 1 bilidn,
pricom v sucasnosti je trhova hodnota Microsoftu 1,05 biliona (02. 10 .2019 NASDAQ).
Hardvérové a softvérove sluzby Microsoftu v oblasti I'T patria medzi najlepsie na svete. V
oblasti BigData poskytuje sluzby ako :

e Microsoft Azure

e HDInsight

e Microsoft Analytics

1.6.6 Google

Google je firma bez ktorej produktov by sme si nas kazdodenny zivot vedeli len
tazko predstavit. Bola zalozena v roku 1998 L. Piagom a S. Brinom, pricom dnes na jej
cele stoji Sundar Pichai. Google spada pod spolo¢nost’ Alphabet, ktorej aktualna hodnota je
835,93 miliard USD (02. 10. 2019). Jej najzndmej$im produktom je internetovy vyhladavaci
nastroj Google, ktory bol neskor doplneny sluzbami ako Gmail, Google disk, mapy,
preklada¢, Google Chrome a mnoho dalSich. Spomenuté sluzby takisto funguju na
technologii BigData, ale zakladnym rozdielom je, Ze st zadarmo a vol'ne dostupné. Google

takisto ponuka platené produkty ako :

e BigQuery

e Cloud Dataflow
e Google sheets

e Cloud Storage

e Clout Datalab

1.6.7 Oracle

Dal3ou tspesnou americkou IT firmou je spoloénost’ Oracle. Oracle bola zalozena v

roku 1977 v Californii L. Ellisonom, B. Minerom a E. Oatesom. Jej sticasna hodnota je
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173,74 miliard USD (02. 10. 2019 NASDAQ). Jej hlavnymi produktami su hlavne vyvoj

softvéru a poskytovanie sluzieb technického charakteru ako:

e Oracle Machine Learning Notebooks
e Oracle Analytics Cloud

e Oracle Data Visualization
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2 Ciel’

Ciel'om diplomovej prace bude analyzovat’, akym spdsobom prispievaju informacie
a ich spracovanie ku konkurené¢nej vyhode na priklade konkrétnej firmy posobiacej v sektore
mobilnych hier. Okrem hlavného ciel’a, sme si stanovili aj nasledovné Ciastkové ciele:
e Urcenie a analyza monetizacnych prvkov a trendov v hernom priemysle.
e Urcenie a analyza monetizacnych prvkov a trendov priemysle mobilnych
hier.
e Analyza metdd, ktorymi SuperScale pomaha klientovi dosahovat’ lepSiu
konkurencieschopnost’.
e Preukdzanie efektivnosti tychto metdd na dosahovanom zisku produktu, ako

aj jeho trhové postavenia.
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3 Metodika prace a metédy skiumania

Pod pojmom metdda skimania rozumieme suhrn pravidiel, ktorymi sa treba riadit’ v
procese poznania alebo ako stbor pravidiel, vyjadrujuci acelny a objektivne zvoleny sposob
ako skumat’ jav a dosiahnut' vedecké poznanie. Medzi metody ktoré som pouzil na
dokazovanie a skimanie danej problematiky patria pozorovanie, analyza, syntéza,
porovnavanie, indukcia a dedukcia.

Metoda pozorovania ako jedna zo zakladnych vedeckych metod spociva v
systematickom a i¢elnom vnimani predmetu a javu rieSené¢ho problému. Pozorovanie ma
Siroké uplatnenie hlavne pri vnimani vonkajSich stranok rieSeného problému napriklad
porovnavanie konkrétnych procesov, a taktieZ pri zhromazd'ovani faktickych tdajov o
kvalitativnej a kvantitativnej stranke skimaného problému. Uplatnenim tejto metody som
bol schopny pozorovat’ vyvoj trhu mobilnych ako aj pocitacovych hier.

Analyzu ako vedeckt metddu mdzeme charakterizovat’ ako proces myslienkového
roz€leniovania skimaného problému na jednotlivé cCasti, prvky, znaky, protiklady a ich
skimanie s ciel'om odhalit’ ich podstatu. Teda ulohou analyzy je vyc€lenit z celej masy faktov
a suvislosti tie hlavné, podstatné, nutné, ktoré mézu osvetlit’ pri¢iny vzniku a priebehu
skumanej udalosti, jej podstatu. Tuto metddu som vyuzil pri roz¢lenovani hracov podla ich
charakteristickych cft.

Syntézu moZeme charakterizovat ako proces zistovania suvislosti medzi
vy¢lenenymi prvkami, znakmi, protikladmi, ich prepojenie a nasledni reprodukciu
skimanej udalosti s ich podstatnymi znakmi a vztahmi. Syntéza umoznuje sledovat’ vztahy
medzi faktami, charakter vzajomnych stvislosti medzi nimi, odhalovat’ priciny, funk¢ént
zéavislost’, postupnost’ etap ¢i tendenciu vyvoja skimaného javu. Tuto metdodu som vyuzil pri
zistovani vplyvu personalizovanych ponuk na nakupné spravanie hracov.

Ako posledné som vyuzil metdody indukcie a dedukcie. Indukcia sa vyuZziva na
vytvaranie vS§eobecnych vedeckych zéverov, teorémou, na zdklade zhodnotenia zakladnych
vedeckych dat. Dedukcia na rozdiel od indukcie vychadza zo vSeobecnych predpokladov a
vzt'ahuje ich na jednotlivé vSeobecné alebo Ciastkové zavery. (V. Gonda, 2006)

Pouzité zdroje sa skladali zo zdrojov sekundarneho charakteru. Predovsetkym islo
0 internetové zdroje a V mensej miere zdroje knizné. Internetové zdroje sa skladali z roznych

vedeckych alebo komerénych reportov a prezentacii. Hlavnymi zdrojmi praktickej asti boli
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hlavne udaje poskytnuté spolocnostou SuperScale s. r. 0. a reporty vydavané spolo¢nostami

ako AppAnnie alebo NewZoo.
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4 Vysledky prace

Hra Hill Clim Racing 2 sa tesila globalnemu uspechu pocas jej vydania v roku 2016,
ked’ dosiahla prvenstvo v pocte stiahnuti na viacerych distribuc¢nych platforméch. Tento
uspech si drzi az doteraz, nakolko si udrzuje stale dominantné postavenie v oblasti
zavodnych hier. Tento uspech ale nebol len zésluhou jej vydavatel'a Fingersoft ale aj sluzieb,
ktoré poskytla spolo¢nost SuperSscale na jej zdokonalenie. Praca sa venuje prave
identifikécii tychto sluzieb a prostriedkov, pomocou ktorych SuperScale zlepsil trhové

postavenie herného produktu spoloénosti FingerSoft.

4.1 Analyza monetiza¢nych a vyvojovych trendov herného trhu

Tato cCast’ kapitoly 4 sa bude venovat vyvoju herného trhu, s dérazom na trh
mobilnych hier a identifikaciu zakladnych pojmov s nim spojenych. Dlhodobym favoritom
v hernom priemysle boli pocitacové hry. Ich rozmach zacal niekedy v 80-tych rokoch
a s nim prisiel aj prvy monetiza¢ny model. I$lo o predaj najprv diskiet, kaziet a neskor v 90-
tych rokoch aj CD v kamennych predajniach. Finalny produkt bolo mozné zakupit’ za jednu
finalnu cenu, bez dodato¢nych nakupov. Neskor sa ku nim pridali prvé modely F2P hier a to
tzv. demo verzie hry. Demo verzia zahfiiala dostupnu urc€itt ¢ast’ hry, ktora bola obmedzena
bud’ poctom odohranych hodin, respektive odohraného Casu alebo dosiahnutim urcitého
herného useku. Ugelom demo verzie je podnietit’ potencionalneho spotrebitela k nakupu,
poskytnutim bezplatne] moznosti vyskuSat hru. Tento spdsob predaja je ale vdaka
technologickému pokroku na vyraznom ustupe.

S prichodom internetu sa postupne vyvinula aj novd moznost’ monetizacie hier a to
pomocou digitalnej distribucie. Komerény sektor sa dokazal rychlo prispdsobit’ a uz koncom
20-teho storocia prichadzaju prvé online platformy od firiem ako Valve, Sega alebo
Stardock. Kratko za nastupom online platforiem prichadzaju d’alSie moznosti spenazenia.
Jednou z prvych foriem monetizacie bol systém, ktorého princip fungoval uz dlhodobo, ale
V hernom priemysle predstavoval novinku. I8§lo o systém predplatného, ktory umoZnil
klientovi za pravidelny fixny poplatok vstup do hry, pripadne jej €asti. Po uplynuti asového
limitu a nezaplateni d’alSieho predplatného, bol pouzivatel'ovi znemozneny vstup do hry.

Dal$im modelom, ktory nenechal na seba dlho cakat’ bol model mikrotransakeit,

ktory spocival v tom, Ze klient si po zaktpeni, pripadne bezplatnom stiahnuti hry, mohol
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dodato¢ne kupovat’ urcité herné predmety, sti¢asti alebo rozsirenia. Za prvého predstavitel'a
tohto modelu sa povazuje Matt Mihaly, ktory prisiel s tymto revoluénym modelom v roku
1997 vo svojej hre Achea (M. Hrodey, 2019). Princip tohto modelu bol relativne jednoduchy,
naprogramoval obmedzeny pocet vyzbroje, ktora bola skupovana formou aukcie priamo
V hre. Hra¢i mohli s jednotlivymi predmetmi obchodovat’ aj predtym, ale takymto spésobom
firma z toho nedosahovala Ziadny zisk. Neskor pridal d’al$i z doteraz najrozsirenejSich
modelov a to je model dvojitej meny alebo hernej meny. Pouzivatel’ si tak mohol kuapit’
jednotlivé polozky v hre, bud’ za t'azko nazbierani herni menu, ktorej dostatocny pocet bolo
relativne Casovo naro¢né ziskat’ alebo za Specidlnu menu, ktori si mohol hra¢ zakupit’ za
realne peniaze. SubZanrom mikrotranskacného modelu boli DLC, alebo stiahnutel'ny obsah.
Problémom viacerych hier v tom ¢ase bolo, Ze po zakupeni hry, uz vel'akrat nebol sposob
ako generovat’ dodatoény zisk. Ciastoéne tento problém vyriesili prave DLC, nakol’ko po
zakupeni hry, bolo eSte mozné dodato¢ne zaklpit’ rozne rozsirenia, ¢i uz iSlo o nové oblasti,
herné predmety alebo dokonca zvuky a herné melédie. Dal§im subzanrom, ktory vyrazne
nabral na popularite od roku 2010 su tzv. lootboxy. Typickou ¢rtou lootboxov je neurcitost’
odmeny, nakolko hra¢ zaplati za balik, ktorého obsah pozna len ciastone alebo vdbec
a odmena je Casto ndhodna. Takymto spdsobom bol hra¢ velakrat nuteny d’alsim ndkupom,
aby dostal pozadovani odmenu. V poslednom ¢ase sa od tohto modelu za¢ina ustupovat’,
nakol’ko viacero $tatov oznacilo tento model za novodobu formu hazardu.

Mikrotransakcie a ich aplikacia v tradicnom monetizatnom modeli podnietili vznik
zatial’ najuspesnejSicho herného modelu. Ide 0 druhy F2P model, nazyvany aj freemium,
ktory na rozdiel od spominanej demo verzie, umoznil hracovi hrat’ hru hned’ po stiahnuti
a uplne zadarmo. Hlavnym zdrojom prijmov freemium hier si prave mikrotranskacie. Z0
zaCiatku bol tento model zastipeny len menSinovo, herné s§tidia nevideli zmysel Vo
vynakladani nakladov na hru, z ktorej nemali jasny prijem. Dal§im faktom bolo a aj stale je,
ze v hre nakupovalo len mizivé percento pouzivatel'ov, pohybujlce sa v rozmedzi 1 % az 5
%, zaleZiac od kvality hry, jej mechanik a jej celkového uspechu. Presved¢ivym faktorom
bol az obrovsky tspech F2P MOBA hier, ktoré boli charakteristické zdpasenim viacerych
hracov navzajom v online prostredi. Jedna sa o hry ako Team Fortress 2, Dota 2, League of
Legends alebo Smite. Az pri tychto hrach sa strhla vyrazna vina F2P hernych modelov, ktoré
si zakladali na ziskani ¢o najvacsej hracskej zakladne, ktora dosahovala také obrovské pocty,
ze tieto herné $tudid dosahovali vel’ky zisk aj napriek malému percentu hracov, ktory v hrach
nakupovali. Dokazom je aj schéma 9, ktora obsahuje porovnanie najuspesnejsich freemium

a premium hier
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Schéma 9. Porovnanie najziskovejsich freemium a premium pocitacovych hier za rok 2017

FREE-TO-PLAY PREMIUM

TITLE REVENUE TITLE REVENUE

LEAGUE OF LEGENDS $2.1B PUBG S$714M
DUNGEON FIGHTER onNLNE $1.6B OVERWATCH $382M
CROSSFIRE $1.4B CS:GO $341M
WORLD OF TANKS $471M DESTINY 2 $218M
DOTA 2 $406M GRAND THEFT AUTO V S118M
ROBLOX S$310M BATTLEFIELD 1 S113M
MAPLESTORY $279M MINECRAFT $S92M
HEARTHSTONE $217M GUILD WARS 2 $87M
BLADE & SOUL $178M DIVINITY: ORIGINAL SIN 2 $85M
FIFA ONLINE 3 S163M RAINBOW SIX: SIEGE $67M

TOTAL: $71B TOTAL: $2.2B

Zdroj: SALATA, Stanislav. Free vs Paid Games Comparison (Pros&Cons) [elektronicky zdroj].
2018. Dostupné na: hitps://dmarket.com/blog/free-vs-paid-games/

Schéma 9 obsahuje top 10 najziskovejSich pocitacovych hier, rozdelenych na F2P hry
a premium hry. Stipec revenue zobrazuje hodnotu celkového vygenerovaného zisku danej
hry, ktory je na konci s&itany v stipci total. Na ziklade schémy 9 mozeme vidiet, Ze v roku
2017 dosiahli z F2P pocitacovych hier najvacsi obrat hry ako: League of Legends ($2,1
mld.), Dungeon Fighter online ($1,6 mld.), Crossfire ($1,4 mid.). Zvy$né F2P hry
vygenerovali menej ako $1 mld., priCom sucet zisku tychto 10 najaspe$nejSich hier
predstavoval $7,1 mld. Co sa tyka platenych, alebo premium hier, najuspesnejsimi boli
PUBG ($714 mil.), Overwatch ($382 mil.) a CS:GO ($341 mil.), pri¢om ziadna z tychto hier
nedosiahla zisk vac§i ako 1 mld. USD. Porovnanim oboch stipcov zistujeme, Ze
najuspesnejsia F2P hra dosiahla takmer trojnasobne vyssi zisk, ako najaspesnejSia premium
hra. Takisto zistujeme, ze porovnanim vygenerovaného zisku najlepSich 10 F2P a premium
hier, F2P hry dosiahli viac ako trojnasobne vac¢si zisk.

Jednoduchy pristup ku hram, €asto lakavé ponuky alebo jedine¢ny obsah lakajt Coraz
viac a viac pouzivatel'ov. Najpotencialnej$imi krajinami z hl'adiska hraéskej zakladne su
Cina, USA, Japonsko, Juzna Korea a Nemecko. Z regionalneho hladiska mézeme vidiet

potencial jednotlivych regionov na grafe 1:
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Graf 1: Regiondlne rozdelenie herného trhu podla generovaného zisku za rok 2019

EAST & AFRICA 5 48%
$34.7Bn 13) o

+11.5% YoY

of all consumer
spending on games in
2019 will come from the
U.S. and China

ASIA-PACIFIC
$72.2Bn

+7.6% YoY

CHINA TOTAL

$36.5Bn

LATIN AMERICA
$5.6Bn

+11.1% YoY

2019 TOTAL

$152.1Bn
+9.6%

Yoy

US TOTAL

— $36.9Bn

NORTH AMERICA
$39.6Bn

+11.7% YoY

Source: @Newzoo | 2019 Global Games Market Report

newzoo.com/globalgamesreport

Zdroj: T. Wijman, The Global Games Market Will Generate $152.1 Billion in 2019 as the U.S.
Overtakes China as the Biggest Market, 2019. [online] Dostupné na: <

https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-will-generate-152-1-billion-in-2019-

as-the-u-s-overtakes-china-as-the-biggest-market/>

Graf ¢ 1. sa sklad4 z 5 Casti, priCom strednd Cast’ grafu predstavuje celkovy vygenerovany
zisk herného trhu v roku 2019 a percentualne porovnanie s minulym rokom. Zvys$né cCasti
predstavuju rozdelenie tohto zisku podla jednotlivych regiénov V percentualnom
a absolutnom vyjadreni a percentudlne vyjadrenie zmeny oproti minulému roku. Herny
sektor v roku 2019 vytvoril az 152,1 mld. USD zisku, ¢o je 0 9,6 % viac ako minuly rok.
Najviacsi podiel tohto zisku predstavuje prave slabozelena ¢ast, teda azijsko-pacificky region
s 72,2 mld. USD (47 %), za nim nasleduje tmavozelena Cast, Severna Amerika s 39,6 mid.
USD (26 %), d’alej, silno modru ¢ast’ region EMEA s 34,7 mld. USD (23 %) a slabo modru
Cast’ Latinska Amerika 5,6 mld. USD (4 %). Zaujimavym faktom je, Ze az 48 % vsetkych
hernych prijmov pochadza prave z USA a Ciny pri¢om tieto prijmy dosahuji hodnoty az 36
mld. USD.

4.1.1 Trh mobilnych hier

Zaroven s pocitaovymi, ale v mens$ej popularite rastli aj mobilné hry. Niekol'ko
desatro¢i vyvoja pocitacovych hier, ich monetizaénych modelov a hernych mechanik sa
Vv priebehu par rokov plne aplikovalo aj na mobilné hry. Ako priklad m6Zeme uviest’ rovnaké

trendy v nakupnom spravani ako pri schéme 9.Postupom Casu zacali mobilné hry byt
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popularnejSie ako hry na inych platformach. Pri¢inou ich mensej obl'ibenosti bola z0

zacCiatku ich nedostatocné technicka vyspelost, ¢i uz iSlo o pohlad zo strany hardvéru alebo

softvéru. Postupom Case sa tieto faktory vyrazne zlepSovali, priCom za hlavné faktory

rozvoja mobilnych hier mézeme povazovat’ (V. Waldron, 2014):

Prenosnost’ — Mobilné hry, respektive ich predchodcovia boli va¢Sinou viazané len
ja jeden typ zariadeni, pricom ich nebolo mozné 'ahko prenasat’ alebo zdiel'at’ medzi
inymi zariadeniami, v porovnani s disketami alebo CD nosi¢émi pouzivanymi pri PC.
V dnes$nej dobe uZ tento problém nepocituje ani jeden z trhov, nakol'ko hry st
distribuované pomocou globalne dostupnych predajnych platform. Prenosnost’
moZeme takisto chdpat’ aj z hl'adiska velkosti zariadeni, nakol’ko boli ¢asto prili§
vel'ké na bezné nosenie vo vreckéach alebo mensich taskach, ¢o dnes uz nepredstavuje
ziadny problém.

Zmena technoldgii — Mobilné telefony boli najprv propagované ako pracovny nastroj
a nie ako nastroj na zdbavu a relax, tato myslienka sa ale rychlo zmenila s prichodom
novymi mobilmi [Phone v roku 2007. S prichodom IPhonov nenechal na seba dlho
cakat’ ani prvy virtualny trh s aplikaciami, Appl App Store, ktory rychlo dosiahol
globalny dosah. Takisto sa postupne zlepsovali aj jednotlivé komponenty mobilnych
zariadeni. Batérie maju dlhsiu vydrz, vel'’kost’ mobilov sa zmenSovala, ale ich vykon
sa stale zlepSoval, pribudali nové funkcie a ich cena sa neustale viacej priblizovala
k cenovym poziadavkam spotrebitel'ov.

Naklady a financovanie — Vd’aka vedecko-technickym pokrokom sa znizovala cena
jednotlivych komponentov ako aj naklady na vyvoj mobilnej hry v porovnani
s ostatnymi platformami. Vyhodou mobilnych hier je takisto aj ich jednoduchost,
pricom to nemusi branit’ ich uspesnosti, na rozdiel pri hrach na inych platformach,
S naro¢nejSimi spotrebitel'mi. Pre porovnanie, ndklady na vyvoj najjednoduchsej
mobilnej hry, sa mézu pohybovat’ v rozmedzi 3000 az 20 000 USD, pri¢om pri
najuspesnejsej, teda AAA moze ist’ o sumu 250 000 USD a viac (Anurag,2020). Ak
by sme o rovnakom titule tipu AAA hovorili pri pocitatovej hre, naklady spojené
svyvojom takejto hry sa budu pohybovat vrozmedzi niekolkych milionov.
Z hl'adiska externého financovania vznikli rézne druhy crowdfundingu, ktoré
developerom poméhaji vo vyraznej miery rozbiehat' zaciato¢ny vyvoj mobilnych

hier, nakol’ko ich néklady sa pohybuju v relativne menSich hodnotéch.
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e Stagnacia — Herné §tudid maju Casto len niektoré hlavné herné tituly, ktoré vacSinou
len pokracuju v tspechu ich predchodcov a ¢astokrat novy herny titul z tej istej
franSizy neprindsa dostatok novych prvkov a zaujimavych prvkov, aby zaujal ako
prvy titul z tejto série. Vzhl'adom na to moze hra¢ hl'adat’ nové koncepty v mobilnych

hrach na rozdiel od starych, ¢asto nudnych a repetitivnych pocitacovych tituloch.

Rastici trend v mobilnych hrach potvrdzuje aj viacero analytickych reportov
vypracovanych roznymi firmami. Jednou z nich je aj spolo¢nost Newzoo, ktord realizuje
prieskum herného trhu so vzorkou vyse 62 500 respondentov z 30 krajin, ktory predstavuju
90 % z celkového herného trhu. V roku 2018 sa podl'a Global Games Market Reportu 2018
mobilné hry podiel'ali na 51 % podiely z celkového herného trhu.

Graf 2: Zlozenie globdlneho herného trhu podla generovaného zisku a jeho jednotlivé podiely za rok
2018

©2018 Newzoo

MOBILE PC

$32.9Bn

+1.6% YoY

BROWSER PC GAMES

EX]

TABLET GAMES
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2018 TOTAL

$137.9Bn

+13.3%
YoY

BOXED/DOWNLOADED
PC GAMES

(SMART)PHONE
GAMES

CONSOLE

$34.6Bn

+4.1% YoY

Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamesreport

Zdroj:WIIJMAN, Tom. Mobile Revenues Account for More Than 50% of the Global Games Market
as It Reaches $137.9 Billion in 2018 [elektronicky zdroj]. 2018. Dostupné na:

https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-

games-take-half/
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Na grafe 2 moézeme vidiet' odhad rozsahu herného trhu podl'a generovaného zisku za rok
2018, rozdeleny podla jednotlivych  hernych zariadeni a vyjadreny v podielovych
a absolutnych ¢islach. Stredna biela ¢ast’ grafu hovori o tom, ze celkovo herny trh mal v roku
2018 vygenerovat’ zhruba 137,9 miliard USD zisku, ¢o predstavujte 13,3 % percentny rast
oproti roku 2017. Vonkajsia Cast’ grafu rozdel'uje tento zisk na 3 Casti, podl'a jednotlivych
hernych zariadeni. Modra Cast’ predstavuje zisk z mobilnych hier v hodnote 70,3 mld. USD
(51 %), ¢o znamena, Ze mobilné hry mali nadpoloviény trhovy podiel. Zelena Cast
predstavuje hodnotu zisku pocitacovych hier, teda 32,9 mld. USD (24 %) a tyrkysova Cast’
s hodnotou 34,6 (25 %) mld. USD predstavuje zisk z hernych konzol. Vnutorna cast’ grafu
rozdeluje Cast mobilnych hier na tabletové a smartfonové a Cast’ pocitacovych hier na
prehliadacové a stiahnuté/obalové. K absoltitnym hodnotam v grafe 2 st takisto priradené aj
ro¢né porovnania, pricom najviac vzrastli mobilné hry a to az 0 29 %. Napriek rasticim
vyhliadkam na rok 2019 podiel mobilnych hier na globalnom hernom trhu znova nepresiahol
50 %. Coho dokazom je aj vysledok Global Games Market reportu za rok 2019 zobrazenom

na grafe 3:

Graf 3: Zlozenie globdlneho herného trhu podla generovaného zisku a jeho jednotlivé podiely za rok
2019
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Zdroj: WIIMAN, Tom. The Global Games Market Will Generate $152.1 Billion in 2019 as the U.S.
Overtakes China as the Biggest Market [elektronicky zdroj]. 2019. Dostupné na:

https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-will-generate-152-1-billion-in-2019-

as-the-u-s-overtakes-china-as-the-biggest-market/
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Z grafu 3 vyplyva, ze vroku 2019, dosahoval herny trh hodnotu zisku priblizne 152,1
miliard USD generovaného zisku. Ttto hodnotu predstavuje stredna, biela ¢ast’ grafu ako aj
vysledok medziro¢ného porovnania, kde hodnota zisku vygenerovand hrami stupla o0 9,6 %
medziroéne. VonkajSia Cast’ grafu rozdeluje tento zisk na 3 casti, podl'a jednotlivych
hernych zariadeni. Modra Cast’ reprezentuje zisk z mobilnych hier, ktory v roku 2019
dosiahol hodnotu 68,5 mld. USD a reprezentoval 45 % zisku z celkového herného trhu.
Tyrkysova Cast’ predstavuje zisk z hernych konzol, ktory dosiahol 47,9 mld. USD a trhovy
podiel s hodnotou 32 % a zelena Cast’ predstavuje zisk z pocitacovych hier, s hodnotou 35,7
mld. USD a trhovym podielom 23 %. Vnutorna cast’ grafu hlbsie rozdeluje mobilné
a pocitacové hry, pricom cCast’ hernych konzol ostdva nezmenena. K absolutnym hodnotam

su takisto pripojené aj medziro¢né porovnanie vyjadrené v percentach.

Z hl'adiska trhového potencialu mézeme za kI'aGovy faktor okrem zisku alebo poctu
obyvatel'ov, oznacit’ aj celkovy pocet smartfonov na obyvatel'a. Na zaklade grafu z Global

Mobile Market Reportu 2019 mozeme vidiet’ tieto postrehy.

Graf 4: Rozdelenie celkového poctu smartfonov na zdklade krajin a regiénov v roku 2019

@® NORTH AMERICA
@ LATIN AMERICA
WESTERN EUROPE
EASTERN EUROPE
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2019 TOTAL
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Zdroj: NEWZOO. Global Mobile Market Report 2019 [elektronicky zdroj]. 2019. Dostupné na:
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-mobile-market-report-2019-light-

version/

Stredna biela Cast’ grafu 4 zobrazuje celkovy pocet aktivnych smartfonov v roku 2019, toto
¢islo sa pohybuje v blizkosti hodnoty 3.2 miliardy zariadeni. Na pravo od grafu sa nachadza
legenda, ktora prirad’'uje jednotlivé krajiny alebo regiony k réznym farebnym usekom grafu.

Najviac zastiipenymi Gastami su Silno modra ¢ast, ktora predstavuje Cinu (23 %), dalej
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tyrkysova cCast, ktora predstavuje Stredny Vychod a Afriku (13 %) a dominantnou je aj
slabo modra cast, teda India (11 %) aslabo zelena cast’, teda vychodna Europa (10 %).
Zvysné regiony ako zapadna Eurdpa, Oceania, Latinska America a i. dosahovali na podiely

celkovych smartfonov podiel mensi ako 10%.

Z demografického hladiska mozeme hovorit' tiez o zaujimavych a postupne sa
meniacich trendoch. Na zaklade viacerych zdrojov je mozné potvrdit’, Ze na trhu mobilnych
hier zacinaju vyrazne prevazovat zeny, pricom ich podiel zaleziac od krajiny moze byt ¢asto

nadpolovi¢ny. Dokazom je aj graf 5 :

Graf 5: Zlozenie hrdacov na zaklade pohlavia a veku 2017
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Zdroj: NEWZOO. Male and Female Gamers: How Their Similarities and Differences Shape the

Games Market [elektronicky zdroj]. 2017. Dostupné na: https://newzoo.com/insights/articles/male-

and-female-gamers-how-their-similarities-and-differences-shape-the-games-market/

Graf 5 je graf vyjadrujuci celkovy pocet hrac¢ov, rozdeleny na zaklade pohlavia na muzov
a zeny, tieto 2 Casti su d’alej rozdelené do d’alSich 4 vekovych podskupin. Najtmavsie farby
predstavuju vekovu skupinu 10-20 rokov, d’alSia skupina je 21-35 rokov, nésledne 36-50
rokov, pricom najbledsie predstavuju vekovu skupinu 51-65 rokov. Stuctom jednotlivych
segmentov V zavislosti od pohlavia zistim, ze muzi tvoria 54 % azeny 46 % hracskej

zakladne, pricom najviac zastipenou vekovou skupinou su prave muzi (20 %) a zeny (15 %)
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v rozmedzi 21-35 rokov. Z grafu je zrejmé, ze segment mobilnych hier za¢ina pomaly ale
isto ovladat’ Zensky podiel. Napriklad v USA podiel Zien hrajicich mobilné hry predstavoval
az 66 % zarok 2017.

4.1.2 Vplyv koronavirusu na trh mobilnych hier

Prichod koronavirusu ma bezpochyby celosvetovy vplyv na rozne trhové segmenty,
vratane herného. Cudia kvoli karanténe ¢astokrat nedobrovol'ne musia ostat’ doma a hl'adaju
nové spdsoby ako stravit tento volny cas, ktory dovtedy nemali. Va¢Sinu trhovych
a priemyselnych odvetvi zasiahol koronavirus vel'mi negativne, znizujic dopyt ako aj zisky
po jednotlivych tovaroch. Ak by sme mali hovorit' o v§eobecnom vlpyve koronavirusu,
modzeme konsStatovat, ze az 95 % jednotlivych vplyvov by bolo negativnych, priCom prave

trh mobilnych hier by patril medzi zvy$nych 5 %. (A. Knezovic, 2020)

Graf 6. Priemerny denny pocet hodin stravenych na mobilnych zariadeniach Android 2019-Feb 2020
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Zdroj: L. Sydow, The Impact of Coronavirus on the Mobile Economy [elektronicky zdroj]. 2020.

Dostupné na:  https://www.appannie.com/en/insights/market-data/coronavirus-impact-mobile-

economy/

Na grafe 6 mozeme vidiet, ako sa zvysil priemerny pocet dennych hodin stravenych na
mobilnych telefonoch znacky Android Vv zavislosti od krajiny. Zmena poc¢tu hodin bola

sledovana v 3 intervaloch, resp 3 vinach nakazy. Tento pocet hodin bol nasledne porovnany
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s minuloroénymi hodnotami, ktoré predstavuju pri kazdej krajine stipec svetlejsej farby.
Pocas prvej viny ndkazy, vyznaGenej ruzovou farbou, sa v Cine zdvihol priemerny denny
Cas straveny na mobilnych telefonoch z necelych 4 hodin, na 5 hodin, ¢o predstavovalo 30
% rast. Pri druhej vine nékazy, vyznacenej slabo modrou farbou, krajiny ako Juzna Korea
alebo Japonsko zaznamenali 7 % narast v pocte stravenych hodin a Taliansko 11 % rast.
V tretej vine, vyznacenej silno modrou farbou bol zaznamenany rast v krajinach ako
Spanielsko, Francuzsko alebo Nemecko. Trh mobilnych hier takisto zaznamenal a este stale
zaznamenava vyrazny rast v pocte stiahnuti aplikacii a stravenych hodin. Podobne ako pri
predchadzajiicom grafe, Cina bola jednou z prvych krajin, ktora zaznamenala vyrazny rast
Vv pocte stiahnutych hernych mobilnych aplikacii. Rast vo februdri 2020 predstavoval az o 80
% viac stiahnuti ako priemerny pocet stiahnuti za cely rok 2019. Pre lepsie vizudlne

zobrazenie mézeme pouzit’ aj pocet stiahnuti hernych aplikacii v Juznej Korei.

Graf 7: Priemerny pocet stiahnuti mobilnych hier v Juznej Korei 2019-Feb 2020 (10s, Google Play)
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Zdroj: SYDOW,Lexy. The Impact of Coronavirus on the Mobile Economy [elektronicky zdroj] 2020.

Dostupné na:. <https://www.appannie.com/en/insights/market-data/coronavirus-impact-mobile-

economy/>

Graf 7 porovndva pocet stiahnuti vyjadrenych v miliénoch naprie¢ rokom 2019 a prvymi
dvoma mesiacmi roku 2020. Prvy, silno modry stipec grafu 7 predstavuje priemerny pocet
stiahnuti v roku 2019, druhy, ruzovy stipec predstavuje priemerny pocet stiahnuti v januéri
2020 a zvysné 4 stipce predstavuju priemerny pocet stiahnuti za jednotlivé tyzdne februaru
2020. Z grafu 7 je zrejmé, ze priemerny pocet stiahnuti hernych mobilnych aplikacii sa

v Juznej Koérei za rok 2019 sa pohyboval niekde v rozmedzi 10,5 miliénov. Tento pocet bol
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prekonany uz v druhom februdrovom tyzdni roku 2020, pri¢om vo $tvrtom februarovom
tyzdni uz pocet stiahnuti dosiahol 15 milidnov, prevysujlc tak priemerny pocet stiahnuti
v roku 2019 o 35 %.

Dalsim trendom pocas koronakrizy bol takisto prechod viacerych hernych §tadii na
rozlicné obchodné modely. Viacero hernych §tadii, uvedomujic si vplyvy koronakrizy,
preslo docasne z premium modelu na freemium, za u¢elom dosiahnutia ¢o najviac novych
pouzivatel'ov a stiahnuti. Niektoré mobilné hry tak dosahovali 2 a viacnasobné pocty novych
hracov. Tento trend je pre mobilné hry vyhodny len z kratkodobého hl'adiska, nakolko dlhsie
trvanie krizy by vyrazne zmenilo spotrebitel'ské priority. Dobrym pripadom je Google,
ktorého vlajkova lod” PUBG, dosiahla 26 % rast ziskov v druhom marcovom tyzdni,

zahfiajuc mobilnt aj pocitacova verziu (Y. Wang, 2020).

4.2 Superscale s. r. 0.

Supercale s. 1. 0., zapisana v obchodnom registri 07. novembra 2013
ICO: 47523697

DIC: 2023925739

IC DPH: SK2023925739

Sidlo: Zaluzicka 1 821 01 Bratislava

Zakladné imanie: 5 000 €

Nadvizujtc na predoslu kapitolu, kde sme si priblizili vyvoj herného trhu a jeho
monetizaénych modelov, mdzeme prejst’ K hlavnej Casti prace, kde jasne demonstrujeme
aplikdciu informacii, resp. spotrebitel'skych dat na jednotlivé herné aspekty a monetizacné
modely. Vyhodou dne$nych virtualnych hier, ¢i uz pocitatovych alebo mobilnych je, ze
kazdy jeden zrelativne podstatnych aspektov hry je lahko sledovatelny, meratelny
a v konec¢nom dosledkom aj ovplyvnitelny. Tejto charakteristickej ¢rte vel'mi dobre rozumie

prave spoloc¢nost’ SuperScale s. 1. 0., ktord okolo nej postavila svoj biznis model.

Firma Superscale s. r. 0., pdvodne zalozena pod menom Cellense s. r. 0., predstavuje
slovensky startup, Kktorého hlavnym cielom je zefektivnit' podnikatel'skti ¢innost’ svojich

klientov, konkrétne vydavatelov mobilnych hier, pomocou preciznej datovej analytiky
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a poradenskych sluzieb v oblastiach UA a monetizécie ich hier. Jej zakladatel'om je Ing. Ivan
Trancik, ktory sa datovej analytike venuje uz niekolko rokov. Za urcitého predchodcu
podniku SuperScale mézeme povazovat spolo¢nost EXPONEA. Medzi spomenutymi
podnikmi je rozdiel v tom, ze SuperScale orientuje svoju sluzby vylu¢ne na sektor F2P
mobilnych hier, pricom EXPONEA svoje sluzby pontka réznym partnerov, ¢i uz ide o e-
shopy, mobilnych operatorov alebo predajcov nabytku. Co sa tyka podtu zamestnancov,
SuperScale patri medzi stredné podniky, ¢ize jeho pocet zamestnancov spada pod interval
50 az 249. Uspesnost’ spolo¢nosti SuperScale potvrdzuji aj verejne dostupné tdaje zo

stranky Finstat.

Graf 8: yvoj zisku firmy SuperScale (2013-2018)
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Zdroj: FINSTAT, SuperScale s. r. o. (Historicky ndzov: Cellense s. r. 0.) [elektronicky zdroj]. 2020.
[online] Dostupné na: https://www.finstat.sk/47523697

Na Grafe 8 m6zeme vidiet', Ze uz po¢ntc rokom 2015, spolo¢nost’ SuperScale zacala

generovat’ zisk v hodnote 6816 €, pricom v roku 2018 jej zisk predstavoval uz 103 268 €.
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Graf 9:Vyoj trzieb SuperScale (2013-2018)
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Zdroj: FINSTAT, SuperScale s. r. o. (Historicky ndzov: Cellense s. r. 0.) [elektronicky zdroj]. 2020.
[online] Dostupné na: https://www.finstat.sk/47523697

Nakol'’ko zacala firma SuperScale generovat' zisk v roku 2015, trzby zacala
generovat uz v roku 2013, pri¢om za rok 2013 trzby dosahovali hodnotu 1 240 €, nasledujuci
rok 24 162 €, v roku 2015 uz vyse dvojnasobok, 52 800 € a v roku 2018 1,1 mil. €.

4.2.1 Konkurencia

Poskytovatel'ov datovej analytiky je celosvetovo mnoho, mnozstvo vacsich firiem si
analytiku robi interne, pricom pre mensie podniky je vd¢Sinou vyhodnejsia forma vyuzitia
externych sluzieb. Napriek jej znacnej rozSirenosti, je datova analytika v niektorych
sektoroch nedostato¢ne pokryta. Jednym z tychto sektorov, je prave sektor herné¢ho
priemyslu. Ciastoéne je tento stav aj nasledkom postupného prechodu z plateného modelu,
premium, na F2P model alebo freemium. Pri premium modeli je vysoko nepravdepodobné,
ze zékaznik uskuto¢ni nakup rovnakej hry viacej krat. Pri freemium modeli ide 0 pravy opak,
nakol’ko Struktira podnecuje hraca k opakovanému nakupu ¢i uz hernej meny alebo inych
hernych sucasti. Z tohto hl'adiska je dolezité rozumiet’ hra¢skemu spravaniu a je dolezité

hl'adat’ odpovede na otazky ako:

e Aky je dovod stiahnutia nasej hry?
e Pokracuje hra¢ v aktivnom hrani po tyzdni od inStalacii naSej hry?
e Uskutoc¢nil hra¢ v naSej hre nakup?

e Ak ano, tak v akej vyske tento nakup bol a ako Casto uskutociiuje svoje ndkupy?
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e Podnecuju nase Specializované ponuky nédkup u hraca alebo nie?
Tieto otdzky a mnoho d’alSich ndm pomaha zodpovedat’ prave precizna datova analytika,
ktora by v dnesnej dobe nebola uskutocnitelna bez technologie BigData, ktora dokaze
spracovat’ globalne mnoZstvo spotrebitel'skych informacii v realnom &ase. Cinnost’
Superscale s. r. 0. by sa dala rozdelit' do 2 kategoérii, v prvej kategorii, pomaha svojim
klientom zbierat' préve tieto obrovské mnozstvd dat, ktoré zaroven musia dosahovat
spolahlivi vypovedni hodnotu a na zaklade doslednych analyz tychto dat, vytvara
personalizované ponuky, ktorymi podnecuje hracov k dodato¢nym nakupom v hre. Do
druhej kategérie patri proces ziskavania novych hra¢ov alebo UA (user acquisition), kde
SuperScale s. r. 0. vybera vhodny sposob propagacie a komunikacie hry, vzhladom na jej
obsah a charakteristické ¢rty. Ak by sme hladali na globalnom trhu priameho konkurenta,
ktory poskytuje rovnaké sluzby ako SuperScale s. r. o., vzhl'adom na obidve spominané
kategorie, nenasli by sme ho. Co sa tyka nepriamych konkurentov, ich podet je podstatné

vys§i. Medzi najvacsich nepriamych konkurentov patria nasledovné spolo¢nosti.

Game of Whales

Game of Whales Ltd., spolo¢nost’ so sidlom v Izraeli, postavila svoj biznis model na
poskytovani spoplatnenej analytickej platformy, ktora umoznuje sledovanie, analyzu

a optimalizaciu spotrebitel’skych aktivit. Medzi hlavné prvky tejto platformy patri:

e Specialne nakupné ponuky, tvorené autonémnou umelou inteligenciou, pontkané
V redlnom case a vhodnom nacasovani.
e Integrovany testovaci model, kde mozno rychlo a prehl'adne vykonavat’ A/B testy
e Hladky presun hra¢ov medzi jednotlivymi hrami klienta, ked’ zaCina byt’ jasné, ze
klient straca o dand hru zaujem
e Sledovanie hernych a reklamnych LTV metrik.
e Anti-churn —nakol’ko pojem churn v hernej terminoldgii nema doslovny preklad, ide
0 sposob identifikacie hraca, ktory ma v pldne hru nadobro opustit’ a prestat’
nakupovat’ ako aj sposob, ktorym hraca dokdzeme d’alej motivovat’ k ndkupom
a hraniu.
Monetizaciu svojho produktu postavila na pomerne jednoduchom principe, prvé 2 mesiace
vyuZivania platformy su bezplatné, priCom dalSie mesiace st spoplatnené podla poctu
mesacnych aktivnych pouzivatelom. Najmen$im poplatkom je 99 USD mesacne, pri pocte

aktivnych pouzivatelov mensom ako 10 000. Najvyssim poplatkom je poplatok 2500 USD
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mesacne, pricom pocet klientov nesmie presiahnut’ 1 500 000. Pri va¢Som pocte aktivnych

pouzivatel'ov je mozné poziadat’ o viac personalizovanu moznost’ pricingu.

Tilting Point

Tilting Point predstavuje spolo¢nostou so zaujimavym a znac¢ne diverzifikovnaym biznis
modelom. Na jednej strane funguje ako vydavatel’ mobilnych hier a na druhej poskytuje
marketingové, analytické a konzultingové sluzby. Spominanti druha cast’ spolo¢nost’
rozdelila na dve fazy kooperacie s klientom. PocCas prvej fazy spolocnost’ poskytuje prevazne
len marketingové sluzby, ktorych cielom je ziskat' novych hracov pre vybraného klienta. Po
urcitej dobe kooperacie s klientom, je spolo¢nost’ Tilting Point ochotnd ponuknut’ klientovi
hlbsiu spolupracu ako dosledné datové analyzy, prehodnotenie monetizatnych modelov
a Vv kone¢nom doésledku s niektorymi klientmi zacala aj vyvoj novych, spolo¢nych

mobilnych hier.

YellowHead

YellowHead predstavuje z vel’kej Casti spolo¢nost’ zameranti na UA a marketing. Pomocou
svojej technologie Alison spaja l'udsku kreativitu a umeld inteligenciu a dosahuje tak
premyslené reklamné kampane, ktoré I'ahko presved¢ia potencialnych hracov ku kupe alebo
inStalacii aplikacie. YellowHead ponuka nasledovné sluzby:

e Plateny UA — Cielom tejto sluzby je vytazit' z klientovych reklamnych kampani
maximum. Kombinaciou dlhodobych sktsenosti a datovej analytiky, vytvorit
kreativnu reklamnti kampan, ktora dokonale =zasiahne vybrany segment
spotrebitel'ov a bude propagovana pomocou vhodnych komunikaénych kandlov.

e ASO — ASO alebo App Store Optimization, zahifia datami orientovany pristup,
ktorého ucelom je zlepSit postavenie aplikdcie na digitdlnych distribu¢nych
platformach ako Google Play alebo App Store.

e SEO — Tato sluzba pomaha klientov s propagaciou jeho webovych stranok, ako aj
s vol'bou vhodnych kl'icovych slov, brandingom a podporou organickych ako aj

anorganickych vyhladavani.

55



Vydavatel'stva mobilnych hier

Za nepriamych konkurentov SuperScale povazuje takisto aj vydavatel'stva mobilnych hier,
ktoré im sice priamo nekonkuruju, ale konkuruju ich klientom. Ide o spolo¢nosti ako napr.

Activision, Adult Swim, Armor Games a mnoho d’al$ich.

Pre lepsie porovnanie jednotlivych biznis modelov prikladdme tabul’ku 1.

Tabulka 1: Prehlad poskytovanych sluzieb konkurentov a SuperScale

Personalizované | Analyticky Vvdavanie
Firma/ Sluzba | UA nakupné softvér ako y hier Segmentacia | SEO
ponuky produkt

Superscale X X X

YellowHead X X

TiltingPoint X X X X
Gameofwhales | X X X

Herny X
vydavatelia

Zdroj: Viastné spracovanie

Tabulka 1 zobrazuje porovnanie biznis modelov najblizSich konkurentov SuperScale,
pricom moézeme vidiet', ze hlboko personalizovanymi nakupnymi ponukami nedisponuje
ziadny z konkurentov. Prave tieto Specializované herné¢ ponuky pomahaji klientom

SuperScale byt uspesnej$imi ako jeho konkurenti.

4.2.2 Pripadova Studia Hill Climb Racing 2

Praktickou ukazkou vyuzitia informacii v prospech klienta, prispievajuc k jeho
konkurencieschopnosti, je spolupraca medzi podnikmi Fingersoft a Superscale. Predmetom
ich vzajomnej spoluprace je mobilna hra Hill Climb Racing 2, ktora bola vyvinuta
spolo¢nostou Fingersoft.  Superscale pomohla tomuto produktu vylepsit zakladné
monetizacné prvky ako aj vstup na lokélny a postupne globalny trh, coho vysledkom bol
globalny uspech hry. Pripadovu §tidiu za¢neme kratkym opisom mobilnej hry. Hill Climb
Racing 2 je F2P pretekarska hra, ktora funguje na relativne jednoduchom koncepte. Hrac
ovlada svoje vozidlo pomocou plynového a brzdového pedalu a snaZzi sa predbehntt’ svojich
oponentov a dojst’ do ciel'a ako prvy. Pre lepS$iu vizualizaciu hernych aspektov prikladame
schémy 10 a 11.
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Schéma 10: Ukazka hernych mechanik Hill Climb Racing 2 (1)
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Zdroj: MICROSOFT. Hill Climb Racing 2 [elektronicky zdroj]. 2020. Dostupné na:
https://www.microsoft.com/en-id/p/hill-climb-

racing2/9mwrbvskwgck?activetab=pivot:overviewtab

Schéma 10 zobrazuje moznosti vyberu dostupnych vozidiel a ceny ich komponentov a ich
vylepSeni. Takisto zobrazuje systém dvojitej hernej meny a rebricek najlepsich hracov.
Schéma 11: Ukdzka hernych mechanik Hill Climb Racing 2 (2)

2nd _

Zdroj: MMORAW. Hill Climb Racing 2 [elektronicky zdroj]. 2020. .Dostupné na:
http://www.mmoraw.com/index.php?option=com_content&view=article&id=2231:hill-climb-
racing-2&catid=15:android&Iltemid=21
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Na schéme 11 mozeme vidiet' spominani herni mechaniku ovladania pomocou pedalov,
oponentov pouzivajucich rézne vozidla ako aj zbierateI'né zlaté mince, ktoré predstavuji
Cast’ hernej meny . Vécsina tychto prvkov bola prenesenych z jeho tspesného predchodcu
a d’alSie boli pridané pomocou spolo¢nej spoluprace. Po analyze zdkladnych hernych
mechanik ajej grafického zobrazenia, mdzeme prejst k procesu, akym spolo¢nost’

SuperScale zlepsila jednotlivé herné prvky

Proces, na zéklade ktorého spolocnost’ SuperScale postupne zlepSovala hru Hill

Climb Racing 2 sa sklada z nasledovnych 4 krokov:

1. Analyza hry, jej sucasti, monetizacnych prvkov, spdsobu marketingove;j
propagécie ako aj jej Skalovatelnosti

2. Vyziadanie si pristupu k hernym datam, optimalizacia procesu ich zbierania
a Struktlry a ich nésledna analyza

3. Segmentacia hracov na zaklade ich profilov a tvorba personalizovanych pontk

4. Testovanie vykonnosti tychto ponik a UA kampane, za ucelom dlhodobej

ziskovosti hry

Prvym krokom tejto spoluprace bola analyza hry, jej sucasti, monetiza¢nych prvkov
a moznosti jej Skalovatelnosti. Nakol'’ko Hill Climb Racing 2 je freemium hra, jej proces
monetizacie pozostaval z mikroplatieb areklam. Pred ich optimalizaciou sa skladala

Z nasledovnych casti:

e Dali¢ky, pomocou ktorych bolo mozné zakupit’ oboje z hernych mien

e ponuky viazané na hracove umiestnenie v jednotlivych ligach

e Specidlne ponuky (¢asovo obmedzené ponuky, ktoré predstavovali vyhodny nakup)

e sezonne ponuky (Vianoce, Halloween, Vel'ka noc)

e reklama
Z hladiska Skalovatelnosti bolo posudzované, ¢&i je hra schopna na zaklade jej obsahu
a monetizaénych prvkov dosahovat’ zisk dlhodobo, teda aspon 3-5 rokov. Nakolko Hill
Climb Racing 2 nie je z hl'adiska hratel'nosti obmedzena a obsahovala aj moznost’ sit'azenia
hra¢ov medzi sebou, dosahovala velky potencidl. Potom ako SuperScale identifikoval
zakladné herné sucasti, bolo mozné prejst’ na najdolezitejsiu Cast’ ich ¢innosti a to bol krok
2.
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Druhy krok pozostaval zo0 ziadosti 0 pristup ku vSetkym zozbieranym hracskym

datam, nasledna optimalizacia ich Struktary, procesu zbierania a vV kone¢nom dosledku ich

analyza. Z hl'adiska Struktary, boli najpodstatnejSie pre SuperScale nasledovné kategorie dat:

Nékupné spravanie — distribucia produktov, cena, frekvencia, nedavnost, mnozstvo
Spotreba hernej meny — SC aj HC

Pouzitie suciastok sluziacich na vylepSenie vozidla — frekvencia ako aj mnozstvo
nazbieranej meny a casti.

Pokrok z hladiska vozidiel -pouzivané vozidla, frekvencia pouzivania

Preferencie vo vylepSovani- ktoré vozidla a stciastky, ako vela, ako ¢asto
Preferencie hernych médov — vyzvy, dobrodruZzstva, udalosti, preteky

Pokrok v hra¢skom hodnoteni — teamy, sezénne a globalne umiestnenie v rebricku

hracov

Mnozstvo dat, ktoré hrac¢ska zakladia vygenerovala dosahoval hodnoty 1 terabajt denne a

viac. Je jasné, Ze takéto mnozstvo dat nedokaze spracovat’ ziaden ¢lovek manualne, bez

pomoci vypoctovej techniky a uz vébec nie v redlnom Case. Preto sa analyze tychto dat

venoval Specializovany analyticky tim, ktory pomocou technologie Google BigQuery tieto

data prijimal a nasledne spracovaval. Postupnou analyzou hraéskych dat a hra¢skeho

spravania, dokazal SuperScale lepSie pochopit’ jednotlivé potreby hracov, ktoré vznikali

napriek jednotlivymi hernymi tsekmi. Prikladom hraéskeho spravania mozu byt aj

nasledovné body:

Bod 1 — Hra¢ hru nainstaluje a postupne je prevedeny jednotlivymi jej aspektami,
vratane herného mechanizmu nakupovania za herni menu. Nasledne uskutocni svoj
prvy nakup vozidla

Bod 2 - Hra¢ vylepsuje svoje vozidlo pomocou hernej meny, az do momentu
absolutneho minutie meny

Bod 3 — Hrac sa zcastni preteku, kde vidi s akymi autami ho jeho protihraci porazaju
Bod 4 — Hra¢ otvara hernu truhlu a v nej vidi vzacne druhy vozidiel a stiéiastok.
Bod 5 — Hra¢ motivovany predbehnutim svojich oponentov a nedostatkom hernej

meny, uskutoc¢niuje nakup bali¢ku, ktory obsahuje vozidlo a jeho sucasti.

Z pohl'adu SuperScale je prave bod 5, ¢ize bod konverzie najddlezitejsi, nakol’ko v tomto

bode hra¢ generuje zisk. Prave tento bod bolo potrebné hlbSie analyzovat’, zistit’ co viedlo
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hra¢a k nakupu ako aj odhadnutie nakupnych moznosti hraca a pravdepodobnosti

uskutoénenia jeho nakupu. Tomuto sa SuperScale venuje prave v tretom Kroku spoluprace.

Krok 3 pozostava z profilovania hra¢ov na zaklade ich dat, ich nasledna segmentacia
a vytvaranie novych alebo upravenych personalizovanych nakupnych ponuk pre jednotlivé
segmenty. Pri segmentacii hra¢ov vyuzival SuperScale kombinéciu viacerych pristupov,
pricom prvym z nich bol systém RFM, teda recency, frequency a monetary. Recency
predstavoval cas, ktory uplynul medzi poslednym nakupom spotrebitel'a a jeho predoslym
nakupom. Frequency predstavoval pravidelnost’ jednotlivych nakupov a monetary znamenal

celkovu hodnotu nakupov hraca. Pre lepSiu vizualizaciu prikladame schémy 12 a 13.

Schéma 12: Grafické zobrazenie modelu RFM
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Zdroj:MAREK, Jakub, Improving LTV with Personalized Live Ops Offers: Hill Climb Racing 2 Case
Study [elektronicky zdroj]. 2019. Dostupné na: htips://www.slideshare.net/jessicatams l/improving-
Itv-with-personalized-live-ops-offers-hill-climb-racing-2-case-study-jakub-

marek?from_action=save

Schéma 12 predstavuje grafické zobrazenie modelu RFM. Model RFM je zobrazeny
pomocou Stvorca, ktory obsahuje 25 menSich Stvorcov, pricom kazdy z tychto Stvorcov
predstavuje segment hracov, podla kritérii danymi bocnymi osami. Prvéa vertikdlna os

obsahuje frekvenciu nakupov hradfa ohodnotenu na Skéale 1-5, pricom 1 predstavuje
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najmensiu frekvenciu a 5 najvacsiu frekvenciu. Druha vertikdlna os predstavuje celkovu
hodnotu nakupov, ktoré hra¢ uskutocnil vrozmedzi 200-700 USD a horizontilna os
predstavuje Casovy rozdiel medzi poslednou interakciou, teda nadkupom, pricom 1

predstavuje vel’ky asovy rozdiel a 5 maly ¢asovy rozdiel.

Schéma 13: 3D Model RFM s pridanim najvyssieho predosiého nakupu

Zdroj: MAREK, Jakub, Improving LTV with Personalized Live Ops Offers: Hill Climb Racing 2 Case
Study [elektronicky zdroj]. 2019. Dostupné na: https://www.slideshare.net/jessicatamsl/improving-
Itv-with-personalized-live-ops-offers-hill-climb-racing-2-case-study-jakub-

marek?from_action=save

Schéma ¢islo 13 predstavuje 3D model modifikovanej RFM schémy, ktora okrem RFM
prvkov, predstavujucich stipce s tyrkysovou, fialovou a zelenou farbou obsahuje aj ZIty
stipec s najvy$Sou hodnotou ndkupu hra¢a. Pomocou pouzitia tychto modelov, bol
SuperScale schopny zistit a vytvorit skupiny hracov, ktory uskuto¢niovali nakupy
v rovnakych intervaloch a v rovnakej vyske. Dodatkom k tejto schéme je este aj Zlty stipec
najvysSich uskutocnenych platieb hracov, ktory vypoveda o tom, akil najvyssiu platbu su
hraci ochotny uskuto¢nit’, teda ponukat’ im ponuky presahujticu tato hranicu, by bolo u nich
neefektivne.

Druhym z pristupov segmentacie bol behavioralny pristup, teda sledovanie toho ako

hré¢i reagujli na jednotlivé ponuky. Ako priklad méZeme pouzit’ schému 14.
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Schéma 14: Behavioradlny model segmentacie

Zdroj: MAREK, Jakub, Improving LTV with Personalized Live Ops Offers: Hill Climb Racing 2 Case
Study [elektronicky zdroj]. 2019. Dostupné na: https://www.slideshare.net/jessicatamsl/improving-
Itv-with-personalized-live-ops-offers-hill-climb-racing-2-case-study-jakub-

marek?from_action=save

Schéma c¢islo 14 zobrazuje jednotlivé segmenty hracov a ich reakcie na herné nakupné
ponuky. Cierna farba znamena nulov konverziu a svetlej§ie farby 1 a viac konverzii. Ako
priklad preco niektoré z pontik dosahovali nulova konverziu, aj u hracov, ktory pravidelne
nakupovali v hre moézZzeme pouzit’ prave nedostatoéna personalizaciu. Nakupna ponuka na
nakup suciastok do pretekarskeho vozidla sa zobrazovala vSetkym hracom pocas urcitého
obdobia, napriek tomu si ju pravidelny nakupcovia nekupili. Odpoved’ou bolo to, ze tito
hraci este nevlastnili vozidlo, na kt. sa viazala ponuka tychto suciastok a preto nakup
neuskuto¢nili, nakol’ko to povazovali za zbytocné. Presne tomuto sa SuperScale snazil
vyhnut’, pomocou svojich personalizovanych ponuk, ktory boli Stylizované tak, aby ponukli

relevantnu ponuku, relevantnému spektru hracov v relevantny cas.

SuperScale povazoval za dolezité vediet’ takisto odhadnut’ sprdvanie pouzivatelov
pri zmene jednotlivych aspektov pontk ako cena, hodnota a i. ¢o je zobrazené na schéme

15:
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Schéma 15: Segmentacny model predikcie nakupu hrdaca pri roznej cene

Zdroj: MAREK, Jakub, Improving LTV with Personalized Live Ops Offers: Hill Climb Racing 2 Case
Study [elektronicky zdroj]. 2019. Dostupné na: https://www.slideshare.net/jessicatamsl/improving-
Itv-with-personalized-live-ops-offers-hill-climb-racing-2-case-study-jakub-

marek?from_action=save

Schéma ¢ 15 zobrazuje graf zloZzeny z dvoch osi, pricom horizontalna os predstavuje cenu
a vertikalna os predstavuje zisk z ndkupu. Dalej sa sklada z dvoch kriviek, pri¢om modra
krivka predstavovala nakup hraca a Cervena krivka predstavovala pravdepodobnost’ nakupu
hraca. Pomocou tohto modelu bolo mozné predpovedat’ pri jednotlivych skupinach hracov,
ako budu reagovat’ na zmeny cenovej politky pri jednotlivych ponukéch. Tieto modely boli
prevazne pouzivané na segmentaciu hra¢ov a na pochopenie ich spravania. V momente, ked’
SuperScale mal dostatok informacii o charakteristikach a preferenciach hra¢ov, mohol zacat’
S vytvaranim personalizovanych nakupnych ponuk, tak aby ¢o najlepsie zodpovedali tymto

preferenciam.

Vyhodnost’ tychto ponuk ale nemohla byt len jednostrannd. SuperScale musel
zarucit’ aby nové ponuky zvysili zisk na hraca ale zaroven minimalizovali pridana hodnoty,
resp. neurychlili hra¢ov postup hrou az prili§, ¢o by v konecnom dosledku spdsobilo mene;j
nakupov. Okrem toho, musel SuperScale ndjst’ pri ponukéch idealnu rovnovédhu medzi

jednotlivymi aspektmi:

e Cena — stanovenie minimalnej ceny a cenovych stropov ponuk podl'a hraca
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¢ Distribucia obsahu — Vv akej Casti hry, je vhodné pontikat’ hracovi r6zne ponuky

e Hodnota — Poskytnutie prili§ malej hodnoty za nakup, odradi hraca od nakupov ako
aj hry samotnej, pricom poskytnutie prili§ vel'kej hodnoty, mdze znamenat’ hraCov
posledny nakup alebo zvysit’ jeho interval nakupovania.

e Dostupnost’ — Obmedzeny ¢as dostupnosti niektorych pontik podnecuje hracov k ich
vyuzitiu a nakupu.

e Stbor poniik aich obmiefianie — Siroka §kala pontk a vhodné nadasovanie ich
obmienania dokaze vyhoviet' va¢Siemu spektru hracov.

e Vizudalne aspekty — vo vel'kej miere dokaze podnietit’ k nakupu vzhlad jednotlivych

nakupnych pontk.

Na zaklade segmentéacie hracov a optimalizacie spominanych aspektov ponuk, zacali
vznikat' nové personalizované ponuky, ktoré lepSie zodpovedali potrebam hraca. Ako

priklad takejto ponuky uvddzame schému 16.

Schéma 16: Personalizovand ndakupna ponuka

SPECIAL OFFER!

Get 2 epicvehicle ¢I¢ﬂ.§ 2 epic chests!

Zdroj: MAREK, Jakub, Improving LTV with Personalized Live Ops Offers: Hill Climb Racing 2 Case
Study [elektronicky zdroj]. 2019. Dostupné na: htips://www.slideshare.net/jessicatams l/improving-
Itv-with-personalized-live-ops-offers-hill-climb-racing-2-case-study-jakub-

marek?from_action=save

Schéma 16 zobrazuje druh ponuky, ktora sa zobrazi len hra¢om, ktory preferuji nakup
novych vozidiel a uskuto¢iuji nakupy v cenovej hladine 5,50 Eur. Okrem toho sa v tejto

ponuke zobrazuje aj jej Casova obmedzenost ahodnota ponuky ako takej oproti
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normdlnemu nékupu. Nové personalizované ponuky coskoro dosiahli ovela vicsiu
uspesnost’ oproti starym ponukam, ktoré boli vytvorené spolo¢nost'ou FingerSoft. Dokazom

je graf 10, ktory porovnava ziskovost’ ponuk FingerSoft a SuperScale.

Graf 10: Porovnanie nakupnych pomik SuperScale a Fingersoft (2017)

LiveOps optimization

SuperScale segmented offers Fingersoft seasonal offers baseline

Zdroj: MAREK, Jakub, Improving LTV with Personalized Live Ops Offers: Hill Climb Racing 2 Case
Study [elektronicky zdroj]. 2019. Dostupné na: https://www.slideshare.net/jessicatamsl/improving-
Itv-with-personalized-live-ops-offers-hill-climb-racing-2-case-study-jakub-

marek?from_action=save

Graf 10 zobrazuje porovnanie ziskovosti ponik FingerSoft a SuperScale z hl'adiska LTV
hodnoty v ¢asovom rozmedzi februar 2017 az maj 2017. Prva, slabo oranzova Cast’ grafu
zobrazuje dosiahnutt vySku hodnoty LTV pri beznych nakupnych ponukach. Druha, silno
oranzova Cast’, zobrazuje dosiahnuti hodnotu LTV, pri sezénnych ponukach spolo¢nosti
FingerSoft, teda pri Specialnych ponukéch, s vy$Sou pridanou hodnotu, zobrazujucich sa len
pocas urcitého, vyrazne obmedzeného casu. Posledna modra cast’ grafu, vykazuje
dosahovanu LTV hodnotu zo $pecializovanych ponuk SuperScale. Z grafu 10 je zrejmé, Ze
personalizované ponuky boli ovela uspesnejSie ako bezné nakupné ponuky a viacero krat
ako ponuky sezénne. LTV pri tychto ponukach vzrastlo az 0 52 % a celkovy vygenerovany
zisk vzrastol 041 %. Graf 10 je vysledkom poslednej fazy a to je fazou testovania.
Poslednou fazou tejto spoluprace, teda krokom 4, bolo neustale testovanie viacerych

¢innosti SuperScale a proces ziskavania novych hracov. Pomocou A/B testov sa testovala
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uspesnost’ jednotlivych pontik v porovnani s ostatnymi, kanibalizécia, teda ako nové

ponuky, ovplyvnili ndkup ostatnych pontk ako aj vysledky UA kampani.

Vysledkom tychto 4 krokov spoluprace bolo nadmerne tspesné ¢iastocné ako aj plné
vydanie hry. Hra sa v roku 2017 stala velmi rychlo najstahovanejSou hrou v kategorii
zavodnych hier, postupne sa stala najstahovanejSou hrou a nakoniec dokonca
najstahovanej$ou aplikaciou. Cast’ uspechu treba pritom uréite pripisat’ jej predchodcovi
Hill Climb Racing no napriek tomu je dolezit¢ podotknut, ze bez propagicie, analyz
a lepsich ponuk SuperScale, by takyto uspech Hill Climb Racing 2 nemusel vobec

dosiahnut’.

Momentalne ma hra viacej ako 100 mil. stiahnuti a tento pocet sa stale zvysuje. Co
sa tyka jej aktualnej uspesnosti, na Google Play je HCR 2 po viac ako 3 rokoch od vydania
druhou najlepsie zarabajucou hrou v kategorii pretekarskych hier na americkom trhu, ¢oho

dokazom je aj schéma 17.

Nuajlepsie zardabajiice pretekdrske hry na americkom triu (Google Play)

Free Paid Top Grossing J

7, 3 3ames Ffeeyl Bennett Racing Simula 8399 ' @} 3ames L Free
s Epic Race 3D @ Dirt Trackin 2 CSRRacing 2-#...

(4.052,04

qu’ 3 3ame Free 'ﬁ $4.99 ? Finge Free
l J FunRace 3D == Need for Speed M... «94 Hill Climb Racing 2

Vﬁ Same Free &b e eractive $9.99 ’ ELECTR ARTS Free

3 Turbo Stars &2 GRID™ Autosport a Need for Speed™...  +1

Zdroj: SENSOR TOWER. Top Charts: US - Game — Racing [elektronicky zdroj]. 2020. Dostupné
na: https://sensortower.com/android/rankings/top/mobile/us/game_racing?date=2020-03-01

Schéma 17 zobrazuje doteraz najlepSie zardbajuce pretekarsky hry na americkom trhu,
pricom HCR 2 je na druhom mieste. Na platforme Google Play takisto dosiahla 4,5 bodov
z 5 z hl'adiska hodnoteni, pricom celkovy pocet recenzii presahoval pocet 3,7 mil. Na
ostatnych trhoch, okrem &inskeho, sa hra takisto pohybuje medzi top 10 najziskove;jsimi. Co
sa tyka platformy App Store, HCR 2 obsadzuje priecky medzi 100 najlepSimi pretekarskymi

hrami.
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5. Diskusia

Utelom diplomovej prace bolo zistit, ¢ sa dokazu informacie naozaj vyuzit ako
zdroj konkuren¢nej vyhody v prostredi medzinarodného obchodu. Myslime si, ze existuje
mnoho dokazov V redlnom svete, ze informacie skuto¢ne dokazu byt zdrojom konkurencnej
vyhody. Ako priklad m6Zeme uviest’ obchodnikov na burzach, ktory ked’ dopredu vedeli
informécie o vyvoji trhu, vedeli reagovat’ predajom a nakupom komodit ovela efektivnejsie
ako ich oponenti. Takisto obchodny sprostredkovatelia, ktory pomohli svojim klientom
zlepsSit' svoje postavenie na cudzich trhoch ato len vdaka informécidm nazbieranym
prostrednictvom ich dlhodobého posobenia na tychto trhoch. Tak ako aj v tychto prikladoch,
aj vinych vyznam tychto informacii vzrastol eSte viac s prichodom internetovych
technologii. Informacie zacali byt lahSie zbieratelné ako aj uchovavateIné, viacero
spolo¢nosti zacalo okolo nich stavat’ svoje biznis modely, alebo informacie zbieralo za
ucelom dosahovania lepSich vysledkov. VicSinou ale iSlo o vdcsSie spolo¢nosti alebo
spolo¢nosti tizko Specializované na zber a analyzu tychto informadcii. Pre menSie a stredné
podniky bol zber takychto informacii ¢asto prili§ ndkladny alebo nedisponovali dostato¢nou
znalostou s ich spracovanim. Tieto podniky si velmi dobre uvedomovali, Ze bez dobrej
datovej analyzy, mozu rychlo dosiahnut’ horsie vysledky ako ich konkurenti. Preto si zacali
najimat’ tretie strany, ktoré im tieto sluzby ponukali. Pre lepSiu predstavu takychto sluzieb
modzeme uviest’ abstraktny priklad. Obchod s obleGenim uzavrie spolupracu s analytickou
firmou, analytickd firma vymysli softvér, ktory dokédze na zéklade desiatok nékupov
odporucit’ spotrebitel'ovi pri budicom ndkupe oblecenie a jeho varianty, ktoré presne
zodpovedaju poziadavkam spotrebitela a jeho ndkupnym moznostiam. Spotrebitel’ takto
nakupi viac, vyhodne a usetri svoj ¢as. Dost’ podobnym ale realnym prikladom je spolo¢nost’
SuperScale, ktora poskytuje analytické a konzultingové sluzby vyvojarom a vydavatelom
mobilnych hier a pomaha ich produktom stat’ sa konkurencieschopnej$im. SuperScale najprv
zhodnoti kvalitu informacii, ktoré tieto firmy zbieraj, znich analyzuje zdkladné prvky
spravania hrac¢ov a na zéklade tychto prvkov im ponuka lepSie a vyhodnejsie ponuky, ktoré
hréa¢i nakupujii v preukézatel'ne vicSom mnozstve. Otazkou ale ostava, pre€o SuperScale
poskytuje tieto sluzby len vyvojarom mobilnych hier. Odpoved’ je pomerne jednoducha,
mobilné hry predstavuji jednu z najdostupnejSich foriem rychlej zabavy, nakol’ko mobilny
telefon v dnesnej dobe vlastni takmer kazdy. Pridajme Kk tomu fakt, Ze je to najrychlejsie

rastici segment herného trhu, ktory v roku 2019 vygeneroval zisk v hodnote 68,5 miliard
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USD ako aj fakt, Zze okrem vlastnenia mobilného telefénu, k hraniu vacsiny hier nemusite
vynalozit’ Ziadne dodato¢né néklady. Myslime si, vyznam tohto trhového sektoru bude do
budtcnosti rast’ este viac, az dovtedy, dokym sa nendjde jeho dalSia, technologicky
vyhodnejsia alternativa. Cast’ praci sa venuje aj dopadu koronakrizy na tento trh. Laickym
ocakéavanim by bolo, ze vykonnost tohto trhu, sa znizi ako aj vSetkych ostatnych trhov. Opak
je ale pravdou a kriza spojena s koronavirusom ma na herny priemysel z kratkodobého
hl'adiska vel'mi pozitvny vplyv. Tymito zisteniami teda odpovedame na otazky polozené

V praci, preco sme sa zamerali prave na SuperScale a trh mobilnych hier.

V zévere prace sa venujeme konkrétnej ukdzke ako SuperScale pomdha zlepsit
postavenie produktu spolo¢nosti FingerSoft, hry Hill Climb Racing 2 na trhu. V tejto Casti
analyzujeme metody, ktoré SuperScale pouzil. Hlavnymi metédami s, ako sme uz
spominali ,analyza hra¢skych dat, nasledne segmentécia, pozorovanie hra¢skeho spravania
a modelovanie pravdepodobnosti spravania hraca. Poslednym cielom naSej prace bolo
preukézat, ¢i tieto metddy boli naozaj efektivne alebo nie, nakol'ko je mozné, Ze kebyze
FingerSoft nenajme tretiu stranu na pomoc s optimalizaciou ich hry, mohla by teoreticky
dosiahnut’ este lepSie vysledky. Tato moznost’ ale vyvracia porovnanie vysledkov ponuk
tvorenych spoloénostou FingerSoft a spoloénostou SuperScale. Specializované nakupné
ponuky spolocnosti SuperScale dosiahli az 0 41% vacsi zisk. V kone¢nom dosledky, tato
spolupraca priniesla hre HCR2 obrovsku popularitu na trhu mobilnych hier, pricom
dominantné postavenie si udrzuje na niektorych trhoch este dodnes. Nakol'ko sa ale trh
mobilnych hier rychlo meni, ziadna hra, napriek akejkol'vek dobrej optimalizacii, nedokaze
udrZovat’ svoju konkurenénti vyhodu dlhodobo. Zivotny cyklus hier sa tu moze pohybovat
V horizonte 3 az maximalne 5 rokov. Datova analytika teda sluzi nielen na dosiahnutie
konkurenc¢nej vyhody ale vieme pomocou nej sledovat’ aj to, kedy konkurenc¢ni vyhodu

stracame.
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Z.aver

Byt’ schopny odlisit’ sa v dnesnom modernom svete od svojich konkurentov je jednou
Z najvicsich vyziev pre podnikatel'ov. Tuto skuto¢nost’ si uvedomoval aj M. E. Porter, ktory
definoval zakladné stratégie, ktoré podniky pouzivaji na odliSenie, resp. dosahovanie
konkuren¢nej vyhody a chyby, ktoré niektoré z podnikov pri uskuto¢tiovani tychto stratégii
dosahuju

Trendom v dosahovani konkurenénej vyhody sa v poslednom ¢ase stavaji prave
informacie. S prichodom internetu bolo mozné tieto informacie I'ahSie odosielat’ ako aj
prijimat’. Spolo¢nost’ sa zacala pomaly, transformovat, beznymi sucastami l'udskych
zivotov odrazu boli technologie, ktoré sa predtym povazovali za luxusné alebo nepotrebné.
Tieto technolodgie zacali byt’ prepojené s internetom. Obchod sa uz neuzatvaral len fyzickou
formou alebo pomocou listov ale aj prostrednictvom internetu. Technologie, ktoré tento
obchod sprostredkovavali dokazali medzi sebou komunikovat’ a bez l'udskej interakcie
autonomne fungovat. Zaroven s fungovanim tychto technologii su generované aj data, ktoré
dosahuju takych rozmerov, Ze bez vhodnej technolédgie by ich nebolo mozné zaznamenavat’,
nie to eSte spracovavat. Otazku rychleho a efektivneho spracovania takychto dat vyriesila
prave technolégia Big Data, ktord pomohla firmam data spracovavat rychlejsie,
efektivnejsie a v redlnom Case. Postupne zacala v oblasti Big Data vel’ka revolucia a podniky
sa zacali predbiehat’, kto dokaze ukladat’ a nasledne spracovavat’ lepsie ako ich konkurent.
Za hlavnych lidrov v tejto oblasti mézeme povazovat svetovych gigantov ako IBM,
Amazon, SAP, Facebook, Microsoft, Google alebo Oracle.

Vd’aka tymto spolo¢nostiam sa rychlo zmenil pohl'ad na data ako na obchodovatel'na
komoditu. Zacali vznikat’ d’alSie podniky, ktoré sustred’ovali svoje biznis modely vylucne
na data a ponukali ich analytické sluzby ako produkt pre ostatné firmy. Détova analytika
zacala byt obchodovanou komoditou medzinarodne, pokryvajuc vsetky trhové sektory.
Niektoré trhové sektory pokryvala viac, niektoré menej. Jednym z tychto sektorov je aj
sektor herného priemyslu a eSte v menSej miere jeho subsegment, sektor mobilnych hier.

Postupom ¢asu zacali tieto sektory naberat’ na vyzname, nakol’ko herny sektor v roku
2019 dokazal vygenerovat’ zhruba 151,9 mld. USD a mobilny sektor predstavoval jeho
najvicsiu Cast teda 68,5 mld USD. Tieto Gspechy boli podmieneny aj vyvojom predajnych
a monetiza¢nych technik spojenymi s jednotlivymi sektormi. ViacSina monetizanych

technik, ktoré sa pomaly vyvijali u pocitacovych hier as rychlo preniesli na mobilné hry.
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Mobilné hry z hl'adiska ich dostupnosti, ¢asovej nenaro¢nosti a jednoduchosti zacali rychlo
dosahovat dominantné postavenie na hernom trhu. Toto postavenie eSte viacej upevnil
prichod koronavirusu a krizou s nim spojenym, ktory este viacej podnietil hracov ku hraniu.

Medzi firmy, ktoré si dobre uvedomovali vyznam herného sektoru a vyznam
informacii spojenymi s nim bola spolo¢nost” SuperScale. SuperScale zalozil svoj biznis
model na konzultingovych a analytickych sluzbéach, poskytovanych vyluéne uspesnym
producentom mobilnych hier. Jednym z tychto producentov bola prave spolo¢nost
FingerSoft, ktora potrebovala pomoct’ s uvedenim ich novej hry Hill Climb Racing 2 na trh,
najprv regiondlny a potom globalny. SuperScale zafat’ analyzovat’ data generovaného hrou
HCR 2, zistil ako sa hraci v hre spravaji a pomocou dat sa snaZzil urcit’ pravdepodobnost’ ich
spravania. Na zdklade tychto zisteni dokadzal hracov rozdelit do jednotlivych skupin
a ponuknut’ im také nakupné ponuky, ktoré bolo tazké odmietnut. Neustadlou kontrolou
a testovanim tychto ponuk dosahoval neustdle zlepSenie. Dokazom toho je aj zvySenie
hodnoty LTV 052 % pri porovnani obchodnych pontik FingerSoftu a Superscale ako aj
zvysenie celkového zisku z pontuk o 41 %. Vd’aka tejto spolupraci dosiahla hra HCR 2
globalny tuspech, ked sa stala najstahovanejSou hrou vo svojej kategorii, nasledne

najstahovanejSou hrou v roku 2017 a nasledne aj najstahovanejSou aplikaciou.
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