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ANOTACE

Cilem diplomové prdce je popsat a analyzovat vybrané crowdfundingové kamapné, které
vyuzily platformu Kickstarter. V teoretické cdsti jsou charakterizovany zdkladni pojmy, které
se tykaji crowdfundingu a jeho vyvoje. V praktické cdasti jsou popsany a analyzoviny vybrané
crowdfundingové kampané. Na zaver jsou navrzeny doporuceni tviirciim kampani.
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TITLE

Crowdfunding focused on Kickstarter and its campaigns

ANNOTATION

Goal of thesis is to describe and analyse selected crowdfunding campaigns
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crowdfunding campaigns are described and analysed in the practical part.
Recommendations to campaign creators are suggested in conclusion.
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Uvob

Lidstvo se stale vyviji a s nim se posouvaji jeho potieby. Co bylo jesté pied nékolika lety
naprosto nerealné, stalo se samoziejmosti. Pfichod internetu vyvoj jesté urychlil. Internet se
stal nastrojem, ktery pouziva vétSina svéta kazdy den a je vyuzivan k mnoha Cinnostem.
Otevira nové moznosti. Pied né€kolika lety byl vyuzivan spiSe k jednosmérné komunikaci
mezi vyrobcem a spotiebitelem, mezi umélcem a poslucha¢em, mezi politikem a volicem.
S pfichodem socidlnich siti a novych technickych moznosti tento trend nabral jiny smér.
Diive bylo pfirozené, ze pokud ¢lovek potieboval vyrobit skiin, Sel za sousedem truhlafem,
kterého znal cely zivot. Pozdé&ji vznikly diky globalizaci korporace, pro které byl najednou
kazdy zakaznik stejny. Zmizela potifeba komunikovat s jednotlivcem a oboustranna
komunikace se stala bézna. Zakaznici najednou dostali jednoduchou moznost jednat
s vyrobci, umélci a politiky a dalsimi stakeholdery. Diky internetu se stalo oboustranné
spojeni velice jednoduchou zalezitosti. U zakaznikd vznikla potfeba znat firmu, od které si
kupuji zbozi. Znat ptibéh odehravajici se za kazdym vyrobkem. V reakci na poticbu
komunikovat a podilet se na vyslednych produktech, které konzumuji, vznikl novy fenomén
crowdfunding zaznamenavajici vzestup na celém svété. Postupné se mu dostdvad medialni
pozornost i v Ceské republice, ale stale se jedna o pojem u nas spi$e neznamy, a proto jsem si

ho vybral jako téma mé diplomové prace.

Crowdfunding je metoda, ktera je vyuzivana pievazné pii tvorbé kreativnich projekta.
Vyuziva internet a socialni sité k ziskavani financnich prostiedkii a dalsich zdrojii od velkého
mnozstvi lidi. Stimulovan technickym pokrokem, socidlnimi sitémi vyrostl béhem nékolika
malo let v samostatny pramysl, jimz protékaji kazdy den miliony a desitky miliéni dolari.
Jeho rist se do dnesni doby nezastavil a umoziuje vznik desitek projektd a to at’ uz
jednotlivel anebo celych spole¢nosti. Umoziuje splnit sny, které by se nestaly
skuteénosti, nebo by mély zcela jinou podobu. Dav lidi posilajici penize na projekt se
transformuje v komunitu nepomahajici pouze penézi, ale Casto také radou a pomoci pfi

samotné tvorb¢.
Vzniklo mnoho platforem, vyuZivajicich crowdfunding. Mezi nejvyznamnéjsi a nejvétsi
z nich patii Kickstarter. Je to jedna z nejstarsSich platforem vyuzivanou tvirci z celého svéta

véetné Ceské republiky, a proto jsem si ji vybral pro bliz§i analyzu.

Cilem prace je analyza a zhodnoceni kampani vybranych podniki realizujicich své
projekty prostiednictvim Kickstarteru a nasledné zhodnoceni jeho potencialu. Nasledné

na jejich zakladé zformulovani doporuceni pro tvirce.

10



1 CROWDFUNDING

Crowdfunding je slovo anglického ptuvodu, které vzniklo jako slozenina slov crowd a
funding. Slovo crowd znamend v nasem jazyce zastup nebo tlupa a slovo funding se preklada
nejcastéji jako financovani nebo finanéni prostiedky. Z toho je ziejmé, ze pojem se da volné
prelozit, jako davové ¢i skupinové financovani — financovani davem. V Oxfordskem slovniku
se pod pojmem crowdfunding nachazi tato definice: , Metoda financovani projektii a
podnikatelskych zameéru, pri které jsou vybirany malé castky od velkého poctu lidi a to typicky
pres internet.” [52]Pro Michala Hudecka feditele spole¢nosti Maintop Businesses, ktera
pomaha rozvijet inovativni projekty je crowdfunding: .,V podstaté financovani drobnymi
castkami od riznych lidi, kterych je vetsinou pres sto. Neni to nic nového, je to jen novodoby
vraz. Ale co se zménilo, je moznost propagovat svou sbirku hromadné pres internet mezi
spoustou lidi." [15] Scott Steinber ve své knize The Crowdfunding Bible charakterizuje
crowdfunding jako: ,, Proces, pri kterém se zZada verejnost o dary, které poskytnou pocatecni

kapital na nové podniky a projekty “ [66]

Tyto vSechny definice se shoduji na faktu, Ze se jedna o sbirku, ke které je pouzit internet.
Sbirka je vzdy na urcity projekt a zakladatel sbirky zada o pfedem danou castku, za kterou
slibi, Ze dany projekt udéla. Jedna se o zcela novy zpisob ziskdvani kapitalu. Diive byly
spole¢nosti odkazany na pljcky od bank, sptatelenych osob anebo investori. Dnes mohou
ziskavat penize od témét nekoneéného poctu potencidlnich investort, kteti jsou zaroven jejich
zakaznici a tim zamezit rizikGim, které s sebou nese kapital ziskany béznou cestou. Tato prace
bude vénovana prevazné reward-based typu crowdfundingu, ktery je nejrozsifenéjsi. Tento
typ je postaven na vymeéné, pii které dostavaji darci jako protivahu dar nebo sluzbu. Témto
darcum se fika v zahrani¢i backers. V ramci této prace budou zvani prispévatelé, protoze se

tento pieklad u nas nejvice ujal (pouziva ho napiiklad nejvétsi ¢eska platforma HitHit).

K ziskavani penéz prostfednictvim crowdfundingu se pouzivaji ve vétSiné piipadu
specializované webové stranky. Tém se tika crowdfundingové platformy. Tato mozZnost je
pro tviirce jednodussi variantou, protoze staci pouze pfijit na uz zabéhnuty a ovéfeny server a
zalozit zde svij profil. Druhou moznosti je zalozit svij vlastni web, pomoci kterého budou
vybirat penize s tim, ze pfevezmou princip crowdfundingu za svtj. Vlastni crowdfundingovy
web je finanéné narocny a zvlasté pro malé projekty neni zajimavy. Velké specializované
weby si sice strhavaji zpravidla procentuelni poplatek z aspésné kampang, ale poskytuji na
oplatku zazemi a sluzby zkuSeného specializovaného serveru, ktery uz ma zkuSenosti a

schopnosti s crowdfundingem. Tyto poplatky jsou zpravidla pocitdny z vybrané castky a
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pohybuji se obvykle v rozmezi 5 az 10 %. Kazda webova stranka ma jedine¢na pravidla a
podminky. Jednim z hlavnich rozdild mezi crowdfundigovymi platformami je zpisob
financovani, ktery zélezi na cilové ¢astce. Cilova ¢astka neboli goal je suma, kterou tvirci

pozaduji na realizaci svého projektu. EXistuji zde 2 hlavni principy[24][81]:
¢ all or nothing;

o keepitall.

All or nothing znamena, ze dana kampan musi vybrat minimalné¢ danou cilovou castku.
Pokud cilova ¢astka neni vybrana, tak se vSechny finance vraci prispévatelim. Keep it all je
varianta, pti které dostanou tvirci po konci kampané vSechny prostfedky bez ohledu na
cilovou castku. Tyto dvé metody jsou nejbéznéjsi, ale neéktera literatura jesté popisuje model
All and more. Pfi této metod¢ dostanou tvircei, pokud dosdhnou cilové ¢astky, néjaky bonus
od crowdfundingové platformy. Mize se jednat o pozvadnku na semindi anebo jsou to

nejcasteji levnéjsi sluzby (mensi procentualni poplatek).

Vsechny weby, ale maji podobny postup ziskavani financi, ktery je pro crowdfunding
vlastni. Zadatel o prostfedky se na webu zaregistruje a vytvoii profil projektu. Tento profil
obsahuje popis projektu, cilovou ¢astku, ¢asovy limit, rozvrzeni a popis odmén. Celému
procesu od zvetejnéni profilu projektu pres vybirani prostiedkli az po jeho realizaci se fika

crowdfundingova kampaii. [81]

Popis projektu je dulezitou c&asti celého projektu, ktery ma pfitahnout co nejvice
pfispévatelll. Zde by meéli tvirci jednoduSe popsat a ukazat vSechny vlastnosti cilového
produktu. Soucasti byva také video, ve kterém se zpravidla ptedstavuji tvlrci a snazi se
upoutat mozné prispévatele. 1 kdyZz video neni podminkou, dobie udélané video rapidné
zvySuje pravdépodobnost uspéchu. Kromé cilové Castky, kterd uz byla zminéna dfive, jsou
dulezité i tzv. stretch goals. Ty maji byt lakadlem pro pfispévatele, protoze slibuji dodate¢né
vylepSeni (modifikaci) cilového produktu za predpokladu, Ze se vybere vyssi ¢astka, nez je
&astka cilova. Casovy limit je ¢as, po ktery bude mozné piispivat na projekt. Tato doba byva
rizna v zavislosti na typu crowdfundigového portélu a pohybuje se obvykle 30 nebo 45 dni.
Odmeény jsou protihodnoty, které dostane pfispévatel za poslané prostfedky. Tyto odmény
jsou zde dale rozclenény podle vyse prispévku. Tyto odmény se obvykle skladaji ze
samotného koncového produktu a dalSich odmén, které souvisi s produktem. Velice bézné
jsou piilozené podpisy tvircli anebo jméno darce zverejnéné na webovych strankach tvirct

s vefejnym pod€kovanim. Tyto dary mohou nabyvat nekonecného poctu variant a zélezi jen
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na tvurcich, s jakymi napady piijdou. Dale je zde uvedeno datum, kdy piispévatel obdrzi svoji
odménu. [66]

Crowdfunding ma mnohem S$ir§i vyuziti nez pouze zisk penéznich prostredki. Stephen
Heleker, ktery ziskal diky crowdfundingu prostiedky na svtij film Smoke fika o této metodé
financovani, ze se jedna 0 ,,nejdemokratictéjsi zpiisob uméni, ktery kdy vznikl. “ [35] Tento
nazor nam c¢aste¢né nastinuje SirSi vyznam crowdfundingu. Toto potvrzuje i Jan Kavan ze
spole¢nosti CBE software, kterd se zabyva vyvojem nezavislych pocitacovych her. CBE
software ziskalo prostiedky na sviij zatim posledni herni projekt J.U.L.ILA.: Among the Stars.
Jan Kavan ve své piednasce fika: ,, Pokud na néco skutecné ten crowdfunding je, Ze vim
skutecné pomiize vybudovat solidni komunitu a to komunitu, ktera za vami skutecné stoji a
potom je to samoziejmé propagace a na konci jsou to financni zdroje” [82]Brian Fargo
zastavajici pozici CEO ve spolecnosti inXile, ktera ziskala skrz crowdfunding 7 miliont
dolart na 2 herni projekty, fikd o tomto zplsobu financovani: ,, Ted, kdyz mam symbioticky
vztah pres crowdfunding, jsou moje cile presné synchronizovany se zakaznikem, ktery mi na

né dava penize.* [23]

Tyto vSechny nazory od lidi, ktefi znaji crowdfunding z praxe ukazuji a nastifiuji ptesah
crowdfundingu a divod pro€ je tak uspéSny. Diky piimé interakci s pfispévateli, ktefi jsou i
koncovymi zékazniky muzou tvirci navazat vztah a vytvofit si zakladnu fanousk, ktera bude
tvirce podporovat i u dalSich projekti. Dale mohou tvirci dostdvat zpétnou vazbu jesté

béhem tvorby kone¢ného produktu a tim vytvofit co nejlepsi produkt.

Podle autora prace nejlépe crowdfunding charakterizuje tato definice: ,, Crowdfunding je
popsan jako kolektivni spoluprdce, pozornost a diivera lidi, kteri davaji svoje penézini
prostredky a dalsi zdroje obvykle pres internet k tomu, aby podporovali snahu jinych lidi a
organizaci. “[38] Tato definice ukazuje jak to, ze se jedna o ziskavani prostiedk, tak i dalsi

spolupraci.

1.1 Historie a vyvoj crowdfundingu

Crowdfunding proSel dlouhym vyvojem. Jako prvni predchidce moderniho
crowdfundingu se V literatuie uvadi tzv. model obchodniho piedplatného, ktery je i Castecné
pfedchiidcem dnesnimu pifedplatnému napf. novin a Casopist. V roce 1713 vyzval papez
Alexandr vefejnost, aby pomohla vydat jeho pieklady feckych basni do anglictiny. Jednalo se
o vice nez 15 000 verst a pozadoval od kazdého 2 zlaté guiney. Jeho kampani byla evidentné

uspeésna, protoze po tom, co prispélo 750 jedinctl, byly verSe vydany a jména, tehdejSich
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ptispévatelti byla uvedena v knize. Tato odmeéna je prakticky totozna s dneSnimi, které jsou
soucasti modernich kampani. Druhym takovym piikladem je Mozart. V roce 1783 nabizel
rukopis svého kavarniho koncertu, ktery pravé slozil. Prostiedky potieboval na to, aby mohl
usporadat koncert ve Vidni, kde by nové skladby predstavil svétu. Mozart na poprvé neuspél,
ale nevzdal se a o rok pozdéji to zkusil znovu. Tentokrat uz aspésné a vybral prostiedky od
176 prispévateli. Dalsi historickou kampani byla sbirka na Sochu Svobody. V roce 1884
dostaly Spojené staty sochu darem od Francie. Problém nastal v dobé&, kdy dar pfeplul ocean a
Americané neméli kam sochu umistit. Vybor pro Sochu Svobody zbankrotoval a bylo potieba
dalsich 100 tisic $ na vybudovani podstavce. Tehdy pomohl novinai Joseph Pulitzer, ktery
vyhlasil vetejnou sbirku. A za pul roku tuto ¢astku vybral od 130 tisic pfispévatelt. Podobna
sbirka se udala i na naSem tzemi, kdyz lidé davali prostiedky na stavbu Narodniho divadla.
Tehdy byly potfadany dokonce 2 sbirky. Jedna na prvni vystavbu a poté, co divadlo vyhotelo
nedlouho po svém otevieni v roce 1881, tak na jeho rekonstrukci, kdy bylo béhem 47 dnu
vybrano pres milion zlatych a diky tomu bylo divadlo otevieno hned dva roky po pozaru.
Crowdfunding ma vice druhti a podskupin a kazda se do zna¢né miry vyvijela samostatné.

Proto jsou dalsi historické piiklady a vyvoj konkrétnich druhti uveden dale v této praci.
[81][25][68][49]

V pfed internetové éfe bylo nejbéznéjsi ziskavat penize od velké masy lidi hlavné pro
umélce. Bylo a je stale bézné, ze umélec vySel na vetejné misto, kde ho kazdy kolemjdouci,
pokud ho umeélec upoutal, mohl obdarovat jakoukoliv ¢astkou. Proto neni prekvapenim, ze
prvnim modernim crowdfundingovym projektem se stala sbirka fanouskt kapely Marillion
v roce 1997, kterd méla za cil ziskat 60 tisic dolari. Ugelem sbirky bylo uhradit naklady na
fanousky vytouZzené turné po Severni Americe. Zajimavy na tom je fakt, ze tuto sbirku
neuspofadali ¢lenové kapely, ale samotni fanousci. A nebyla to ndhoda, protoze i béhem
dalsiho vyvoje crowdfunding se ukézalo, Ze tato revolu¢ni metoda je nejvhodnéjsi pravé pro

kreativni projekty. [81]

Hlavni rozmach moderniho crowdfundingu nastal az na zacatku tisicileti. Tento rozvoj
nastal hlavné diky technologickym a socidlnim zmé&nam, které vyustili ve vznik socialnich
siti. O téchto aspektech bude vice feCeno v nasledujici ¢asti. Prvni specializovany server
vznikl vroce 2001. Nazyva se ArtistShare a vroce 2003 zde byla zaloZena prvni
crowdfundigovd kampan na jazzové album Marie Schneider, které nasledné vyhralo cenu
Grammy. Zajimavé je, Ze se samotné slovo crowdfunding poprvé objevilo az v roce 2006.
ArtistShare do té doby pouZival (a na webu stale ¢astecné pouziva) pojem fan-funding, ktery

1ze ptelozit jako fanouSkovské financovani anebo financovani fanousky. Dalsi servery brzy
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nasledovaly uspéch ArtistSharu a vznikly napiiklad weby: SellaBand (2006), Indiegogo
(2008), PledgeMusic (2008) a zvlasté Kickstarter, ktery je nejvyznamnéjsi crowdfundigovy
server soucasnosti, vznikl v roce 2009 a bude mu vénovana druha ¢ast prace. Vyjmenované
weby patii mezi neznaméjsi a nejvétsi, ale ve skuteénosti jich vzniklo mnohem vice. Podle
statistik jich vzniklo uz vice nez 500 a toto Cislo stale roste. Nékteré platformy, které vznikly,

jsou velice Uzce specializované. Za zminku stoji platforma Mobcaster.

Obrazek 1: Logo platformy Mobcaster
Zdroj:[48]

Mobcaster byl zalozel vroce 2011 a je specializovdn na seridlovou tvorbu. Jeden ze
zakladateld je Aubrey Levy, ktery je byvalym feditelem HBO Go, diky ¢emuz ma letité
zkuSenosti ze seridlové branze. Tvurci zde vytvoii klasickou crowdfundingovou kampan,
ktera vybira prostfedky na pilotni dil nebo celou sezonu serialu. Pokud je cilova ¢astka
vybrana, tak mtize byt serial vysilan na specialni internetové Mobcaster TV, ktera je soucasti
platformy. Tvurci by dostavali ¢ast z pfijma z reklam, ale existuje zde svoboda volby s
moznosti vysilat anebo prodat sviyj serial kterémukoliv jinému distributorovi. Pokud se tak
stane a serial byl alespon jednou zafinancovan skrz Mobcaster, tak nalezi platformé 15 %
z ptijmu serialu. [48]

Z okrajové moznosti financovani postupné vyrostlo samostatné odvétvi, kterému se fika
crowdfundingovy pramysl. Podle reportu spole¢nosti The Crowdfunding centre, ktera se
zabyva monitoringem crowdfundingu, bylo za druhy kvartal roku 2014 celosvétové poslano
prispévateli ptes 204 miliont dolart coz déla 31 % narust oproti prvnimu ¢tvrtleti. Skuteéné
vybrano bylo pies 190 miliont (narist o 43 %). Rozdil mezi vybranymi a poslanymi
prostiedky je dam tim, Ze nékteré kampané jesté bézely, a tak nebyl jasny jejich vysledek.
Bylo také ukonceno 33 872 kampani (rist 19 %) z ¢ehoz bylo uspésnych 9 138 (metoda all or
nothing) a dalsich 9 957 projektl vybralo vice jak 100 % pozadované Castky (metoda keep it
All). Déle je z reportu patrné, ze i kdyz je z crowdfundingu celosvétovy fenomén, tak ptes 70
% projektl na celém svété se tyka pravé USA a Velké Britanie. [70]
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Jako dalsi diukaz vzrGstajici atraktivity crowdfundingu se daji povazovat data, kterd
poskytli védci z Oxfordské university. Ti vydali v anoru 2015 zpravu, kterd se zabyva
alternativnim online financovanim v Evropé a mapuje jeho vyvoj od roku 2012. Jen za rok
2014 proslo v Evropé alternativnimi online kanaly 2 957 milioni EUR a z toho pfipadalo 84
% na crowdfunding, a proto je crowdfunding hlavnim tématem studie. Zprava také potvrzuje
informaci, ze Velka Britanie je crowdfundingovou velmoci, protoze pies anglické platformy

proudi 74,3 % vsech prostiedkd, zatimco na zbytek Evropy zbyva pouze 25,7 %.

Tabulka 1:Uhrn prostfedki vybranych skrz crowdfunding v Evropé (v mil. EUR)

Roky
2012 2013 2014
P2P Pondikatelské pGjcky 88,8 292,6 1091,1

Typ crowdfundingu

P2P osobni pujcky 229,5 533,1 1026,6
Eugity-based 23,4 84,5 193,6
Reward-based 30 88,1 154,3
Donate-based 5,3 12,2 19,3

Zdroj:[84]

Vyse uvedena tabulka ukazuje crowdfunding v Evropé v absolutnich ¢islech. VSechny
Castky jsou uvedeny v milionech EUR. Ztabulky je patrné, Ze nejvétsi podil zaujima
debt-based crowdfunding, ktery je zde navic rozdé€len na osobnich a podnikatelské pujcky.
P2P pijcky maji nejvetsi podil, protoze maji historii a zvlast v Anglii, kde i vznikla prvni P2P

platforma uz v roce 2005.

Castka vybrana skrz Crowdfunding v Evropé
(2012 - 2014)
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Obréazek 2: Castka vybrana skrz Crowdfunding v Evropé v letech 2012 — 2014
Zdroj:[84]
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Graf vyse znazortiuje celkovy rist crowdfundingového primyslu v Evropé. Cisla hovoii
jasné. Za pouhé dva roky se cely prumysl vice nez zeSestinasobil. Mezi roky 2012 a 2013
vyrostl 0 168 % a nasledné o dalSich 146 %. Zprava nakonec uvadi piedpokladany rist pro
rok 2015 o dalSich 136 % tedy piiblizn€¢ 7 miliard EUR. Do této ¢astky jsou zapocitany

vSechny alternativni online zpusoby financovani. [84]

1.2 Priciny rozvoje

Crowdfunding je fenomén poslednich nékolika let. Jeho vzniku ptedchazely zmény ve
spolecnosti a bouflivy technologicky vyvoj, ktery byl doprovazen vznikem a rozvojem
socialnich siti bez kterych by crowdfunding nikdy nevznikl anebo byl velice okrajovou

zélezitosti.
1.2.1.1. Socialni zmény

Dulezitym faktorem, ktery napomohl masovému uspéchu crowdfundingu je zvySovani
zivotni urovné lidi ve vyspélych zemich a to konkrétné v USA a Velké Britanii (Jak bylo
feCeno vyse, tak crowdfunding je nejvice na vzestupu pravé v téchto zemich). Lidé maji
vyrazné vice volného ¢asu. V USA se jen mezi roky 1965 a 2003 zvysil volny ¢as u muzi o 6
az 8 hodin tydn¢ a u zen o 4 az 8 hodin (v zavislosti na typu prace) Tento volny ¢as mohou
lidé investovat do riznych aktivit, mezi které patii i tvorba rtiznorodych projektu, které
mohou financovat pravé skrz crowdfunding. Nebyt velké skupiny téchto ,,amatéra®, tento

zpusob financovani by nikdy neziskal tak masovy zajem a Gspéch. [39][1]

1.2.1.2. Technologicky vyvoj

Zatimco doba kamenna trvala pfibliZzn¢ 2 miliony let, tak doba bronzové trvala nejmén¢ 2
tisice let. Kazdy novy zasadni vyndlez rapidné zrychlil vyvoj. Zatimco dfive se Cas mezi
dvéma vyznamnéjSimi vynalezy mohl pocitat na desitky a n€kdy 1 stovky let, tak dnes to
muzou byt roky a nékdy i mésice. Internet je masove pouzivan teprve 20 let, coz neni jesté ani
jedna ,,generace® a na grafu nize je mozné videt, Ze praveé internet a jeho masivni vyuzivani
vedou K zrychleni vyvoje. Diky internetu jsou informace a znalosti Sifeny velice rychle a
efektivné. Toto napomaha jak piimo crowdfundingovym kampanim, u kterych je nezbytne,
aby se rychle dostaly k co nejvétsimu poctu lidi, tak i nepfimo tim, ze se informace a znalosti
mohou dostat k co nejvice lidem, ktefi diky novym schopnostem a zkusenostem mohou

V budoucnu sami zadat o prosttedky skrz crowdfunding.
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Obrazek 3: Rychlost technologického vyvoje od za¢atku komeréniho pouZivani Internetu
Zdroj:[39]

Z grafu je také patrné, ze rychlost technologickych zmén nebyla vyrazné vétsi hned od
pocatku internetu, ale az od prvnich vyhledavaci a pozdéji hlavné od vzniku Googlu a poté
Facebooku. Prvnim oc¢ividnym faktorem je rostouci pocet uzivatell internetu. Zatimco v roce
1998, kdy byl zalozen Google, bylo uzivatelt celosvétové pouhych 147 miliont, coz délalo
3,6 % celkové tehdejsi populace, tak v dnesni dobé (na konci roku 2014) pouzivé internet jiz
pfes 3 miliardy uzivateld. Toto ¢islo déla 42,3 % celkové svétové populace. Internet bez
nadsdzky zboural hranice a vzristajici pocet uZivateli pfimo pomaha tvlirctim, ktefi vyuZzivaji

crowdfunding, protoZe kazdy projekt ma 3 miliardy potencialnich pfispévateld. [30]
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Rychlost zmény a zrychleni fungovani celého svéta dobie ilustruje nasledujici graf.

JAK DLOUHO TRVALO
JEDNOTLIVYM PLATFORMAM
ZISKAT 50 MILIONU
UZIVATEL(?

=

Radio Televize Internet Facebook Instagram Angry Birds

-
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®

Obrazek 4: Doba trvani ziskani 50 milioni uZivateli u jednotlivych platforem
Zdroj:[45]

Pfichod internetu a jeho masové rozsifeni vyznamné zménil moznosti firem a zésadné
roz$itil mozny pocet zdkaznikl. Kazdy projekt mlze ziskat fanousky a zakazniky b&hem
nekolika mélo hodin po celém svéteé. Jeste pred nékolika lety bylo velice obtizné pro
zacinajici firmu oslovit zakazniky tfeba i v okolnich regionech a nékdy i1 okolnich méstech
vramci statu. Cisla v grafu jen potvrzuji pfedeslou hypotézu, Ze internet zboural hranice.
Rédiu jako médiu trvalo 38 let ziskat 50 miliont uzivateld. Aplikaci Angry Birds pfekonala
stejnou hranici za pouhych 35 dni. Vznik radia a aplikace déli pfiblizné 100 let a rychlost

v ziskani uzivatell se za tu dobu zrychlila pfiblizn¢ Ctyfistakrat. [45]

Dalsi zménou, ktera v tomto obdobi nastala, byla proména internetu a jeho vnimani.
Zatimco na zaGatku pouzivani internetu tento nastroj fungoval pievazné jako jednosmérné
predavani informaci, kdy byla kazda stranka plna textu a obrazkd, tak se pozdé¢ji vyvinul
Vv jakysi prostor, ktery je otevien pro kazdého a je do urcité miry variabilni pro kazdého
navstévnika stranky. Je to misto, kde nedochazi pouze k toku informaci od zdroje k uzivateli,
ale kinterakci. Tato proména se nazyva Web 2.0. A pravé tato proména napomohla,
crowdfundingu, protoze tato metoda je do zna¢né miry postavena na vzajemné interakci mezi

tviircem a koncovym zakaznikem. [4][16][22]
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Velice diilezitou inovaci, bez které by crowdfunding nemohl fungovat je bezpecné a rychlé
placeni po internetu. Kazdy crowdfundingovy web musi byt schopen efektn¢ alokovat kapital
od lidi z celého svéta. Diky vyvoji internetového bankovnictvi a zabezpeleni a vyvoji
platebnich karet si platbu, kterd mtze byt adresovana klidné na druhy konec svéta, dovoli
kazdy. Pokud nékdo nema pfistup k platebni kart¢ a nebo ma jiné diivody k jejimu neuzivani,
tak zde existuji i alternativni sluzby diky kterym je mozné platit po internetu. Nejznaméjsi

z nich je PayPal, ktery je svétové nejrozsifenéjsi a je mozné s nim platit po celém svéte.

1.2.1.3. Socialni sité

Socidlni sit¢ jsou do znatné miry vysledkem jak technologickych zmén tak i
spolecenskych. Vznik socialnich siti a jejich rozmach je klicovym faktorem crowdfundingu.
Tyto sité hraji nékolik roli. Jedna z nich je, Ze méni nae socialni chovani. Clovék je tvor
spoleCensky a snaZzi se utvoftit socidlni skupiny. A to at’ uz rodinu nebo skupinu se spoleénym
zajmem. Témto skupinam se fika affinity skupina. Mezi takové skupiny miZe patfit napf.
protivale¢né hnuti anebo ctenafsky krouzek. Tyto skupiny jsou primarné tvofeny pro
nekomer¢ni Gcely a nejsou centralné fizeny. Tyto skupiny diive nemohly vyrist do vétsich
rozméri, protoze se informace S$ifily pomalu, a tak vznikaly skupiny pouze mistniho
charakteru. Toto se ovSem zménilo pfichodem internetu a socidlnich siti. Nékteré socialni sité
jako Facebook jsou obecného charakteru, ale existuji také specializované, které sdruzuji lidi
S jednim zajmem a tim zvétSuji affinity skupiny. Tyto skupiny poté mohou tvofit jedny
z hlavnich pfispévatelti na crowdfundingovou kampan, ktera jim je blizka. [39][22]

Dalsim dulezitym faktorem je schopnost socialnich siti $ifit informace. Jedna z vysokych
sdilet” [46] Toto tvrzeni presné vystihuje silu socialnich siti. A socialni sité jsou velice silny
nastroj. Pouze Facebook pouziva 1.35 miliardy aktivnich uZzivatelli po celém svéte, coz je
velice zajimavé cislo pro kazdého tviirce a pokud chee ziskat tento ,,internetovy dav nebo
alespon jeho €ast na svoji stranu, tak mizu pouzit socialni sité jako marketingovy néstroj a
roz8itit povédomi o crowdfundingové kampani, které je rozhodujici pro jeji uspéch nebo
netspéch. Pokud se tvircim kampan podafi a stane se dostate¢né atraktivni pro cilovou

skupinu, tak se diky socialnim sitim rozsiti praveé diky sdileni. [63]
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1.3 Pribuzné metody

Existuji zde metody, které maji blizko ke crowdfundingu. Jednd se o fundrasing a

crowdsourcing. Tyto metody se do zna¢né miry vyvijely souc¢asné a navzajem se ovliviuji.

1.3.1 Fundrasing

Vybér malych ¢astek od velkého mnozstvi lidi pro ur€itou organizaci je zcela bézny pro
charitativni spolky. Bez téchto prostiedki by takové organizace nemohly fungovat. Tento
zpusob vybirani prostiedki se nazyva fundraising. Fundraising je ,,pojem zahrnujici riizné
metody a postupy, jak ziskat prostredky na cinnost nevydeélecnych nevladnich organizaci. Je
to ,,veda*“ o tom, jak uspésné presvédcit druhé, ze prave vy a vase cinnost jsou diilezZita a zZe se

do nich vyplati investovat. “ [33, str. 7]

Crowdfunding se ze znacné miry vyvinul z fundrasingu, ale mezi obéma pojmy je nékolik
zasadnich rozdild. Prvni znich je nepochybné ucelnost vybranych penéz. Zatimco skrz
fundraising jsou vybirany penize na nevydéle¢né projekty, které maji pomoci potfebnym, tak
crowdfunding je vyuZzivan na financovani komer¢nich projektd pro koncové zakazniky.
Dal$im zasadnim rozdilem je délka trvani. Crowdfunding je vyuZivan k ¢asové omezenym
vybérim penéznich prostfedk, které konci bud’ koncem urcité kampané na pfedem dany
produkt anebo jeho dokonéenim, zatimco fundraising mize mit (a ¢asto ma) dlouhodobé
trvani. Existuje zde mnoho zpisobt, které pouziva fundrasing k ziskavani prostiedkti a mnohé
Z nich jsou zaloZené na bazi pravidelnych piispévkil a to at’ uz mésicnich anebo teba roc¢nich.
Dalsim rozdilem je, Ze podpora skrz crowdfunding jsou vZdy ureny na jeden pfedem dany
projekt, zatimco skrz fundraising Casto vyuzivan k financovani chodu organizace, ktera

zastit'uje nékolik projekti.[42]

1.3.2 Crowdsourcing

Dalsi metoda, se kterou ma crowdfunding stejné kofeny je crowdsourcing. Jedna z definic
tikd, Ze crowdsourcing je: , prirovnavin k hromadné spolupraci, oteviené inovaci,
komunitniho produktu, davovému reseni, spojenou inteligenci, kolektivni moudrosti, siti
spojujici inteligenci lidi. Crowdsourcing je akt pri kterém jsou ukoly, které jsou béiné
vykonavany zaméstnanci nebo kontraktory, zadany (outsourcingovany) velké skupiné lidi, do
které se miize pridat kdokoliv. “ [12] Toto se bézn¢ d€la skrz rizné specializované internetové
stranky. Crowdsourcing jako pojem byl poprvé pouzit stejné jako crowdfunding v roce 2006

novinafem Jeffem Howem A stejné jako crowdfunding ma mnohem delsi historii. [17]
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Obrazek 5: Historie Crowdsourcingu
Zdroj:[17]

Na obrazku vySe jsou znazornéné milniky a zajimavé piiklady crowdsourcingu z historie a
vSechny se udaly ptfed prvnim pouzitim tohoto terminu v roce 2006. Jako prvni je na casové
ose zndzornén vynalez stroje, ktery vytesil dlouholety problém urceni polohy namoinich lodi
a usnadnil zdmoftské vypravy, které mély strategicky vyznam pro tehdejsi velmoci. Britska
vlada tehdy vypsala soutéz o odménu 20 000 liber a tu vyhral John Harrison. Vyznamnost
tohoto objevu mimo jiné dokazuje fakt, ze John Harrison se v roce 2002 dostal na 39. misto
v soutézi BBC ,,100 Nejvétsich Britu* [31]. Dale zde muzete vidét znamé vetejné soutéze o
logo spolecnosti Toyota a architektonicky navrh opery v Sydney. Oba vitézné navrhy vzesly
z vetejné soutéze, piedbehly svoji dobu a jsou dnes neodmyslitelné spjaté s jeho nositeli.
Wikipedia, ktera vznikla v roce 2001 je ale prvnim pocinem, ktery diky internetu muize
vyuzivat silu crowdsoursingu naplno. Diky obrovské komunité po celém svéte, ktera cita
nékolik tisicovek uzivatelid po celém svéte, bylo mozné vytvotit encyklopedii, kterd ma 288
jazykovych mutaci a z toho 128 verzi ma vice jak 10 tisic ¢lankd. Jen o rok pozdgji byla
v USA odvysilana prvni sezéna popularni pévecké soutéZze Pop idol, kterd byla pozdé&ji
pievzata i do CR pod nazvem Cesko hleda superstar. Pokud nahlédneme pod povrch tohoto
televizniho potradu, tak mizeme vidét kampan zaloZzenou na crowdsourcingu, ktera vznikla za
ucelem najit ty nejvétsi talenty a nato¢it novou hudebni nahravku. V roce 2005 vznikl web
Youtube, na ktery mize kazdy nahravat svoji video tvorbu a tim statisice uzivatelii po celém
svété vytvari ,televizni kanal”, na kterém mlZeme najit vida riznych zanrii a jazykovych

verzi. [43][44][81]

S velice zajimavym vyuzitim crowdsourcingu piiSel Luis von Ahn. Ten vymyslel se svym
tymem software CAPTCHA a jeho pozdé&jsi verzi reCAPTCHA.
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Type the two words: .
ReCAPTCHA

Obréazek 6: Ukazka systému reCAPTCHa
Zdroj:[8]

Témét kazdy uZzivatel internetu se né€kdy setkal s podobnym obrazkem, jaky mizete vidét
vySe. Jedna se o systém, ktery ovéfuje, zda danou operaci na webu provadi ¢lovék nebo robot.
Musite vzdy opsat spravné slova na obrazku. Tato sluzba je pouzivana po celém internetu a
podle jejiho autora je pouzita 200 milionkrat kazdy den. A toho se autofi rozhodli vyuzit. Je tu
snaha digitalizovat vSechny knihy svéta, aby byly pfistupné i pro dalsi generace. Problém je
se star§imi knihami, se kterymi si ani dneSni nejmodernéjs$i software nedokéze poradit —
jednoduse je nepiecte. reCAPTCHA tento problém pomaha fesit. Do policka, kde jsou slova
na opisovani je vzdy vloZzeno jedno slovo, které tvirci znaji a druhé, které pochazi z né&jaké
knihy a software neni schopen ho ptecist. Pokud uzivatelé spravné opiSou jedno slovo, tak je
tu velkd pravdépodobnost, Ze opiSou i to druhé. Pokud je tato shoda potvrzena nékolika
uzivateli nezavisle na sob¢, tak je v databazi ,,pfepsana“ a timto procesem mize projit dalsi
slovo. Podle tviirct tento proces pielozi ptiblizné 2 a ptl milionu knih ro¢né. A to vSechno je
dokézano diky spolupraci velkého poctu jedinch. Podle statistik alespont jednou pouZilo

reCAPTCHU a tim pomohlo pielozit alespon jedno slovo vice nez 750 miliont lidi. [69][26]

vvvvvv

Na internetu existuji specializované weby, kde jsou zveiejiiovany projekty rtznych
jednotlivel a firem a komunita (pokud ji projekt zaujme) pomilZze. Mezi neznaméjsi weby

patii: DesignCrowd, 99designs.com, oDesk.com nebo Elance.

1.4  Typy crowdfundingu

Crowdfunding prosel dlouhym vyvojem béhem néhoz vznikly riizné druhy a modifikace
konceptu. Podle literatury vznikly 4 zakladni typy crowdfundingového konceptu a to:

Donation-based, Reward-based, Debt-based a Equity-based. [81]
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1.4.1 Donation-based

Tento typ by se dal pielozit jako ,,zalozen na darovani“. Jedna se o darovani penéz, pfi
kterém prispévatel nedostane zddnou protivahu za svlij dar. V mnoha ptipadech muze byt
povazovan za podskupinu fundrasingu. Tyto kampané jsou urCeny na specificky projekt, diky
¢emuz jsou prispévatelé ochotni darovat veétsi mnozstvi prostiedkl. Prostfedky jsou cCasto
vybirdny na vetejné prospésnou véc, ale neni to podminkou. Ptispévatelé u tohoto druhu
crowdfunding také byvaji loajalnéjsi a je zde vétsi pravdépodobnost pomoci i v budoucnu.

Piikladem takové platformy je Youcaring. [81]

udiinigsg

free online fundraising

Obrazek 7: Logo platformy YouCaring
Zdroj:[79]

YouCaring byl zalozen v roce 2011 a patfi mezi nejvétsi svétové platformy zalozené na
donation-based crowdfundingu. Mezi jeho hlavni zaméfeni patii sbirky na lékatské vydaje,
adopci a néklady na vzdélani. YouCaring od svého vzniku pomohl vybrat pies 160 miliont
dolart na 90 tisic projektii a jeho hlavni vyhodou je, Ze je zcela zdarma a jediné poplatky,
které jsou strhnuty z vybrané ¢astky jsou transakéni naklady, které se pohybuji kolem 3 %.
S tim se poji aféra z roku 2013. Slavny autor sci-fi Jay Lake pravé ukon¢il kampan, ve které
zadal o 20 tisic dolarli na 1écbu rakoviny. Nakonec vybral téméf 49 tisic. Po konci kampané
zazadal PayPal o pfevedeni vybrané sumy na jeho ucet. V tu chvili nastal problém, kdy
PayPal zmrazil jeho ucet a odmital vyplatit vybrané prostfedky dokud nedodd mnozstvi
pozadovanych dokumenti. Lake se obratil na média, kterd kritizovala tvrdou politiky
spole¢nosti. PayPal nasledné reagoval s tim, Ze ptehodnoti svoje rozhodnuti a do budoucnosti
se pokusi témto neStastnym rozhodnutim vyvarovat. Nasledné se ukéazalo, ze Lake nebyl
zdaleka jediny, kdo mél zmrazeny ucet po uspesné crowdfundingové kampani, ale az tento

autor se diky popularité zasadil o zménu politiky spole¢nosti PayPal. [80][10]

1.4.2 Reward-based

Reward-based neboli ,,zalozen na odménéni®. Tomuto typu se vénuje vétSina této prace,
protoze byva oznacovan vetejnosti za nejbéznéjsi typ crowdfundingu a v soucCasnosti tomu
také je. Odmeény jsou pevné nastavené od zacatku kampané a kazdy ptispévatel vi piesné, co

za svoje vénované prostiedky dostane. Odmény jsou odstuptiované podle piispévku na
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kampan, ale to neznamena, Ze jsou pevné dané Castky, které muze piispévatel poslat. Jsou zde
pouze uvedeny minimalni ¢astky pro ziskani té dané odmény. Pocet odmén neni omezen, ale
odviji se od velikosti projektu a pozadované Castky a jejich pocéet se pohybuje nejéastéji
vintervalu od 5 do 15. N¢kteii mohou namitat, ze se tento typ crowdfundingu podoba
klasickému piredprodeji a ncktefi prispévatelé ho tak 1 vnimaji, ale existuje zde nckolik
zasadnich rozdilt. Pokud ptispévatel da penize naptiklad na projekt tvorby pocitacové hry
nebo filmu, tak nemusi svoji odménu dostat po velice dlouhou dobu, kterda mtze byt i v fadu
mnoha let. Druhym rozdilem je samotny produkt, protoze v dobé kampan¢ je neziidka kdy
finalni produkt pouze navrhnut na papife anebo existuje pouze velice rana verze produktu. A
zvlasté u kreativnich projektd se konecny produkt muize liSit v mnoha smérech, coz nemusi
vzdy byt u pfispévatell pozitivne. Dale zde nevznika zadny zdkonny zadvazek mezi tviircem a
prispévatelem, a proto se mize stat, ze finalni produkt viibec nevznikne. Mezi hlavni

platformy podporujici tuto metodu patii uz diive zminéné IndeGoGo. [66]

INDIEGOGO.

Obréazek 8: Logo platformy IndieGoGo
Zdroj:[28]

IndieGoGo bylo zalozen na zac¢atku roku 2008 zakladateli Eric Schell, Danea Ringlemann
a Slava Rubin. Pfed zaloZenim Indiegogo se tito zakladatelé angazovali ve velice rozdilnych
oblastech. Danea Ringlemann pracovala ve finanénim a bankovnim sektoru. Eric Schell délal
fundrasing pro jednu divadelni spole¢nost a Slava Rubin pusobil v charitativni organizaci,
kterd se zabyvala bojem s rakovinou. Spole¢nym jejich zajmem byla podpora nezavislych
umélcu. VSichni tfi se potkali se v roce 2006 a zacali vyvijet novou sluzbu, kterd by pomohla
jejich zaméru. Béhem roku 2007 vyvijeli budouci IndieGoGo pod nazvem ,,Project Keiyaku®
a na zacatku roku 2008 na Sundance film festivalu byla sluzba oficialné spusténa a ze zac¢atku
byla soustiedéna hlavné na filmovou tvorbu. Hlavni rozvoj spole¢nosti nastal po roce 2011,
kdy ziskala investici ve vy$i 1 a pal milionu dolari a nésledné byla v roce piizvana
prezidentem Barackem Obamou na vetejné zasedani tykajici se rozvoje malych a stfednich
firem a byla pfijata jako oficidlni partner rozvoje. V dalSich letech se platforma rozristala a

stala se otevien¢jSi. Nyni zde existuje 24 kategorii (Tanec, uméni, hry a dalsi), ve kterych
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bylo spusténo téméf ctvrt milionu kampani. Podle statistik je pouze 9,8 % kampani uspéSnych
(vybraly vice nez 100 % pozadované c¢astky). Toto Cislo se mize zdat nizké, ale je dano
faktem, ze 95,6 vSech kampani je na bazi keep it all a pouze 17,1 % z nich bylo uspésnych a
vybralo 100 a vice procent pozadované ¢astky. Zbytek kampani bylo nastaveno jako All or
nothing. To, Ze je mozné si nastavit typ kampanég, dokazuje otevienost celé platformy. Dalsi
vlastnosti, kterd déld IndeGoGo zajimavym pro spoustu tvirct je dostupnost z kazdého statu
svéta a to jak pro zadatele, tak pro prispévatele, na rozdil od jinych platforem, které jsou
vytvofeny pouze pro tvurce z omezeného poctu zemi. Aby rozsifil svoje sluzby, tak
IndieGoGo spustil v roce 2014 novou sekci, ktera se nazyva Indiegogo Life, ktera se profiluje
jako o donation-based platforma a ma 0 % poplatki na rozdil od bézné verze IndieGoGo,

ktera si uctuje 4 % (9 % u keep it all kampani, které nedosahnou cilové ¢astky). [28]

1.4.3 Debt-based

Tento nazev by se dal pielozit jako ,,postaveny na dluhu‘. Jedna se 0 nejrozdilnéjsi druh
crowdfundingu. Zde se nejedna o prispévky na projekt, ale piijcuji Se penize. Tomuto zptsobu
se také fika peer-to-peer (dale P2P) pujcky. I kdyz je Castecné rozdilny, tak stale stavi na
stejnych zékladech jako ostatni formy crowdfundingu, protoze u tohoto specifického druhu
crowdfundingu pijcuje velké mnozstvi subjektti jednomu subjektu skrz specializovanou P2P
platformu. Diky tomu je obejita jakakoliv finan¢ni instituce. Hlavni motiv téch, ktefi
zapijcuji svoje volné prostiedky je zisk, ale vyskytuji se 1 takové platformy, které umoziuji
bezurocné pujcky, které slouzi filantropickym zamérim. Zisk byva zpravidla tvofen pevné
sjednanym urokem a pravé niz$i Urok, nez poskytuji bankovni a nebankovni instituce je
hlavnim lakadlem pro ty, ktefi si pijcuji penize skrz P2P platformy. Jako kazdy typ, tak i dept-
based crowdfunding ma vice variant a moznosti v zavislosti na urcité platformé, ale s postupné s jejich
rozvojem vznikla pravidla a standarty, které¢ dodrzuji vSichni vétsi hraci na trhu. Kazdy, kdo si ptijcuje
penize prochazi podobnym procesem, jako by prochdzel u banky. John Vanhara znamy cesky
podnikatel a investor, ktery investuje do P2P pujcek popisuje cely proces takto: ,, VSechna data
K piijckam jsou verejné k dispozici. Tzn. miuiZete vidét presné spoustu informaci ke kazdé
piijcce (na co si nékdo piijcil, kolik ma mésicni prijem, jaké ma credit score, jestli viastni dum,
jestli v minulosti platil vcas, jestli meél nékdy bankrot, apod.). Da se s tim krasné hrat
a wytvaret si modely, do jakych pujcek investovat. Tim, Ze je to tak otevieny systém a miZete
vidét historicka data, tak zdaroven dokdzete odhadnout i miru rizika. “ [53] Takto je popsan i
princip. tzv. primych pijcek, kdy si pijcovatel sam pfimo rozhoduje, komu své penize posle.
Tento princip je rozsifenéjsi, ale existuji zde i platformy, které podporuji nepiimé pijcky.

Tento systém funguje velice podobné jako bankovni. Ten, kdo ma volné penézni prostredky a
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zajem pujcCit ostatnim posle své penize vybrané strance a zvoli si miru rizika a vynosu, kterou

je ochoten podstoupit. Platforma nasledné¢ vybere véfitele, ktefi splituji dané pozadavky a

dlouhym historickym vyvojem. [81]

Malé pujcky v ramci rodiny anebo komunity jsou lidem vlastni uz celé véky, a proto neni
prekvapenim, Ze tento typ crowdfundingu ma kofeny uz v 18. a 19. Stoleti. Poprvé se objevily
V prab&hu pramyslové revoluce v Irsku a Anglii. Prvni, kdo zacal pijc¢ovat chudym rodinam a
vidé€l v tomto zpusobu cestu k zlepsSeni jejich situace, byl spisovatel Jonathan Swift. Nasledné
zaCaly vznikat instituce, které se zabyvaly t€émito pdjckami pro chudé, kterym se dnes fika mikrouvér.
V Anglii zacaly vznikat tzv. svépomocné spolky. Lidé se spojovali do vétsich skupin, ve kterych si
¢lenové pomahali v piipade, Ze nekterému z jejich Clend vypadl pfijem a to at’ uz kvili smrti ¢lena
rodiny anebo ztraty zaméstnani. Soucasti spolku byla také moznost ptijcky. Britska vlada si v§imla sily
téchto spolkili a v roce 1793 je formalné uzakonila. Jejich silu doklada i fakt, ze v roce 1815 bylo jiz 33
% domacnosti ¢leny téchto spolki. Za otce modernich mikrouvérii je povazovan Dr. Mohammed
Yunus za Bangladése, ktery vroce 1973 pujcil 27 dolard mistnim zenam, které pracovaly na
bambusové farme. Pozdéji zalozil banku, ktera se soustfedila pravé na mikrouvéry pro chudé a za své

zasluhy dostal v roce 2006 Nobelovu cenu za mir. [38]

Prvni moderni debt-based crowdfundigovou platformou byla v roce 2005 Zopa, kterd vznikla ve
Velké Britanii. Hned v dalsich letech zacaly vznikat dal$i platformy. Prvni platforma v USA Byl
Prosper, kterd vznikla v roce 2006 a byl nasledovan Zopou, kterd expandovala z Velké Britanie. Dalsi
platformy nasledovaly, ale Casto nardzely na pravni normy, které piimé pujcky zakazovaly. Tyto
problémy se nevyhly i USA a Velke Britanii, které se staly kolébkou P2P platforem. Zdejsi Gfady
zadaly registraci téchto platforem, které musely splnit fadu podminek. Velky rtst P2P platforem nastal
po roce 2008, kdy diky finan¢ni krizi bankovni instituce novymi podminkami znemoznily moznost
pujcek pro celou fadu subjektd. Ty nasly pravé alternativu u téchto platforem. Dalsi milnik nastal
v roce 2009, kdy vznikla platforma Zidisha, ktera jako prvni zprostiedkovala pajcky napfic staty po
celém svété. Hlavnim ucelem ptjcek v dnesni dobé je refinancovani starSich a to hlavné kreditnich
karet. Divod je prosty. Primérny tGrok u kreditnich karet je ve Velké Britanii 17, 1 % ro¢né zatimco u
P2P pujcek je mozné dosahnout na urok i pod 10 %, ale pramérny urok byva kolem 15 % a pravé diky
tomu, ze jsou kreditni karty tak bézny zptisob pljéovani penéz a zaroven tak drahy zpuisob vznikla
myslenka, ktera vedla ke vzniku v soucasnosti nejvétsi P2P platformy, kterou je Lending club.
[81][53]
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= LendingClub

Obrazek 9: Logo platformy Lending Club
Zdroj:[41]

Néapad se zrodil v hlavé Renauda Laplanche, ktery v roce 2006 prodal svoji predeslou
spolecnost a premyslel, do jakého dalSiho projektu se vrhne. A vté¢ dobé si uvédomil
propastny rozdil mezi trokem, kterou by platil za ptjcené penize skrz kreditni kartu a jeho
spoficim uctem a zacal pfemyslet, jak by toho mohl vyuzit. A tak vznikl Lending Club, ktery
odstartoval vroce 2007. Puvodné vznikl jako aplikace na Facebooku, coz ukazuje silu
socialnich siti a jejich propojenost s fenoménem crowdfundingu. Lending Club byl viibec
jednou z prvnich aplikaci na této nejvetsi socialni siti. Diky sérii investic se ¢asem vyvinul
v samostatnou plnohodnotnou P2P. Brzy po startu se dostal do hledacku tradu SEC — U. S.
Securities and Exchange Commission, kterd ma na starosti dohled nad cennymi papiry a
finan¢nim trhem v USA. Tomuto ufadu se dokonce postaral o zastavenich vSech Cinnosti
Lending Clubu. Spolecnost tento krok tfadu pouZila ve svilj prospéch a nesnazila se branit
tomuto rozhodnuti, ale spolupracovat a sd€lil svoji vizi Gfadu a diky této spolupraci se stal
Lending Club prvni P2P platformou, ktera byla oficidln€¢ schvalena utady, a za 6 mésict byl
znovuobnoven jeji provoz. Diky tomu jsou také plijcky zabezpeceny a oficidlné registrovany
stejné jako pujéky v bance. Platforma v priibéhu svého plsobeni vyvinula svoje vlastni procesy a
stala je$t¢ atraktivn&jsi. Dal§im dilezitym faktorem, ktery pomohl rustu, byly investice, které pomohly
spolecnosti ziskat potfebny kapital. Mezi hlavni investory patfi napiiklad spolecnost Google.
Spole¢nost dale roste a pomalu rozsifuje svoje sluzby. V roce 2014 zacala nabizet pijcky malym
spole¢nostem a to az do vySe 100 tisic $ a v brzké dobé& planuje tento limit navysit na 300 tisic. A
podle jejiho zakladatele rozhodné neplanuje ztistat pouze u osobnich plijéek. Ten ma velké plany do
budoucnosti a pronesl v roce 2014: “Myslim si, ze to ceho jsme dosdhli je teprve zacdtek. Ja doopravdy
verim, Ze mame Sanci zmény cely stavajici bankovni systém. “[40] Potencil Lending Clubu ukazuji
jeho vysledky. Do konce roku 2014 celkové zprostiedkoval pdjcky v hodnoté pies 7,6 miliardy $
z toho pouze za posledni kvartal proslo platformou pres 1,4 miliardy $ a celkové bylo vyporadano
témet 600 tisic ptjcek za celou dobu existence platformy. To, Ze tvodni podmét zakladatele nebyl
mylny, ukazuje i fakt, ze 20, 81 % pijéek slouzi k refinancovani zavazka z kreditnich karet a 56,6 %
slouzi k refinancovani jinych typt pujéek. To znamena, ze 3 pujcky za 4 slouzi k refinancovani.

Dalsim krokem platformy bude vstup na trhy s hypotékami, studentskymi ptijckami a kreditnich karet.
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Prvnim krokem Kk rozsifeni sluzeb bylo IPO na Newyorské burze, které bylo tspésné a béhem ného

vyletéla hodnota firmy o 56 % nahoru a nyni je ocefiovana na 8,5 miliardy $. [41][29][40][41]

1.4.4  Equity-based

Zakladni princip fungovani této metody spociva vtom, ze piispévatel dostava jako
protihodnotu svému piispévku podil na spole¢nosti. To z equity-based crowdfundingu d¢la
jednu z moznosti pfimého investovani do spole¢nosti. Coz muze byt zajimavé jak pro
investory, tak pro malé firmy a startupy, které tim mizou ziskat kapitdl na rozvoj svého
podnikani. Tim muzou obejit klasické investice od bank, specializovanych investora a tzv.
business angelt, ktefi se specializuji na investovani do malych spole¢nosti. Cely proces
funguje jako klasicka investice, kdy si ptispévatel (investor) koupi malou ¢ast spole¢nosti a
pokud je spolecnost Gispésna, tak ji mize v budoucnu prodat. Do budoucna se mize jednat o
nejatraktivnéjsi zptisob crowdfundingu. Jak jiz bylo feceno vyse, tak crowdfundig jako takovy
stoji z velké ¢asti na vérné komunité a proto by pro jeji velkou ¢ast mohlo byt zajimavé
zaroven vlastnit maly podil své oblibené spole¢nosti, které jsou zaroven zakazniky, coz by
mohlo jesté zvysit vyhody zpétné vazby a dalsi kooperace se zakazniky. Diky své podstaté,
Kterd stoji na prodeji ¢asti spole¢nosti byl equity-based crowdfunding dlouho nelegalni a
neregulovan. Ve Velké Britanii, na rozdil od USA, neméli zadné zakony, které by tento
zpusob ziskavani kapitalu zakazovaly, a proto zde vznikaly prvni platformy. To se zménilo
v roce 2012, kdy byl v USA prezidentem Baracem Obamou podepsan zdkon JOBS. Tento
zakon zrusil pfes 80 let staré pravidlo, vzniklo béhem Velké deprese z pocatku minulého
stoleti. Tato regulace prakticky znemoziiovala investice jednotlivctt do malych podniki, které
jsou zékladem equity-based crowdfundingu a diky tomu nastal jeho vzestup v USA. Ani
Velka Britanie se nevyhnula regulacim. V lonském roce vydaly mistni tfady, které se staraji o
dohled nad finanénim trhem nafizeni, které zakazovalo nelicencovanym investorim vkladat
vice nez 10 % svého majetku, ktery nezahrnoval nemovitosti, Zivotni pojisténi a penzi,
investovat do equity-based crowdfundingu a dalSich rizikovych instrumentd. Toto nafizeni
ovSem ma pouze minimalni disledky na fungovani celého crowdfundingového primyslu,
protoze drobni investofi nikde nemusi dokladat sviij majetek, a proto mé celé nafizeni spiSe

varovny a bezpecnosti charakter pro nové investory. [21][81]

Mezi nejvétsi platformy, které podporuji equity-based crowdfunding patii AngelList, Early
Share, CrowdCube a Seedrs.
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SEEDRS

Obréazek 10: Logo platformy Seedrs

Zdroj:[59]

Platforma Seedrs vznikla v roce 2012 ve Velké Britanii. Zakladatelé spole¢nosti jsou Jeff
Lynn a Carlos Silva. Ti zalozili spole¢nost jako soucast $kolniho projektu na svych MBA
studiich. Jedna se o prvni platformu, ktera ziskala opravnéni od mistnich Gradl a to hned pfii
jejim vzniku. Pfi svém vstupu na trh ziskala spole¢nost investice v hodnoté £1.3 a dalsi brzo
nasledovaly. Zajimavé na téchto investicich je, Ze kjejich vybrani pouzili svoje vlastni
webové stranky. V posledni takové kampani, ktera skoncila na zacatku roku 2014, vybrali
£2,5 miliond za celkovy podil 33,3 %. To spole¢nosti pomohlo rozriistat se a ziskala celou
fadu zkuSenych poradci vcetné feditele spoleCnosti Zopa (viz. dept-based) a dalSich
zkusenych lidi z oblasti crowdfundingu. Diky tomu ziskala fadu ocenéni a jeji rast vyustil
v roce 2014, kdy viibec poprvé na svété vznikla crowdfundingova equity-based kampan pro
spolecnost, ktera byla vetejné obchodovéana. Jednalo se o vyrobce vin Chapel Down, ktefi
vybrali téméf £4 miliony za celkovy podil 14,1 %. Tato konkrétni kampan byla ¢aste¢né
hybridni, protoze zahrnovala prvky reward-based typu a pokud ne¢kdo zaslal urcitou ¢astku,
tak kromé podilu ve firmé obdrzel také slevy a vyhody tykajici se jejich produkt. Na konci
roku 2014 platforma oznamila nakup spole¢nosti Junction Investments, kterd sidli v USA a
operuje na stejném trhu, coz dava tusit budouci expanzi do USA. Platforma bézi na modelu
all or nothing a investofi (ptispévatelé) mohou na projekt poslat uz od £10 nebo €10. Kazdy,
kdo se rozhodne investovat pies Seedrs, tak musi nejdiive vyplnit test, ktery ovéri jeho
zakladni znalosti o finan¢nich rizicich, které jsou spojené s investicemi a tim se snaZi zajistit,
co nejveétsi bezpecnost investic. Platforma zastfeSuje nejen penéZzni vyménu a propagaci, ale
také vSechny legalni nalezitosti. Také pomaha v nasledné komunikaci investori a spole¢nosti,
do které investovali, a diky tomu nasledn¢ dana spolecnost jedna pouze s jednim novym
investorem, ktery zastieSuje vSechny prispévatele. Tato funkce je velice dulezita, protoze
vyjednavat s desitkami a stovkami minoritnich vlastniki mutze byt velky problém. To se
ukazalo jako velky problém v pfipadé startupu Smarchive, ktery ziskal investice skrz

platformu Seedmatch. KdyZ chtéla spolecnost nasledné ziskat dalsi kapital, tak musela ziskat
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vyjadieni vSech 140 drobnych investorti, coz malem vedlo ke krachu celého projektu.

[78][91[271[59]
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2 CROWDFUNDING V CR

Prvni platformou, ktera vznikla na nasem uzemi, byl Fondomat v ¢ervnu roku 2011.
oba zakladatelé pochézeji z kreativniho prostiedi, se jejich hlavnim cilem stala podpora
umélcu. Platforma, ale pozdé&ji pro maly zajem zanikla a oba zakladatelé se vratili do Anglie,
kde se vénuji podpofe novym zacCinajicim podnikatelskym projektim a investovani. Dalsi
platforma, kterd vznikla koncem roku 2011 se jmenuje Nakopni.me. Tento portal ma ceské
crowdfudingovy web. Hlavni rozmach crowdfundingu v Ceské republice zapoéal, stejné jako
v jinych zemich, v roce 2012, kdy u nas vznikly 3 crowdfundingove platformy. Prvni z nich
byla platforma Kreativcisobe.cz, krou nasledovala platforma Music Cluster, kterd byla
zamétena na hudebni primysl. Music Cluster byl zaméfen na mladé kapely a nepoméahal
pouze vybirat penize od fanouskd, ale také poskytoval sluzby a to od zaptijceni studia az po
vydani finalni nahravky. Také nabizel finanan¢ni podporu pro Gspésné projekty. Weboveé
stranky Music Clusteru stale funguji, ale je zde viditelnd minimalni aktivita a zZadné kampané
trhu. Brzy po Hithitu nasledovala platforma Startovac, kterd se profilovala jako
»crowdfunding v t€ nejryzejs$i podob&™ a zaméfil se pouze na kreativni projekty a nepfijimala
ceske scéné. Everfund vznikl na pocatku roku 2014. Tato platforma je soucasti projektu Plzen
2015 — Evropské hlavni mésto kultury. Everfund nepomahé pouze shirat penize, ale pomaha i
se ziskavanim jinych prostfedkli (napf. pomocnikd, kvalifikovanych odbornikli na dané téma
atd.), ktefi pomazou pfi tvorbé projektu. Zajimavé je, Ze tento projekt byl soucast prihlasky
Kk projektu, kterou mésto poslalo uz vroce 2010 tedy 2 roky pied vznikem prvni
crowdfundingové platformy v CR. Dale vznikly platformy Vision Partners a Katalyzator a
posledni Sport starter. Vision partners se stal prvni ¢eskou platformou, kde bézela kampar,
kterd stala na equity-based crowdfundingu. OvSem toto prvenstvi je jen ¢aste¢né, protoze
zakladatel kampang, ktery zaklada spole¢nost na vyrobu drontl, nabizel pouze 50 % svého
businessu pouze jednomu spolecnikovi, ktery by piispél ¢astkou 100 tisic K&, coz se neda
povazovat pfimo za equity-based crowdfunding, protoze zde neni splnénd podminka, kdy
muze investovat dav. Druhou kampani, ktera ma equity-based prvky je projekt call centra na
platform¢ Nakopni.m&[7]. Tento projekt uz spliiuje podminky equity-based formy a

kombinuje ji zaroven s reward-based formou, ktera je pro ¢eské platformy nejbéznéjsi. Prvni
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Uzce specializovanou platformou, pokud se nebere v potaz Music Cluster, ktery se profiluje
vice jako netypicky hudebni vydavatel a je zde pozorovana minimalni aktivita, je Sportstarter.
Platforma se specializuje na sportovce a jejich podporu. Funguje na principu keep it all a ve
své podstaté se jednd o reward-based typ, kdy kazdy sportovec nabizi odmény za ptispévky
na kampan. Kromé Sporstarteru jsou vSechny weby vice ¢i méné kopie Kickstarteru a funguji
na principu all or nothing. Ceskému trhu se nevyhnul ani debt-based crowdfunding. Platforma
Bankerat vznikla uz v roce 2010 a funguje na principu ptimych pijcek. Do dnesniho dne
zprostfedkoval 16 116 pujéek v celkové hodnoté piesahujici 570 miliont korun[64].
Primérna urokova mira je ovSem kolem 40 % p. a., coz nedéla z platformy konkurenci
bankovnimu sektoru, ale jeho alternativu pro ty, ktefi na bankovni ptij¢ku nedosahnou. Tento
rok vstupuji na P2P trh minimalné dalsi 3 platformy. Prvni z nich je Kreditni klub, ktery se
netaji inspiraci v Lending clubu a zatim je v testovaci fazi. Dalsi dvé platformy jsou Pj¢ mé
firmé a SymCredit. PGj¢ mé firm¢, jak uz nazev napovida, se zaméfuje na uvéry pro podniky
a bézi teprve kratce. Za prvni mésic na ném vzniklo 9 kampani a zatim bylo pfislibeno pouze
nékolik tisic korun. SymCredit je také zaméfeny na uvéry pro firmy a pod jeho zastitou

probéhla v Praze prvni celoevropské konference zamétena na P2P financovani. [76][74] [75]

Crowdfunding je v Ceska republice na vzestupu. Od roku 2012 zde vzniklo 11
crowdfundingovych webu (pokud nepocitame P2P platformy) a z toho 9 je stale aktivnich.
Celkem se vybralo na rizné projekty pies 35 miliontl. Usp&snost projektd na platformach se
velice li§i. Od 10 % uspésnosti na Nakopni.mé& az po téméf 50 % na Startovaci, Hithitu a

Everfundu. Pocet vznikajicich platforem a projektd naznacuje, ze se z okrajového zplisobu

vvvvvv

vvvvvv

ptejezdu Tichomoti Trabantem a vybralo se celkem téméf 2 a ptl milionti korun. A nejedna
se zdaleka o jediny uspésny projekt. [74]

2.1 Nejuspésnéjsi projekty na Ceskych platformach

vvvvvv

miliond. Vech téchto 5 kampani bylo udélano skrz Hithit a Startovac. [74]
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Trabantem napii¢ Tichomoiim
Cilova ¢astka: 500 000 K¢
Vybrana ¢éastka: 2 814 415 K¢
Procento vybrané ¢astky: 563 %
Pocet prispévatelii: 3860

Rekordni kampan probéhla skrz platformu Startova¢. Dan Ptiban a jeho tym se rozhodl
projet velkou ¢ast Oceanie. Tak jako to uz diiv udélal s Afrikou, Asii a Jizni Amerikou. Na
Startovaci poprosil o pil milionu, ktery mu chybél k tomu, aby vyprava mohla vyjet. Za
celym uspéchem stalo n¢kolik faktort. Prvnim z nich byl fakt, Ze cestovatelsky tym uz mél
urCité zkusenosti z crowdfundingu. V roce 2012 zadali na IndieGoGo 20 000 $. Tenkrét
dostali 7353 $ od 207 prispévateld a diky nastaveni kampané na typ keep it all tyto
prostfedky ziskali a vyrazili do Jizni Ameriky. S tim se poji i vedeni soucasné kampané, ktera
obsahuje video, které vypadd profesionalné a vtipnou formou, kterd je Cechiim blizka
predstavuje cely projekt. Dal$Sim rozhodujicim faktorem jsou piedeslé projekty, které uz ma
tym za sebou. Ty jsou zminény V uvodnim videu, a tak prispévatelé méli jistotu, ze jejich

prostfedky budou dobie vyuzity a projekt se doopravdy uskuteéni. [72][71]
United Islands 2014 i v Kinského zahradé
Cilova ¢astka: 1 600 000 K¢
Vybrana ¢astka: 1 735 216 K¢
Procento vybrané ¢astky: 108 %
Pocet prispévatela: 3692

Dalsi tispéSnou kampani bylo vybirani prostfedkll na rozsifeni zavedeného festivalu United
Islands. Kampaii byla vedena skrz portal Hithit a potfadatelé festivalu si dali velice ambiciozni
cil, kdyz zadali o 1,6 milionti K¢. Organizatory festival potadaji uz pres 10 let v centru Prahy
vstup byva zdarma, protoze jsou kapely a organizace celého festivalu placené sponzory.
Minuly rok se rozhodli piesunout hlavni ¢ast festivalu do novych prostor a zpoplatnit vstup
¢astkou 250 K¢. Kritika se snesla na pofadatele a tviirce kampané, protoZze se mnohym zdalo,
ze se jedna o obycejny piredprodej vstupenek, které uz jsou navic dopiedu zaplaceny od
sponzorii a jednd se pouze o zneuziti crowdfundingu, protoZe celd kampan byla ukoncena
pouze 3 tydny pifed samotnym festivalem a jeho pfesunuti do Kinského zahrady by probéhlo i

Vv ptipad¢ netspéchu a cela akce by méla uplné stejny prubéh. Spoluzakladatel Startovace,
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tedy konkurenéni platformy, fekl na adresu projektu toto: “Slo prevazné o alternativni kandl
prodeje dumpingovych listki, jejichz cena mohla byt takto nizkd pouze diky tomu, Ze
korporatni spolecnosti zafinancovaly drtivou cast nakladii véetné honordrit umélci. “[74]

Celd kauza kolem kampané neméni nic na faktu, Ze se jednalo o dobie zvladnutou

Miiaga a Zd’orp - Made in China
Cilova ¢astka: 500 000 K¢
Vybrana ¢astka: 581 460 K¢
Procento vybrané ¢astky: 116 %
Pocet prispévatelii: 811

Zde se jedna o naprosto klasicky piipad crowdfundingové kampané. Znama kapela se
rozhodla vydat nové album a pozadala svoje fanousky o podporu. Netypické na tomto
projektu bylo, Ze se kapela rozhodla nahrat album v Cing. Také cht&la natoéit film o celé cesté
a procesu nahravani v zahrani¢i. Kapela uz vystupuje pfes étvrt stoleti a prvni album vydala
uz v roce 1990. Od té doby vydala pres 20 alb a absolvovala mnoho koncerti. Diky vérnym
fanouskim se kapele pozadovana astka povedla vybrat a celé album nahrali v Ciné a bylo

vydano jesté v roce 2014. [47]

Infobaden TV

Cilova ¢astka: 500 000 K¢

Vybrana ¢astka: 525 894 K¢

Procento vybrané ¢astky: 105 %

Pocet prispévatelii: 525

Infobaden je Cesky recesisticky web, ktery se zamétuje na tzv. ,,falesné zpravy*, kdy web
piSe anebo natdci zpravy a reportaze, které se tvaii byt realné. OvSem opak je pravdou. Weby
si délaji srandu z novinafiny a klasickych vecernich zprav. NejzndméjSim svétovym webem,
ktery je podobné zaméten, je The Onion, ktera zacinala pouze jako webova stranka a pozdéji
se rozrostla na televizi. A stejnym smérem se pravé chtéli vydat tvirci Infobaden, ktefi
produkuji fale$né zpravy uz od roku 2011 a prostiedky zadali skrz Startova¢ na pokryti
nakladu, které souvisi s natd¢enim svych falesnych zprav. A znovu se zde ukazalo, ze pokud
uz maji tvarci za sebou vysledky a historii projektu, tak mizou vybrat 1 vysoké castky.

Kampar se stala Gspé$nou a nakonec bylo vybrano 105 % pozadované ¢astky. [54][74]
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Takovej barevnej vocas letici komety
Cilova ¢astka: 350 000 K¢

Vybrana ¢astka: 480 300 K¢
Procento vybrané ¢astky: 137 %
Pocet prispévateli: 546

Na HitHitu uspéla kampan na dokument o zivotnim piib¢hu skladatele, klaviristy a
zpévaka Filipa Topola. Projekt je nazvan ,,Takovej baravnej vocas letici komety“. Za
dokumentem stoji rezisér Vaclav Kucera, ktery uz ma zkuSenosti z podobnych projekt
z minulosti. Dokument by mél zachytit témét cely Zivot Filipa Topola, podstatu jeho
osobnosti, jeho zajmy a propojeni s kapelou Psi vojaci, se kterou hral poslednich 17 let Zivota.
Zde plati stejné jako u ostatnich uspeSnych projektti, Ze pokud za nim stoji kvalitni tvlirce, tak
ma kampan velkou Sanci na uspéch. Zde je navic spojen s umélcem Filipem Topolem, ktery
zamiel v roce 2013 a jeho tvorba zasahla 3 generace. I diky tomu projekt ziskal 137 % Castky

a dokumentarni film by m¢l mit premiéru jesté tento rok na jate. [74]
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3 KICKSTARTER

Kickstarter byl zaloZzen 28. dubna 2009, ale jeho pocatky sahaji mnohem dal a to az do
roku 2001. Tehdy si Perry Chen jeden ze tii zakladatelti Kickstartru chtél pozvat DJ, ktery by
zahral v prabéhu Jazz festivalu v New Orleans, kde v t¢ dobé bydlel. Nasel dobré misto pro
koncert a kontaktoval DJova manazera. K Zadnému koncertu nakonec nedoslo, protoze by
byla celd akce moc nakladna. Skutecnost, Ze potencialni publikum nemohlo ovlivnit
uskutecnéni akce, byla pro Perryho prvotnim impulzem k napadu, ze kterého vznikl pozdéji
Kickstarter. Tehdy si Perry tekl: ,, Co kdyby mohli jit lidé na néjakou webovou stranku, kde by
slibili, zZe si koupi listek na koncert a kdyby se vybralo dostatek penez, tak by se jim penize
skutecne strhly z uctu a kdyby nebylo slibeno dostatek penez, tak by se jim penize ziistali a
koncert by se neudal. “ Zajimavé je, Ze uz zde je mozné vidét pocatek metody all or nothing,
ktera se stala pozdé&ji pro Kickstarter vlastni a zcela zasadni. Ten napad mu uvizl v paméti, ale
nechtél se poustét do nového podnikani, protoze se chtél soustiedit na svoji praci v hudebnim
primyslu, ale myslenky se nevzdéaval a prestéhoval se do New Yorku, protoze véfil, Zze zde
bude mit vice moznosti. A pravé v New Yorku se vroce 2005 se setkal sYanceym
Stricklerem. Brzy se stali pratelé a sd¢lil sviij napad Yanceymu. Tomu se zalibil a zacali ho
spolu rozvijet. Perry ptesvédéil nékolik piatel, ktefi mu dali néjaké penize, a diky tomu mohl
projekt zacit rozvijet naplno. A uz vroce 2006 vznikla prvni verze budoucich webovych
stranek. Tehdy se projekt jmenoval Kickstartr, ale vSechny zékladni kameny a principy byly
stejné: Video u projektu, ¢asovy limit, pfispévatelé — neboli backers a odmény za piispévek.
Ale cela webova stranka vypadala amatérsky. Tym potieboval zkuSené¢ho designéra. O rok
pozdé&ji potkali Charlese Adlera. Ptidal se k tymu a pomohl designovat stranky a s Perrym
soustfedili veSkerou energii na Kickstarter. Bohuzel ani jeden neumél kodovani webu. A
protoze penize dochazely a jejich kontakty na kodéry se neukazaly jako uzite¢né, tak se pies
rok nic zasadniho nedélo a cely projekt viceméné stagnoval. V ptilce roku 2008 se cela situace
zménila, kdyz Perry potkal Andyho Baioa, ktery i ptesto ze zil v Portlandu se ptipojil k tymu
jako poradce a s Charlesem se jim podafilo sestavit tym vyvojait, ktery se schazel na Skypu a
celd snaha vyustila ve spusténi Kickstarteru, které nastalo o rok pozdéji. Tésné pted spusténi
dal tym pozvanku asi 50 prateliim, aby vyuzili platformu pro sviij projekt a kazdému dali jesté
dalSich 5 pozvéanek pro ptéatele. Prvnim projektem na Kickstarteru se stala Perryho kampan -
Grace Jones Does Not Give A F$#% T-Shirt (limited Edition). Jednalo se o vyrobu tri¢ek a
pozadovana ¢astka byla 1 000 $. Yancey se stal prvnim backerem v historii Kickstarteru.

Projekt nakonec skoncil neuspéchem, protoze se vybralo jen 625 $. O 3 dny pozdéji vznikla
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prvni uspésna kampan s nazvem drawing for dollars neboli malovani pro penize. Jeji tvirce
zadal o0 20 $ a nakonec vybral 35 $ od 3 backert z toho jeden z nich byl Perry. O tfi tydny
pozdéji vznikla kampan Allison Weiss makes a full-length record! Tuto kampan oznacuji
tvirci jako pouziti Kickstarteru zptisobem, o kterém vzdycky snili. Mlada umélkyné se
rozhodla nahrat plnohodnotné album a zadala o 2 000 $. Komunikovala zivé s komunitou a
nastavila zajimavé odmény pro piispévatele a diky tomu byl jeji cil dosazen za 24 hodin a
nakonec vybrala 7711 $ od 205 piispévatelt. Zakladatelé oznalili tuto kampan jako

,,moment, kdy byl Kickstarter skutecné nazivu. “[55]

Rust Kickstarteru jako celého crowdfundingového prumyslu je velice rychly. Z malé
firmy, ktera se schazela na Skypu se stala firma o 108 zaméstnancich se sidlem v New Yorku.
Magazin The Times oznacil projekt jako jeden z nejlepSich vynalezti roku 2010 a pozdéji
nejlep$i webovou strankou roku 2011. Ziskala investice v fadech miliond $ a stala se
Kickstarter hranici vybranych 1 miliardy $. U té piilezitosti vydal grafiku, ze které je mozné
vycist, ze na projekty Vv té dobé& ptispélo celkem 5,5 milioni lidi z 224 stath a teritorii ze vSech
7 kontinentil. Nejvice jich bylo v USA a Velké Britanie. Ti pfispéli 71 % vSech ptispévkil.
8 537 ptispévatelii na Kickstarteru pochazelo z Ceské republiky a piispéli celkem 123 445 $.
U této prilezitosti byly zvetejnény i lidé, kteti nejvice ovlivnili Kickstarter a mezi né patfil
naptiklad slavny spisovatel Neil Gaiman, ktery poprvé podpofil projekt uz v roce 2010. Ve
statistikach jsou také zminény dalSi zajimava fakta. 62 % vSech ptispévkil bylo poslano lidmi,
kteti uZ na nékterou kampan pfispéli v minulosti. To ukazuje na to, Ze Kickstarter si udrzuje a
buduje svoji komunitu, pro kterou to jednim piispénim nekonc¢i a podporuji i dalsi projekty.
poslalo 4 029 585,45 $ na 1,985 projekti coz oproti prvnimu dni, kdy 40 pfispévatelti poslalo
1 084 $ na 7 projektt, déla nartst ve velikosti piispévkl o vice nez 37 000 % a to za pouhé 3
miliarda. Do dnesniho dne bylo celkové piispéno pies Kickstarter 1 608 611 6038, coz déla
pfiblizné pramér 700 000 $ na den od vzniku cele platformy a bylo celkem Gspésné ukonceno
80 330 kampani. Magazin The Times uvedl 5 projektl sponzorovanych pies Kickstarter do
zebtiCku nejlepsich vynalezi roku 2014 a 3 filmy zaplacené skrz kampan byly nominovany
na Oscara a jeden z nich ho vyhral. To vSe ukazuje dopad a rostouci potencial platformy do

budoucna.

Nevyhodou Kickstarteru je, Ze tviirce kampané na rozdil od pfispévateli nemlze byt

z jakékoliv zemé&. Pivodné musel byt z USA nebo Velké Britanie. Platforma se rozristad a
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vice otevira a tak mohou byt nyni tviirci z dalSich zemi a to z Kanady, Australie, Nového
Zélandu, Nizozemska, Dénska, Irska, Norska a Svédska. Dale musi kazda kampan na
Kickstarteru spadat do jedné z 15 kategorii. Vyc¢et kategorii je nasledujici: hry, film a video,
design, technologie, hudba, jidlo, publikace, moda, uméni, komiks, divadlo,
fotografovani, tanec, Zurnalistika, Femesla. Kickstarter teprve nedavno spustil stranku, kde
jsou online statistiky o jednotlivych kategoriich. Na jejich zakladé sestavil autor prace graf,
ktery ukazuje, jak je kterd kategorie aktivni, aneb kolik % ze vSech kampani vzniklo praveé

Vv urcité kategorii.

Podil kategorii na vSech spusténych
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Obréazek 11: Podil jednotlivych kategorii na v§ech spusténych kampanich Kicstrteru
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Zdroj:[65]

Z vyse uvedeného grafu je patrné, ze je zde velky rozdil mezi jednotlivymi kategoriemi.
Nejaktivnéjsi kategorii je film a video, kde vznikla celd pétina vSech projekti. Dalsi v fadé je
hudba. Nasleduji publikace a uméni. Prvni Ctyfi kategorie tvoii 55 % vSech projektll na
Kickstarteru. Nejméné aktivni jsou kategorie femesla, zurnalistika a tanec. Ty spolu naopak
tvorii necela 4 % vsech projektd. Rozdil je dan popularitou a obecnosti (specializaci) danych
kategorii a také naro¢nosti. Do kategorie film a video spadaji videa vSech mozny zanrt a diky
tomu, ze technika na tvorbu kvalitnich videi je stale dostupnéjsi (diky ¢emuz je také tak
popularni Youtube viz. crowdsourcing). Podobné divody plati i pro ostatni popularni

kategorie. Zatimco femesla, Zurnalistika a tanec jsou velice specifické zaleZitosti, které maji



omezengjsi okruh fanouskd a i ani jim tolik nesvéd¢i digitalni prostiedi, protoze film anebo
hudebni skladbu tvirct si spiSe fanousek pofidi skrz digitalni distribuci nezli femeslny

vyrobek.

Dalsim ukazatelem, ktery potvrzuje uspéSnost celé platformy je uspéSnost projekti.
Primé&rna uspésnost vsech projektt na platformé je 38,75 %. Kdyz se vezme v potaz velikost
platformy a mnozstvi projektt, tak se jedna o impozantni vysledek. Pro porovnani uspésnost
kampani na konkuren¢ni platformé IndieGoGo je 9,8 % (17,1 % u all or nothing a 9,5 u keep
it all kampani, které tvoii 95,6 % vSech kampani na platformé&). Na tak vysoké c¢islo
uspesnosti ma nepochybné vliv mnoho faktort. Jednim z nich je jednoduchost a piechlednost
designu celé webové sluzby, ktera je minimalisticka a vyhovuje modernim pozadavkam.
Dals$im faktorem je silné propojeni se socialnimi sit€émi. Jen na Facebooku mé pifes milion
fanouSkdl a pravidelné¢ informuje fanouSky o zajimavych projektech a novinkach. Cela
platforma ma na webech kampani zakomponovana tla¢itka na sdileni ptispévkt na Facebooku
a dalSich socialnich sitich, protoze si je védoma dulezitosti socidlnich siti pro kazdou
crowdfundingovou kampan (viz. socialni sité v predeslé casti prace). Kickstarter si béhem
nékolika let na trhu vypracoval renomé, které dokladaji i ceny magazinu The Times a dalsi. A
proto se projektim na Kickstarteru dostava medialni pozornost, kterd poméaha jejich
uspésnému ukonceni. Nize je graf, ktery ukazuje rozdilnou uspésnost podle jednotlivych

kategorii.

Uspésnost kampani podle kategorii na
Kickstarteru
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Obréazek 12: Usp&nost kampani podle jednotlivych kategorii na Kickstarteru
Zdroj:[65]
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Uspé$nost kampani ovliviiuje vice faktord. Jejich atraktivita, provedeni kampang, tvirci,
pozadovana castka a dalsi. Tyto faktory se tykaji stejnou merou vsech kategorii, ale na grafu
je tanec. Hlavnim divodem je malé mnozstvi projektii a zaroven malé pozadované cCastky.
Naproti tomu technologie je pravy opak. Jejich cilova ¢astka je ¢asto v fadech statisicti dolart
Vv zavislosti na slozitosti produktu a je zde velkd pravdépodobnost, Ze kone¢ny vyrobek mize

byt jiny, nez je nastinéno v kampani.

Pokud je néjakd kampan na Kickstarteru netispésna, tak je o jejim uspéchu zpravidla

rozhodnuto uz od zacatku. Toto tvrzeni dokazuje nasledujici graf.

% Vybrané castky u neuspéchnych
projektd na Kickstarteru

4% 1% 1%

0%
B1%az20%
m21az40%
H41%az60%
m61%az80%
m81az99 %

Obrazek 13: Procento vybrané ¢astky u neaspé$nych projekti na Kickstarteru
Zdroj:[65]

Graf zndzornuje kolik procent z poZzadované ¢astky je vybrano za celou dobu netspésné
kampané. Témér 20 % neltspéSnych projektli nevybralo ani jeden dolar. Pies 60 % projekta
vybralo do 20 % poZadované Castky a ptes 10 % vybralo od 21 do 40 % poZadované Castky.
To znamend, ze pouze necelych 7 % vybralo vice jak 40 % pozadované ¢astky a neuspélo. To
znamena, Ze pokud je projekt dostatecné zajimavy, tak ma velkou Sanci na uspéch. Ty, které
nevyberou ani 20 % pozadované Castky tvoii valnou vétSinu vSech neuspéchll a je u nich
jasné, ze jsou Spatné anebo $patné prezentované. Tvirce her Daniel Vavra, o kterém bude vice
zminéno pozdéji, a ktery vybral pfes Kickstarter pies milion liber rozdélil netispésné projekty

do 3 skupin[58]:

1. Amatérské komedie, které jsou Spatné prezentované a mnohdy nemaji ani video tviirce.

Casto jde o pokus ziskat penize ze zaslého herniho nebo vyvojidského jména.
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2. Nedostatecnée prezentované projekty, které neukazuji dostatecnou kvalitu ¢i maji spatné

vedenou kampar.

3. Zajimavé a dobre vedené projekty, které jsou ale zamérené na prilis uzkou skupinu

zdjemcii nebo je tam jiny problém.

I kdyZ jsou tyto body vztazené hlavné na herni projekty, tak v zasad¢ shrnuji zékladni
diavody vsech netspésnych projekti. Kickstarter se musi umet vyuzivat a pfiprava takové
kampané neni nic jednoduchého zvlast’ v dobé, kdy jsou kazdy den spustény stovky a
tisice corwdfundingovych kampani po celém svéte (viz. crowdfunding ve svéte), tak i tady
stejné jako na trhu hotovych vyrobkii a sluzeb musi tvirci kampani zaujmout. Scott
Steinberg autor knihy The Crowdfunding Bible, jez se zabyva praveé hlavné kampanémi na
Kickstarteru a béhem piipravy knihy spolupracoval s mnoha odborniky na Kickstarter a
crowdfunding, uvadi, ze: , Pripravnd faze pred spusténim samotné kampané je kriticka.
Planovani je prave ten moment, kdy miiZete cely projekt nastartovat spravnym smérem
anebo ho poslat ke dnu, takze to neuspéchejte. Dejte si cas a udélejte pripravu
poradneé. “[66] Steinberg tim ¢aste¢né potvrzuje hlavni divody netspéchu kampani. Tvirci
nevénovali dostatek ¢asu kampani, a proto neuspéli. U zbylych nékolika malo procent
neuspéSnych projektt, které mély blizko k tspéchu se obtizné hledaji divody. Michal
Rybka novinat, ktery sleduje Kickstarter a déni kolem napsal o netspéSnych kampanich
nasledujici: ,, Obecné je problém identifikovat néjakou spolecnou pricinu kickfaili, tu se
snadno nedozvite ani z diskusi. Tam se casto vyjadruji lidé sympatizujici s projektem a

malokdy padne diivod, ktery odradil bézného zdjemce o sponzoring. * [58]

3.1 ZAakladni charakteristika a pravidla

Jak jiz bylo né€kolikrat zminéno, tak Kickstarter je crowdfundingova platforma, ktera
stoji na reward-based typu crowdfundingu. Jako takova si Giétuje 5 % z vybrané ¢astky jako
svoji provizi za zprostfedkovani kampané a dale upozoriuje kazdého tviirce, Ze dalsi 3 az 5 %
jsou ndklady na pfevody vybrané ¢astky. Je zde pouze jeden druh poplatku, protoze na rozdil
od IndieGoGo podporuje pouze all or nothing model kampani a netispé$né projekty neplati
zadny poplatek a penize se automaticky vrati piispévatelim. Konkrétné all or nothing metodo
povazuji tvirci za zaklad celé sluzby a jejiho tspéchu a jak uz bylo zminéno diive, tak s nim
bylo pocitano od pocatku. Sami uvadeji 3 hlavni divody, pro¢ podporuji pouze tento

model[34]:
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pouze 1 000, kdyz vsichni ptispévatelé, co dali dohromady pravée ten 1 000, ocekavaji

néco do ¢eho by mélo byt investovano pétkrat vice.

2. Motivace. Pokud jsou prispévatelé nadchnuti myslenkou vzniku projektu, tak védi, ze
musi projekt propagovat a to jak mezi prateli, tak na socidlnich sitich a celém internetu
a tim pomizou dosahnout projektu cilové castky nebo ptipadné dalSich steach goals,

které zlepsi dany produkt.

3. Funguje to. Jak jiz bylo ukézano na grafu vyse, tak projekty, které dosdhnou vice nez
40 % pozadované castky, tak jsou s nejvétsi pravdépodobnosti uspésné. Tém dava za
pravdu nejen srovnani s platformou IndieGoGo, jako takovou (viz. diive), ale také
védecka studie, ktera porovnavala tspé$nost kampani v zavislosti na jejich provedeni a

pravé rozdil metod all or nothing a keep it all vyrazny rozdil v aspéchu kampané. [13]

Dalsim faktorem, ktery ovliviluje uspéSnost kampané je jeji délka. Kazdy zakladatel
kampané si muze urcit délku kampané sam. Kickstarter v minulosti umoznoval dobru trvani
od 1 do 90 dni. V roce 2011 se rozhodl zkratit maximalni mozny limit na 60 dni. ZdGvodnil
to nékolika divody, které plati i obecné pro délku kampané. Delsi kampanl neznamena vice
penéz a znamena spiSe vice prace pro zakladatele kampané. Ten by mél béhem celé kampané
reagovat na potencialni pfispévatele a udrzovat celou kampan aktivni a rozsifovat povédomi o
kampani. Dale svoje rozhodnuti podlozili statistikou, podle které mély kampané s limitem 90
dnl pouze 24 % uspé&Snost. Zatimco tehdejsi celkova UspéSnost byla 44 %. Podle jejich
statistik byl nalezen jasny vztah, ktery ukazoval, Ze delsi kampané maji horsi startovni pozici.
Svoje rozhodnuti také podlozili nasledujicim grafem, ktery je naprosto typicky pro

crowdfundingové kampané obecné.
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Obréazek 14: Velikost pFispévki v priabéhu crowdfundingové kampané
Zdroj:[61]

Tento graf byl vytvofen na zdkladé tehdejSich statistickych udaji ze vSech kampani na
Kickstarteru. Vertikalni osa zndzoriluje procento celkovych prispévkli na kampan a
horizontéalni ¢asovou délku kampang. Z grafu je patrné, Ze nejvetsi pocet prispévki dostane
kampan na jejim zacatku a na jejim konci. A proto se obecné doporucuje délka kampané na
30 dni. V této dob¢ je zde dostatek ¢asu na rozsiteni povédomi o kampani a zaroven neni tak

dlouha, aby vycerpala, a jeji zakladatel z ni mtze vytézit maximum. [66]

Jsou zde 1 dalsi informace, které jsou soucasti kazdé crowdfundingové kampané a jsou
viditelné na hlavni strdnce kampané na Kickstarteru, jako jsou: cilova castka, rGzné
odstupniované odmeény a aktudlni piehled poctu piispévateli a dosaZzené procento cilové
Castky. Stranka kampané ptlisobi piehledné a je zde také moznost nahrat svoje video, kter¢ je
silné doporucovano, ale neni povinné. Také je zde jednoduché diskusni forum, kde muze
kazdy polozit libovolnou otdzku nebo komentovat projekt a zakladatel kampané miiZe
jednoduse reagovat. Na hlavni strdnce kampané se nachazi i zdlozka updates, diky které mlize
zakladatel kampané jednodus$e informovat o novinkach a vyvoji produktu a to jak v pribéhu
kampang tak po ni. Prispévek mize byt viditelny jak pro vSechny navstévniky tak pouze pro
prispévatele.

Kazda kampan musi splilovat dalSi ndlezitosti a pravidla, bez kterych nemutze byt na
zjednodusila a cely proces provéfovani kampani zautomatizovala a zrychlila. Jesté v minulém

roce byla kazdd kampan pted spusténim manualné zkoumdna a vyhodnocovana a nasledné
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obdrzela od sluzby povoleni nebo zamitnuti spusténi. Platforma vyvinula algoritmus, ktery
kontroluje kazdou kampan samostatné, a diky tomu muze byt kazdd kampan spuSténa
prakticky v okamzik, kdy ji tvirce zalozi. Pouze pokud neprojde danym algoritmem, tak
pfichazi na fadu ru¢ni ovéfeni zaméstnanci Kickstarteru. V pravidlech je nyni uvedeno, Ze
kazda kampan musi spadat do 15 kategorii (které uz byly dfive zminény a musi spliiovat

nasledujici 3 pravidla[51]:
1. Projekty musi vytvofit néco, co jde sdilet s ostatnimi.
2. Projekty musi byt jasné prezentovany.
3. Projekty nesmi podporovat charitu, nabizet investice nebo zakédzané predmeéty.

Prvni pravidlo znamena, Ze Kickstarter mtize byt pouZzivan pro tvorbu riiznych véci a to at’
uz umeéni, hracek, udalosti a dalSich, ale kazdy projekt musi byt zalozen na vytvareni néceho
nového, co bude sdileno pozdéji se svétem. V jednu chvili musi byt jasné, Ze je projekt u
konce a zakaznici nebo vefejnost ho muze vyuzit a pouzivat. Druhé dava za povinnost
tvircim pravdiveé, jasné a srozumiteln¢ predstavit projekt bez nepfesnych a zavadéjicich
informaci. Je zde také uvedena specifikace u projektt, které si davaji za cil vyvoje a vyroby
prezentovat fotorealistickou vizualizaci finalniho produktu. Posledni pravidlo se jasné
vyhrazuje proti dalSim typim crowdfundingu. Kickstarter nemtize byt pouzit ani pro equity-
based a ani donated-based druhy a to ani nepfimo, proto zde nemize vzniknout hybridni
kampan, ktera by nabizela vice druhli crowdfundingu. Zakdzanymi pfedméty jsou mysleny
takové, které jsou nelegalni, ptisné regulované anebo potencialné nebezpecné pro piispévatele
a také odmény, které nevytvofil zakladatel projektu a o dalsi specifické predméty. Kickstarter

vytvoril pfedbézny seznam takovych véci. Jedna se o[56]:

e Jakékoliv piipravy, které slibuji 1é¢bu nebo prevenci jakykoliv zdravotnich rizik a

nemoci a toto se tyka jak 1€k, tak knih, suplementd, aplikaci a dalSich;

e Soutéze, kupony, hazardni hry a loterie;

e Energetické napoje a jidlo;

o Urazlivy material (projevy, které podnécuji k nésili a nendvisti vici ostatnim a
dalsi);

e Nabizeni geneticky upravenych organismil jako odmeénu;

e Nabizeni alkoholu jako odmény;
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Nabizeni financi, Uvérovych sluzeb, financniho zprostfedkovavani, cestovni

sluzby, telefonni sluzby a obchodni marketingové sluzby;
Politicky sponzoring;
Pornograficky material;

Opétovny prodej — vSechny odmény musi byt vyprodukovany nebo vyvinuty prave

diky projektu a nebo jednim z jeho tvirci;
Drogy, nikotin, tabdk, vaporizér jeho ptislusenstvi;

Zbrang, repliky zbrani a ptisluSenstvi ke zbranim.

Kickstarter si samoziejmé nechava oteviena vratka a pokud se v kampani objevi n&jaky

jiny nevyhovujici pfedmét, tak mtze kdykoliv zasdhnout a kampan zrusit.

3.2 Zajimavé kampané

Na Kickstarteru za 5 let fungovani vzniklo desitky tisic kampani. Autor prace se rozhodl

dale ukazat rust a potencial Kickstarteru a demonstrovat ho na tfech zajimavych konkrétnich

kampanich. Jedna se o kampané: Potato Salad, Star Citizen, Oculus Rift: Step Into the Game

Potato Salad

Cilova ¢astka: 10 $

Vybrana ¢astka: 55 593 $

Procento vybrané ¢astky: 554 930 %

Pocet prispévatelii: 6911

Zack Brown z amerického statu Ohio se rozhodl pro kampan, ktera si dala za cil udélat

bramborovy salat. Pozadal o 10 $§ a podle toho také vypadaly odmény, které¢ byly

odstupiiované po jednotkach dolari — tedy odmény za 1, 2, 3 a poté 5 a 10 a dalsi. Nejvyssi

odmeéna byla za piispévek 110 $. Projekt byl popsan tvirce jasné: ,, Jednoduse chci udélat

bramborovy salat a jeste jsem se nerozhodl jaky druh salatu. “[57] Jak uz popisek a i zamér

napovida, tak se jednalo zcela jisté o recesi. To potvrzuje i Zackovo video, které bylo soucasti

kampané¢ a parodizuje zde bézna videa na Kickstarteru a popisuje zde slozitost a naro¢nost

zhotoveni takového dila a na konec sd¢€luje, ze jeho projekt pravdépodobné zmeéni svét. Stejne

humorné pojal odmény, kdy nabizel naptiklad to, Ze fekne nahlas jméno ptispévatele pii

vareni salatu anebo fotku, jak vaii salat a podobné. Kampan byla spusténa 3. cervence a. po

splnéni cilové ¢astky v priibéhu prvniho dne zvetejnil Zack nové stetch goals, které lakaly
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napiiklad na pizza party, pokud bude dosazeno alespon castky 75 $. To jesté netusil, Ze
dosahne za prvni den 171 $. A zde pravé zapisobila sila internetu a socialnich siti, kde se
roznesla zprava o kampani na bramborovy salat, a béhem nékolika nasledujicich dni bylo
pfispéno na salat n¢kolik tisic dolard. Pfes 75 % vSech ptispévatell tvofili lidé, ktefi poslali
do 5 $, coz nasvédcuje, ze brali cely projekt jako recesi. Z kampané na bramborovy salat se
stal internetovy fenomén, o kterém psala jak zahrani¢ni tak ceska média. Jeho popularitu
doklada i nasledujici graf, ktery znézorniuje Cestnost vyhledavéani slovniho spojeni ,,potato

salad* na serveru Google po celém svété od roku 2012 do soucasnosti. [57]

Obréazek 15: Cetnost vyhledavani slov potato salad na Google od roku 2012 do sou¢asnoti
Zdroj:[83]

Na grafu je patrné, ze pocet vyhledavani slovniho spojeni byl nejvétsi pravé v Cervenci
2014, kdy bézela kampan. Zack se nakonec rozhodl vétSinu vytézku poslat na charitu, ale sviij
slib splnil a uspofadal velkou party, kde uvafil svij salat. Nakonec musel také usilovné
pracovat, aby obstal viem dal§im z&vazkim, jako bylo vyrobeni a odeslani specidlni tricek a
dalSich darka. Sam k tomu tekl: ,, To, Ze jsem mohl §iFit radost a srandu po celém svété byla
ta nejlepsi véec, kterou jsem kdy udélal “[11] Sam mél nasledné problémy splnit vSechny
zavazky a nckteré byly naprosto nemozné na splnéni, protoze slibil velké Casti prispévatell
poslat kousek bramborového salatu, ktery byl dostupny jen na party, ale zbytek slibll naplnil a
zbylé penize se rozhodl investovat do budoucich projekta, které by mély byt zaméfeny na

internetové vtipy a zabavu.
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Star Citizen

Cilova ¢astka: 500 000 $
Vybrana ¢astka: 2134 374 $
Procento vybrané ¢astky: 426 %
Pocet prispévateli: 34 397

Za kampani stoji Chris Roberts — filmovy producent, podnikatel a hlavné herni vyvojafr,
ktery stoji za populdrnimi hrami z 90. let minulého stoleti, které byly zaméfené na simulaci
vesmirnych plavidel a jejich souboji. Chris se po n¢€kolika letech vratil do herniho pramyslu
a vroce 2011 zalozil nové herni studio, které¢ od t¢ doby vyviji pravé Star Citizen. V roce
2012 ukazal svétu praveé skrz kampan na Kickstarteru soucasnou podobu hry a ve videu
ohlasil své plany, které zahrnovaly navazat na uspéch jeho ptivodnich uspé$nych her a
vymezil se vici v§eobecnému zjednodusovani her, které je v posledni dobé ¢asto diskutované
téma mezi hernimi matadory a slibil komplexni zaZitek vesmirného simuldtoru na pocitaci.
Hra se mé skladat z dvou ¢asti, z toho jedna je jen pro jednoho hrace a druha je velka oteviena
hra, kde se budou hraci potkavat a bude zde nabidnuta Sirokd Skdla mozné interakce od
obchodu aZz po souboje. Tvirci pfedvedli zajimavé a dobtfe ud€lanou crowdfundingovou
kampan s lakavymi streach golas a odmé&nami pro piispévatele. Na odménach byla zajimavé
udélana jejich struktura, protoze nebyla uplné klasickd. Sice zde byli bézné¢ odstupnované
odmény, ale zaroven si kazdy mohl svoji odménu za piispévek upravit podle svého. Stacilo
poslat 30 $ a vice a nasledn¢ si kazdy mohl vybrat z tabulky odmén a kazda méla svoji cenu,
takze prispévatel mohl dat 30 $§ a tim obdrzet béznou odménu za tuto ¢astku a dale mohl
napiiklad za 25 $ koupit specialni lod” do hry anebo za 10 $ piidat soundtrack. Tvurci nasli
diru na trhu a pfedvedli fanouskiim pfesné to, o ¢em dlouho snili a hlavné pfipravili dobie
udélanou crowdfundingovou kampai, kterd byla nadprimérné Uspé€$na a na Kickstarteru
vybrala pfes 2 miliony $. Tim ale piibéh crowdfundingu Star Citizen nekonci. Tvirci se
rozhodli po konci kampané¢ na Kickstarteru rozjet svoji vlastni kampan na svych strankach.
Jsou zde rizné odmény a streach gols, které motivuji prispévatele k dalsim ptispévkam.
Kampan uz bézi 2 a pll roku a za tu dobu bylo vybrano neuvétitelnych 76 810 343 § dolard
od 854 921 ptispévatelt. To déla primér téméi 90 $ na jednoho, a pokud by bylo pocitano
crowdfundingovou kampani v§ech dob. Chris a jeho tym konstantné informuje pfispévatele o
postupu pii vyvoji a uz byla zvefejnéna prvni hratelna verze hry. S tak velkym tUspéchem

pfichazi ale i1 problémy. Diky dalSim a dal§im splnénym streach goals se cely pldnovany
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obsah znatelné rozrostl a tak nemohl byt splnén ptivodni pldnovany datum vydani hotové hry,
ktery byl planovany v dobé kampané na Kickstarteru na konec roku 2014. Tymu se podatilo
vydat hratelnou ¢ast, ale tymu jesté dlouhou dobu potrva vydat hotovou hru a momentalné

neni Zadné pfedem stanovené datum dokonceni. [62][67]
Oculus Rift: Step Into the Game
Cilova ¢astka: 250 000 $
Vybrana &astka: 2 437 429 $
Procento vybrané ¢astky: 974 %
Pocet prispévateli: 9 522

Oculus Rift je zafizeni, které si dava za cil vylepsit zazitek z hrani pocitacovych her. Jedna
se 0 hardwarové feSeni virtualni reality. Funguje na principu specialnich bryli a sluchatek,
které si uzivatel pfipne na hlavu, a uvnité jsou zabudovany malé obrazovky, které promitaji
déni bézn¢ viditelné na monitorech pocitace. Mélo by vtdhnout uZzivatele pfimo do hry a
reagovat i na jeho pohyby hlavy a rukou. Pokusy vybudovat technologii na podobném
principu zde byly uz v priabé¢hu 90. let minulého stoleti, ale nakonec vSechny skondily
neuspéchem zapfi¢inénym nedostatenym technickym vybavenim tehdej$i doby. Kazdy
takovy produkt stal desitky a n€kdy i stovky tisic dolarti, a proto nemohl uspét na trhu. A
pravé do takovych zatizeni se zamiloval tvirce Oculusu Palmer Luckey. Ten zacal sbirat
rizné puvodni zafizeni na virtudlni realitu, kterd vétSinou nakoupil za zlomek ptvodni ceny.
A protoze byl uz od mladi zapéleny do techniky, tak zacal vyvijet svoje vlastni zafizeni na
virtudlni realitu. Nékteré z ranych prototypi byly slozeniny z riznych starSich zafizeni a
pozdéji zacal skladat celd zatizeni od piky. Mezi tim studoval a zaroveil pracoval jako inZenyr
pravé na experimentech s virtudlni realitou. Palmer rozhodné nebyl jediny nadSenec do
novych technologii, a tak se o své poznatky délil s podobné smyslejicimi lidmi na internetu. A
pravé diky tomu a velké ndhodé¢ se pozdé&ji stala firma s vice neZ stovkou zaméstnanci a
investicich v fadech miliard dolarti. Tehdy nahodou potkal na jednom internetovém féru
potkal Johna Carnacka. John je Zijici herni legenda, ktera stoji za hrami Wolfenstein 3D,
Doom a Quake, které jsou klasiky akéniho zanru a pfi jejich vyrobé vyvinul mnoZstvi
ptelomové technologie posunujici herni zazitek o tfidu vys. John pfemyslel nad vyvojem
podobného zafizeni a Palmer se mu zminil o svém projektu a Carnack projevil zajem o
prototyp, ktery mu byl nasledn€¢ vénovan. O nékolik mésicii pozdé€ji byl diky Carnackovi
prvni prototyp budouciho Oculusu prezentovan na velké herni akci E3 v Los Angeles a diky

tomu ziskal cely projekt velkou pozornost. O né€kolik tydnu pozdéji Palmer opustil Skoly a
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zalozil firmu. Uz od pocatku si pohréval s myslenkou Kickstarteru, ale ptivodné¢ ocekaval
prodej maximaln¢ 100 kust prototypu zajist'ujici mu alespont zakladni finan¢ni prosttedky.
V té dob¢ se do celé akce pridal Carnack a diky jeho zndmostem ziskal Oculus podporu od
dalSich velkych osobnosti herniho primyslu. A to byl rozhodujici moment, ktery zapficinil
uspéch kampané, protoze kazdy vyjadiil svoji podporu v uvodnim videu celé kampané.
Dalsim dulezitym faktorem byla ukazka uz ¢astecné fungujiciho zatizeni a také pfipomenuti
jeji prezentace na E3, které mélo mnoho pozitivnich ohlasii. Diky tomuto spojeni byla velice
uspésna a jesté béhem prvnich 24 hodin ziskali 670 tisic $ a za tii dny se dostali pies milion.
Nakonec bylo vybrano téméf 2 a pul miliond $. Firma ziskala medialni ohlas a vyvinula do
dnesniho dvé celkem dva prototypy, které byly doruceny nékterym prispévatelim (v
zavislosti na vysi prispévku) a druhd verze $la i do prodeje pro prvni zajemce. Druhého
prototypu bylo do ledna 2015 celkem vyskladnéno pies 100 tisic kusii. OvSem v roce 2014
nastala velkd zména, ktera velkym zplisobem ovlivni budoucnost celé firmy, protoze byla cela
firma prodana Facebooku. Oculus uz v pribéhu svého pusobeni ziskal nékolik investic
v fadech desitek milionti dolard, ale Facebook odkoupil celou firmu za 2 miliardy dolart a to
1,6 miliardy v akciich Facebooku a 400 miliont v hotovosti. A to uplynulo pouze 601 dni
mezi spuSténim kampané na Kickstarteru a prodeje firmy Facebooku. Je zde velka
pravdépodobnost, ze bez crowdfundingu by k tomuto prodeji nikdy nedoslo, protoze praveé
diky Kickstarteru dostal Oculus popularitu a pozornost médii a neztratil se mezi ostatnimi
technologickymi firmami. Oculus ziskal obrovsky kapital, ktery pouZije pro tvorbu jesté
lepsiho zatizeni a nabizi se zde otazka SirSiho vyuziti, kdy mize byt virtualni realita pouZita i
pro neherni Ucely jako jsou napiiklad simulace situaci pro zachranafe, armadu a dalsi. Dalsi
zajimava véc je reakce prispévatelll na tuto akvizici. Valna vétSina z nich méla siln€ negativni
reakce. NEktefi volali po navraceni pfispévkil a jini po vétsi odméné a néktefi uz o Zadnou
odménu nestali. Podle vSeho brali svllj pfispévek jako investici do nezavislé firmy, ktera si
dala za kol zménit herni primysl a kdyz byla firma prodana velké korporaci, tak najednou
méli pocit, Ze jejich prispévek nebyl pouzit tim spravnym smérem, jakym by si oni
predstavovali. Ztrata nezavislosti Oculusu je pro né velkym zklamanim Dalsi jednoduse
nemaji radi Facebook jako takovy a preferovali by pievzeti jinou korporaci. To jestli Oculus
dostji svym zavazkiim a planim a zméni cely herni primysl nebo se vice soustiedi na jiné
vyuziti virtualni reality, se teprve uvidi v budoucnosti. Zajimave jsou reakce, kdy se velka
cast prispévatelll vyjadiuje velice emotivné k takové zmeng. Podle jejich reakci berou ¢ast
Oculusu ,,za svou* a maji pocit, Ze by méli mit pravo se vyjadiit k dal§imu sméfovani firmy.

To dobfe ukazuje, Ze crowdfunding neni postaveny jen na vyméné penéz za odménu, ale
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vznikd zde mnohem siln€j$i pouto nez pii bézném obchodnim vztahu a nezélezi na vysi
castky, kterou kdo ptispél, protoze se k akvizici vyjadiovali jak lidé s malym pfispévkem, tak

s velkym. [1][50]
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4 KAMPANE NA ANALYZU

vvvvvv

bude autor préce popisovat a analyzovat dva vybrané projekty na Kickstarteru. Autor préace se
rozhodl pro dva projekty, které se lii svoji velikosti a naro¢nosti. Jedna se o pocitacovou hru
Kingdom come: Deliverance a karetni hru Exploding Kittens. Projekty se lisi jak velikosti

realiza¢niho tymu, tak pozadované ¢astky a délky kreativniho procesu.
4.1 Exploding Kittens

4.1.1 Tvurci projektu

Za celym projektem stoji pouze 3 tvirci, kteti celou hru vymysleli, vytvofili a vedli také

kampan. Jedna se o Elana Lee, Shana Smalla and Matthew Inmana.
Elan Lee

Elan je herni designér, ktery svoji kariéru zacal ve spole¢nosti Industrial Light nad Magic.
Spolecnost byla zaloZzena Georgem Lucasem v roce 1975 pii tvorbé prvnich Hvézdnych valek
a do dnes je znama jako Spicka v oboru specialnich efekti a ma ve svém portfoliu takové
filmy jako Avengers, Star Trek a dal$i. Diky témto zkuSenostem se pozd¢ji dostal do herni
divize spole¢nosti Microsoft, kde zastaval pozici vedouciho herniho designéra a délal hry po
pocita¢ a Xbox. V Microsoftu byl konkrétn¢ hlavnim designérem pro hru The Beast, ktera
propagovala film A. . Um¢la inteligence od Stevena Spielberga. Jednalo se o novy herni
zanr, ktery se nazyva ,,alternate reality game®. Jedna se o specialni hry, které diky internetu a
aplikacim vyuZivaji redlnd mista po celém svété k hrani takovych her. Koncept se stava ¢im
dal tim popularnéjsi a Elan pozdé&ji spoluzalozil spolecnosti 42 Entertainment a Edoc
Laundry. Ob¢ se specializuji na novy koncept. Zatimco prvni tvofila podobné The Beast
(Jedna z nich propagovala napiiklad uspésny film Temny rytit), tak druha prodavala obleceni,
ve kterém byly poschovavany specidlni kody, které zptistupiovaly specidlni internetoveé
stranky a aplikace. Koncept ,,herniho obleceni® byl natolik usp&$ny, ze byl vyuzit v ndmétu
jedné epizody ze serialu Kriminalka New York. Zalozil a u¢astnil se dal$ich hernich projektt,
které propojovali béZnou realitu a hry a snazil se dostat kazdého divaka nebo hrace, co nejvice
do dé&je. Pozdéji se vratil do Microsoftu respektive jeho hernich €asti, ktera je zaméfend na

Xbox z kterého odesel a od zacatku roku soustiedi svoji pozornost na Exploding Kittens. [18]
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Shane Small

Shane je marketingovy a kreativni specialista. Uz od zacatku své kariéry se zamétoval na
ruzné typy her. Spolupracoval naptiklad s firmou LEGO, pro kterou tvofil marketingové
kampané. Pozd¢ji pracoval ve spolecnosti WizKids, kde spolupracoval na hrach pro ty
nejprestiznéjsi znacky, jako jsou Marvel, Hvézdé valky anebo Pan prstend. Zde také ziskal
ocenéni ,,Origins Award®, které je davana v USA nejlepSim tvircum her. Pozdéji spoluzalozil
Edoc Laundry pravé s Elanem a zastaval zde pozici kreativniho feditele. Kromé hernich firem
pracoval také napiiklad jako kreativni feditel, pro agenturu s takovymi klienty jako T-Mobile
a dalsi. Vroce 2011 byl jeden ze zakladatelii spolecnosti Gogokiddo. Firma se zabyvala
aplikacemi pro predskolni déti a zde puasobil dal$i 4 roky. V mezi Case se jeho pracovni
kariéra znovu protla s Elanem, kdyz ptes rok pusobil v Microsoftu v hernim oddéleni. Od
zacatku roku 2015 pisobi jako kreativni feditel ve spolecnosti Interlude zabyvajici se
designem, marketingem, hrami a dal§imi kreativnimi projekty a v mezicase pracuje pravé na

hie Exploding Kittens. [60]
Matthew Inmana

Matthew je herni vyvojat, umélec a grafik, ktery je nezndméjsi pro zaloZeni a provozovani
webu The Oatmeat. Jesté pred tim pracoval 4 roky na pozici technického fteditele ve
spole¢nosti SEOmoz. Ta vytvaii webové feSeni pro velké klienty. Uz na této pozici se
proslavil, kdy svymi vtipnymi ¢lanky popisoval praci webového designéra. V mezicase také
vytvofil svoji vlastni online seznamku Mingle2, kterd byla zcela zdarma a konkurovala
nejvetsim hra¢lim na trhu. Pozdé&ji zaloZil v roce 2009 uZ zmiflovanou webovou stranku The
Oatmeat. Stranka je zaméfena na vtipné kratké komiksy, které Matthew sam vytvaii. Matthew
si vytvoril specificky graficky styl a jeho komiksy jsou zaméfeny na rizna témata od uz
zminovanych vtipli zaméfenych na tvlirce webll a technologii az po kaZdodenni bé&zné
problémy a udalosti a staly se rychle popularni. Server momentalné ma pfes 7 miliont
unikatnich navstévnikti kazdy meésic. Dulezité je také podotkout, ze ma Inman
s crowdfundingem bohaté zkuSenosti. ZaloZil konkrétné¢ dvé kampané na platformé
IndieGoGo. Prvni kampan byla pojmenovana BearLove Good. Cancer Bad a méla za cil
vybrat 20 tisic $ a vénovat je na podporu organizace National Wildlife Federation, kterd ma
za cil ochranu divi€iny a penize mély slouzit ochrané medvédii v divocing€. Dalsi ¢ast méla byt
predana American Cancer Society bojujici proti rakoviné. Nakonec bylo vybrano 220 024 $
dolari. Druha kampani s ndzvem Let's Build a Goddamn Tesla Museum méla za cil vybrat 850

tisic $ na vybudovani muzea vénovanému Nikolu Teslovi. Bylo vybrano celkem 1 370 461 $.
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Jak uz ob¢ c¢astky napovidaji, tak obé kampané byly velice uspésné a zkuSenosti s obéma

kampanémi nepochybné pomohly pozdgji pti Gispéchu Exploding Kittens. [32][6]

4.1.2 Ptiprava a popis kampané

Od ptipravy hry po jeji naslednou tvorbu a tvorbu kampané uplynulo pouze par mésicu.
Shane a Elan se znaji uz ptes 10 let, a jak bylo uvedeno dfive, tak pro oba je tvorba her a to at’
uz stolnich anebo pocitacovych je zivotni naplni. Shane piisel s ndpadem na hru za Elanem.
Prvni pokus vypadal tak, Ze urcili kartu Zolik v bézném pokerovém karetnim balicku jako
,vybuchujici kartu“ a nasledné tahali postupné karty, az jeden z nich si Zolik vytdhnul a
bouchnul. Tato verze nebyla zdbavna, ale hlavni mySlenka hry se tvlircim zalibila, a tak
spole¢né rozvijeli koncept nékolik tydni. Hru popisovali jako strategickou verzi ruské rulety.
Pozdéji se pridal Matthew. Ten si vyzkousel prvni verze hry a pfi jejim testovani navrhl, zZe by
bézné bomby, které byly soucasti prvni verze hry, vymeénil za vybuchujici kotatka. Pivodni
tvarci dvojici se napad zalibil a tim byl uréen dal§i vyvoj hry. Matthew vytvofil postupné
vizualni stranku celé hry a uz jeho ptichodu bylo jasné, ze hra nebude jen napinava, ale i
vtipnd a bude hodné¢ stavét na nadsazce. Nejdiive mela kot'atka jako takova vybuchovat, ale
ztoho népadu nakonec seSlo a vymysleli karty, na kterych byly nakresleny kotatka

zpusobijici vybuch pfi béznych ¢innostech.

* CVYDINNINC VITTEN
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Obréazek 16: Ukazka hernich karet
Zdroj:[19]

Vyse je ukazka hernich karet, které navrhnul a nakreslil pravé Matthew a v podobném
duchu vytvoftil grafiku pro kampan na Kickstarteru. Vytvofili také kratké video objasnujici

zékladni pravidla a podoby karet a kratké ptedstaveni tvirca. Cilova ¢astka byla nastavena na
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10 tisic $ a tomu byla uzplsobena i vySe a pocet odmén. Byly pouze 4 odmény a to za
ptispévek 20, 35, 100 a 500 $. Za 20 $ byla jako odména samotna hra a za 35 prispévatel
dostal hru a k tomu specialni bali¢ek karet, ktery obsahoval karty, které jsou nevhodné pro
déti a muzou byt zamichany do piivodniho bali¢ku. Za vysi ptihozy si ptispévatel mohl odnést
podepsané balicky karet a za nejvyssi k tomu mohl jesté dostat specialné ru¢né nakreslené
karty. Druhé dvé odmény byly kusové limitované. Tvurci cely projekt drzeli pod poklickou a
az den pted spusténim kampané se na Facebooku Oatmeat objevil ¢lanek, ktery predstavoval

projekt a kampan na Kickstarteru.

4.1.3 Priabéh kampané

Kampari byla spusténa 20. ledna 2015 a pozadovana ¢astka byla vybrana béhem prvnich 8
minut a béhem prvni hodiny bylo uz vybrano 1 000 % cilové €astky. Sami tvirci takovy
uspéch necekali o ¢emz svéd¢i 3 updaty, které zvetejnili na strance kampang. Hned ve tfetim
updatu zvefejnéném 21. ledna se svétuji, ze pred spusténim kampané cekali S priblizné
tisicem prodanych kust skrz kampan a zarovenl zveiejnili prvni streach goal, ktery planovaly,

ale byl dfive nez ho zvetejnili dosazen a tak se bali¢ek karet pro dospélé rozrostl o dalSich 20

karet. Raketovy nastup kampané a jeji pokrac¢ovani je mozné vidét nize.
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Obrazek 17: Priabéh kampané Exloding Kittens na Kickstarteru
Zdroj:[20]

Na grafu vysSe je vyobrazen vyvoj kampané, kdy je vidét velikost celkového denniho
prispevku. Pribéh kampané nijak zvlast’ nevybocuje typické crowdfundingové kampani, ktera
byla ukazéna v piedeslé ¢asti. PreruSovana ¢ara znazoriiuje pramérnou denni vybranou ¢astku
Cinici 283 309 $. Ve svém 4. updatu zvetejnili prvni opravdovy streach goal a zde zacala také

origindlni obména béznych streach goaltl, které se bézné skladdaji z vybrané Castky zarucujici
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vylepSeni finalniho produktu. Tvlrci chtéli navysit pocet prispévatelti z tehdejsich 70 tisic na
100 tisic a nezalezelo na vysi ¢astky. Za dosaZzeni pozadovaného poctu bylo pfislibeno
vylepSeni dodatecného bali¢ku karet pro dospélé v samostatnou hru. OvSem stale zde ma byt
moznost promichani obou balickii a tim by byla hra rozsifena a misto 2 az 4 hraci by byla
urcena az pro 8 lidi. V updatu mimo jiné shrnuji vSechny uspéchy dosazené kampani mezi
hru viibec. Dale ujistuji ptispévatele o zabavnosti celé hry i po jejim rozsifeni. V updatu
tvarci podpofili bézici kampan Shadowrun: Hong Kong na pocitacovou hru, ktera nakonec
vybrala pfes 1 milion $. I diky novému streach goalu bylo za 3. den kampan¢ vybrano pies
600 tisic $ a neudal se takovy velky propad oproti tvodnim dvéma dniim kampang, ktery je
typicky pro prubéh kampani. Cil byl nakonec dosazen 26. ledna. O dva dny pozd¢ji pfisel
v rdmci platformy Kickstarte, co do poc¢tu piispévateli s vice nez 110 tisici pfispévateld.
31. ledna tviirci oznamili, ze pracuji na dalSich zajimavych streach goalech a zaroven ukézali
novou karticku, kterd bude ve hie a ujistili ptfispévatele o tom, Ze pracuji na tom, aby hotové
hry byly doruceny co nejdiive. Dulezité je, Ze tvurci neztratili kontakt s komunitou, a i kdyz
uz bylo jasné, ze kampan je a bude uspésna, tak pravidelné informovali jak ptispévatele, tak
potencialni nerozhodnuté ptispévatele. 4. unora pfiSel slibovany update s novymi streach
goaly. A tvirci je pojali velice originalné. Vytvotili pies 30 achievmentt pro celou komunitu
a za 20 a 30 splnénych achievmentt slibili odmény. Za 20 dostanou vSichni lepsi baleni hry se
specidlni krabi¢kou na pienos a ischovu hry. Za 30 slibili pro kazdého specialni piekvapeni,
které¢ zlstane tajemstvi az do dodani hry a bude soucasti zasilky. Achievmenty jsou dnes
béZnou soucasti vétSiny pocitaCovych her a hra¢ je obdrzi za dosazeni specifického cile a
pocet ziskanych téchto achievmentl kazdym hracem je ve mnoha hrach otazka prestize
V herni komunité. Na tom se promitaji zkusSenosti tvlircl z tvorby her pro pocitace a konzole.
Achievmenty pro kampan se skladaly z riznorodych ukoli. Mezi ukoly pattily obvyklé
dosaZeni vybrané Castky (zde bylo za kol vybrat 100 tisic % cilové Castky), ale 1 originaln&;si
prvky jako ziskani 100 tisicti fanouskd a followerd na Facebooku a Twitteru az po vtipné a
blaznivé ukoly. Mezi né patfila napiiklad fotka 10 Batmant v horké koupeli, 25 fotek kocek-
brambor, 25 selfie fotek s kozou a dalsi. Tim tvirci udélali dvé zasadni véci. Za prvé strhli
jeste veétsi pozornost na kampaii diky originalnim prvkim a za druhé rozsitili a vybudovali jak
komunitu, tak komunikaéni prostiedky s ni, protoze jak jiz bylo feCeno v diivéjsi casti,
socialni sité jsou dulezitou soucasti crowdfundingu a timto krokem ziskali na svém profilu

mnoho novych fanouskd. A pravé na facebookovém profilu projektu byly postupné
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zvetejnény fotky fanouski a komunita postupné plnila jeden tkol za druhym a doséhla obou
streach goalt. Facebookova strdnka, kterd vznikla teprve v lednu ziskala ptes 110 tisic
fanouski. Tvurci déale informovali fanousky i skrz Kickstarter. Tvilrci se rozhodli vyuzit
posledni 3 dny kampané vyuzit a kazdy den pfipravili néco zajimavého pro komunitu. Prvni
den zveftejnili specialni ,,drinking game* a Matt nabidl, Ze nakresli backerim jakykoliv namét
a nebo piekresli pfidanou fotku ve stylu jeho populdrni stranky a tedy i hry. Dalsi den
usporadali pizza party pro zvitatka v utulcich po USA (a hlavné pro jejich zaméstnance). A
posledni den kampané uspotadali online akci na portalu Reddit, kde se mohl kazdy zeptat

tvlrced, na co chtél a také oznamili rozsiteni zédkladni hry o moznost hrani v 5 hracich. Vse se
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promitlo jak do poctu vybranych penéz, tak do poctu komentéditi na Kickstarteru, které jsou

zobrazeny na grafu nize.

Obrazek 18: Pocet komentari u kampané v pribéhu jejiho trvani

Zdroj:[20]

Na grafu je vidét velky zajem zplisobeny pravé akcemi zorganizovanymi posledni 3 dny
kampané. Cervend pferusovana Gara znazoriiuje primémy podet komentafd a je patrné, Ze
posledni dny byly silné nadprimérné. Kamparti byla nakonec nadmiru Gspésna a bylo vybrano

celkem 8 782 572 $ od 219 382 prispévatelil. [19]

4.1.4  Nasledujici vyvoj

Kampan skon¢ila 20. tnora. Od té doby tvurci vydali nékolik updati. Hned po konci
kampané podekovali komunité a davali jasné najevo, Ze komunita a pfispévatelé jsou pro né
priorita, a proto jesté nevyjednavali o dalSim prodeji hry a vS§echnu praci soustfed’uji na ladéni
poslednich detaill a tisk a vyrobu baleni, aby své odmény dostali co nejdiive. Uspotadali
betatest hry, do kterého se mohl kazdy z komunity ptihlasit a vytvofit video. V ném kazdy

zadatel musel fici svllj divod, pro¢ by zrovna on mél byt tester hry. Komunita pozdéji
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hlasovala a vybrala 30 testeri. V soucasnosti probihaji testovaci hry po USA a tvirci slibuji,

ze se jedna o posledni fazi tvorby hry pred jejim dodanim ptispévateltim. [19]

415 Zhodnoceni piinosu Kickstarterové kampané

Uz z ptedeslého popisu pribéhu kampané a jeji piipravy je patrné, ze mela pro tviirce
velky pfinos. Pokud by nasledovali bézného postupu pii tvorbé takové hry, tak by nejspise
vytvoftili koncept hry a oslovili spolecnost zabyvajici se stolnimi hrami a nebo by investovali
vlastni penize a vydali hru na vlastni pést. V prvnim piipad¢ by museli pfijmout nazor firmy a
mohla by z toho vzniknout postupné tpln¢ jina hra a ztratili by velice pravdépodobné i prava
na dalsi nastavby a herni pokracovani. Pti druhé varianté by tviirci sami museli investovat
svoje prostiedky a Cas do tvorby, distribuce hry. Pokud by chtéli oslovit i $ir$i publikum nez
jen fanousky jejich soucasné tvorby, tak by museli i nemalou ¢astku investovat do marketingu
a hra by zcela urcité¢ neméla od zacatku takovou podporu komunity, kterd by se tvofila kolem
produktu mnohem pomaleji, coz diky Kickstarteru bylo mnohem rychlej$i. Béhem pouhych
30 dni ziskala hra pies 200 tisic zdkaznikl a to autofi nemuseli investovat do reklamy ani
dolar. Komunita také pomohla sama pti marketingu, kdyz sdilela kampan na socidlnich sitich.
Zpétnd vazba pomohla tviircim vyladit obsah hry a ddle pomutze pii betatestu hry, ktery je
bézné soucasti nakladt. Kampan nepomohla pouze tviircim, ale i fanouskiim a budoucim
zakaznikiim. Pokud by tvirci vydali hru bez Kickstarteru, tak by vydali zdkladni hru pro 2-4
hra€e s moznosti pfimichdni dodate¢ného balicku s kartami pro dospélé. Diky nadSeni
fanouski a Gspechu kampané se jesté v prubchu jejiho trvani rozhodli tvlrci vylepsit hru a
pridali vice karet do hry a hlavné rozsitili dodatecny bali¢ek na samostatnou hru a zakladni
hru rozsitili o moznost hrani v az 5 hracich. Pokud se oba balicky spolu promichaji, tak se
zvy$i maximalni pocet hracl na 9. A to vSe se stalo pravé diky Kickstartru a uspéchu

kampané, kdy byli tviirci ispéchem motivovani vytvofit co nejlepsi produkt pro komunitu.
4.2 Kingdom come: Deliverance

4.2.1 Klicovi lidé projektu

Jednd o pocitacovou hru, ktera se fadi mezi AAA hry, tedy hry nejvétsi kvality, tak tomu
odpovida i rozpoCet a naro¢nost vyrobniho procesu. Toho se u takovych her v hlavni
produkéni fazi ucastni bézné 100 a vice lidi, a proto zde nejsou vyjmenovani vSichni tvlrci
hry, jako tomu bylo u Exloding Kittens, ale pouze klicové osobnosti studia Warhorse. To stoji
za celym projektem. Jedna se o Danile Vavru, Martina Klimu, Viktora Bocana, TomasSe Blaha

a Zdenka Bakalu
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Daniel Vavra

Daniel je hlavni tvafi studia a jeden z jejich zakladatelt. Zastupuje pozici kreativniho
feditele a uz od pocatku kariéry se vénuje grafice a praci na pocitacovych hrach. Vystudoval
uméleckou Skolu v Trutnové a K hernimu pramyslu se dostal jako grafik u 2D her na
Sestnactibitové pocitace. Svoji profesionalni kariéru zahdgjil ve spole¢nosti TIPA zabyvajici se
vyrobou reklamy. Zde pusobil pouze kratce a nasledné na dlouhych 11 let ptesel do
spolecnosti lllusion Softworks, ktera byla pozdé€ji ziskala nového majitele a byla
piejmenovana na 2KCzech. A pravé zde dosahl svého nejvétsiho uspéchu, protoze pracoval
na legendarni Ceské hie Mafie. Na Mafii pracoval jako rezisér a hlavnim a pozd¢ji byl
scénaristou jejiho pokraCovani. Za scénaf k Mafii byl nominovany na Game
DevelopersChoiceAwards Excellence in Writing a hra ziskala mnoho ocenéni jako Hra roku a
Nejlepsi scénaf roku v mnoha zemich. Série Mafia se prodalo vice nez 5 milionii kust. Kromé
toho se podilel na Hidden and Dangerous a dalSich projektech IS/2K. Kromé prace ve
Warhorse, které se naplno vénuje od roku 2011 a je jeho 17 % vlastnikem piSe také pro

casopis LEVEL, kde ma sviij vlastni sloupek.
Martin Klima

Martin vystudoval Karlovu Univerzitu a v dobé Sametové revoluce promlouval k daviim
na Albertové. Po studiich se vrhl na deskové hry. Proslavil se jako autor legendarni stolni hry
na hrdiny Drac¢i doupé a pozdéji se vrhl na pocitacové hry a stal se jednim ze zakladatelti
herniho primyslu v Ceské republice. V roce 1997 zalozil vyvojaiské studio ALTAR
Interactive, kde piisobil jako producent a vedouci studia. V roce 1998 vydal prvni ¢eskou
mezinarodn¢ distribuovanou hru FishFillets a o tfi roky pozd¢ji real-time strategii
OriginalWar. ALTAR pak vydal jesté trilogii UFO. Pozdgji odjel pracovat do zahrani¢i pro
firmu Codemasters, kde zastaval pozici producenta pro celosvétové Gspésny titul Operation
Flashpoint 2 a pravé zde nabral dal$i zkuSenosti, které zuzitkoval pfi zakladani Warhorse

studio v roce 2011, které je 13 % vlastnik.
Viktor Bocan

Designér a scenarista pocitatovych her s vice nez 15 lety zkuSenosti, zacinal s textovkami
na Atari 800 (Takka 1-3, Crazy Maze) a uspéSnymi adventurami (série Horké léto).
Svétového uspéchu dosahly hry Operace Flashpoint a Operace Flashpoint: Resistance, na
kterych pracoval jako designér. Pusobi také jako herni novinaf a recenzent pro herni poiad

Re-play a ¢asopis SCORE.
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Zdenék Bakala

Cesky podnikatel, filantrop a investor, ktery se vénuje celé fadé obchodnich ¢innosti na
nékolika kontinentech, od téZebniho primyslu pfes média po energetiku. Opavsky rodak,
ktery v 19 letech emigroval do USA, kde vystudoval University of California a pracoval pro
firmu CreditSuisseFirst Boston v New Yorku, Londyné a nakonec v Praze. Nasledn¢ zacal
svoje vlastni podnikatelské projekty, které ho vy$vihly mezi 4 nejbohatsi Cechy. Je hlavnim

investorem Warhorse studio a vlastni 70 % tohoto studia.

4.2.2 Priprava a popis kampané

Studio vzniklo 21. Cervence 2011. Zkladatelé byli Daniel Vavra a Martin Klima. Studio
vzniklo za podpory investora Bakaly. Ziskat investora bylo pro =zacinajici studio
nevyhnutelné, protoze néklady na techniku a platy ¢lenti studia se pohybuji uz v pocatcich
vyvoje pocitacové hry vifadech miliont. Ziskéni investora ale to pro nové studio
neznamenalo, ze uz nebudou pottebovat zadné dal$i penize a mizou vyprodukovat celou
planovanou hru bez probléml. Warhorse si vytyCilo za cil vydat AAA hru. A rozpocty
takovych her se pohybuji v fadech milionti az desitek milionti dolart. Diky investorovi mohlo
byt zaloZeno studio a mohlo fungovat ptes 2 roky, kdy byla v tichosti vyvijena hra Kingdom
comes, ale k dokonceni a vydani hry bylo jesté daleko. Bézna cesta her studii, které nespadaji
pifimo pod vydavatele, je takova, Ze svoji hru v urCité fazi zacnou nabizet specializovanym
vydavateliim, ktefi dodaji dodate¢né zdroje na vyvoj a svoje ,.know-how* na vydani celé hry.
Vydavatelé maji mnoho marketingovych kanald a maji dlouhé zkuSenosti s vydavanim her, a
proto je mala herni studia vyuzivaji k vydani a distribuci her a vysledny produkt dale vznika
pod jejich vedenim. Toto je béZznd praxe studii. A stejnou cestou se chtélo vydat i Ceské
studio. V dobg, kdy byl hotoven funkéni prototyp hry, se vydali na tzv. ,,pitching tour, na
které byla pfedstavena soucasna verze hry a vize studia vydavatelim. Zastupci studia v cele
s Danielem Vavrou ptredstoupili pifed 15 zastupcli nejvétSich vydavateli po celém svété.
Schtizky dopadly vSeobecné pozitivné. Hra se libila a vSe vypadalo velice nadéjné. Nakonec
ale vSechna jednani skoncila neuspéchem. Ale nakonec diky pratahim a nepruznym
korporacim, coz velci vydavatelé bezesporu jsou, zadné jedndni nedoslo do slibného konce.
Warhorse pfisel ve Spatny Cas, protoze svétova krize, kterd dopadla i na herni primysl byla
vtu dobu vplném proudu a vydavatelé se vice soustfedili na malé mobilni hry a na
pokracovani osvédcenych znacek a nechtéli vsadit na riziko, které novy projekt sebou nesl a
Warhorse nemohl cekat. Cely projekt vypadal velice Spatn€ a za b&éznych okolnosti by

nejspise bylo studio zavieno a projekt by Sel k ledu. Kickstarter byl v té dobé uz znamy
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nastroj financovani a osvédcil se jako jedna z moznosti financovani i hernich projektd, a proto
se Daniel Vavra a jeho tym domluvili s investorem na alternativnim feSeni, které mélo
zachranit projekt to pravé na kampani pies Kickstarter, ktera by dokazala zajem o hru, a

investor by celou hru dofinancoval ze svého.

To, ze celé studio pracuje na novém neozndmeném projektu, bylo jasné uz od jeho
zalozeni. Daniel Vavra se pravidelné¢ objevoval v hernich médiich a komentoval déni
V hernim primyslu. Ov§em nikdy nemohl nic vice naznadit. Jedingym naznakem celého dila
bylo spusténi internetovych stranek Warhorse, kde byl zvefejnén obrazek, ktery naznacoval
na hru zasazenou do prosttedi husitskych valek. Obrazek zobrazujici rytife na koni v priabéhu
bitvy byl zvefejnén v druhé poloving roku 2011 a na dlouhou dobu byl jedinou napovédou pro
zvédavé fanousky. Vse se zménilo v druhé poloviné roku 2012, kdy na vyvojatské konferenci
Vv Praze studio uvolnilo kratké video stfedoveké krajiny a malé vesnice. V té dobé uz zacinalo
byt vSem jasné, ze se bude jednat o RPG hru ze stfedovéku. Poté bylo na dlouhou dobu
minimum informaci az do listopadu 2013, kdy vyvojafi pfes rizné naznaky a oznameni
vzkazali, ze se blizi velké a dlouho ocekavané oznameni. V té dobé se domluvili tvirci a
investor na Kickstarterové kampani a nasledné ji nékolik tydnl piipravovali. V druhé
poloviné prosince studio kone¢né oznamilo hru, na které celou dobu pracovalo — Kingdom
come: Deliverance. Byly také zvefejnény prvni zékladni informace o hie. Jedna se o
otevienou RPG hru, kde si hra¢ bude sam vybirat, kterym smérem se da a cela bude zasazena
do realného prostedi hradu Pirkstejn a jeho okoli, ktery se nachazi na uzemi sou¢asné Ceské
republiky piiblizn€ 20 km od BeneSova na pocatku 15. stoleti. Dale bylo oznameno, Ze celéd
hra bude bez nadpfirozenych a magickych jevil, které jsou naprosto bézné pro hry tohoto
druhu, a timto se naprosto odlisuje od her podobného typu. Coz Vavra zmifiuje jako zna¢nou
konkuren¢ni vyhodu, protoZe her, které se snazi simulovat redlné prostfedi a zasazené do
realnych historickych udalosti (pokud se nepocita 20. stoleti) je naprosté minimum. Oprosténi
od klasickych RPG her plnych magie a nadpfirozenych prvkl byl jeden z divodd, pro¢ byli
neuspésni u vydavatelt. Ti se bali zkusit néco neokoukaného a nového a nevétili uspéchu u
zakaznikt. Tvirci si ale za svym planem stali a véfili jeho tispéchu. [77]

S tvodnim predstavenim hry byla i pfedstavena kampan na Kickstarteru Studio si zvolilo
po domluvé s investorem vybrat 300 tisic liber. Castka byla v librach, protoze byla kampar

vytvorena na britské mutaci Kickstarteru. To neznamend, Ze by kazda verze méla svoji vlastni

stranku, ale zavisi na zakladateli a na tom, jaké zem¢ je rezidentem (viz. pravila Kicstarteru) a

v

ktery se vztahovala odmeéna, byl 3 libry, ale samotnou hru jako odménu dostali pfispevatelé az
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od 15 liber. Nejvyssi odména byla za ptispeni 5 tisic liber. Odmény byly nastaveny velice
soundtracky ve hie, dokumenty o tvorb¢, knihy artworkti a hlavné ptistup do alfa a beta verze
hry. Zajimav¢jsi odmény dostali lidé, ktefi prispéli alesponn 600 liber. Tito ptispévatelé
obdrzeli realné mece od profesionalniho kovare se symboly hry a dostaly moznost byt
zvéEnéni ve hie jako obrdzek svatého v kostele a dal$i. Vyvojaii také oznamili rozlozeni hry
na 3 akty. Pivodné se mélo jednat o jednu velkou hru, ale z divodi produkénich moznosti a
nabobtnani projektu béhem produkce bylo rozhodnuto o rozlozeni na 3 samostatné akty.
Kickstarterova kampan je primarné o 1. aktu hry. Tvlrci upozoriuji, Ze dalsi akty se nemusi
nakonec vyprodukovat, ale jsou nyni rozhodné v planu a jsou také jako odmeéna od piispévki

125 liber a vyse.

4.2.3 Priabéh kampané

Cela kampan byla vyborné piipravena a uz 22. ledna 2014 byla spusténa. V (vodnim videu
jsou vidét ukazky z hry, které nastifiuji ptibéh, zasazeni a mechanizmy cilového produktu.
Videem provazi Daniel Vavra a nastifiuje piib¢h studia a vysvétluje diivod a cil kampané.
Vévra zminil 1 projekty, které stoji za Cleny jeho tymu a tim ukézal, ze se nejednd o partu
amatért, ale o zkuSeny tym. Jako lokace byly pouzity Ceskd krajina a hrady a byla tim
podpofena stfedoveéka atmosféra. Uz v tomto videu Daniel jasné zmiiuje, Ze pozadovanych
300 tisic neni dostatecnd ¢astka na dokonceni hry, ale je to ¢astka, kterd ukaze investorovi, ze
je o hru zajem a investor doda zbylé finance. Z nasledujiciho grafu je patrné, jaky mél start

kampané ohlas.
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Obréazek 19: Pribéh kampané Kingdom come: Deliverence na Kickstarteru
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Uz béhem prvniho dne bylo vybrano téméi 190 tisic liber a béhem prvnich 36 hodin se
dostali na cilovou pozadovanou ¢astku a studio a hra byly zachranény pied neuspéchem. O
tak raketovy néstup kampané se nepochybné postaralo také vCasné piedstaveni kampané, o
kterém informovala herni média a profesionaln¢ udélané video a tivodni stranka. Sami tviirci
odhalili, ze samotnou piipravu nenechali nahod¢ a najali si marketingovou agenturu, ktera jim
pomohla s ptipravou a vedenim kampané. A i diky tomu vedlo studio ukazkovou kampan,
kdy uz druhy den od spusténi zveiejnilo prvni update a dékovalo prispévatelim a nastinilo
v ném plany na dalsi dny, kdy zvefejni dalsi video a lakalo na svoje ucty na Facebooku,
Twitteru a na kanal na Youtube a tim si zacali budovat komunitu. Druhy den kampané po
dosazeni cilové Castky byl vydan update, ve kterém bylo slibeno zvefejnéni streach goals.
Dale byl vydan obsahlejsi textovy update, ve kterém rozvedli divody, pro¢ se s projektem na
Kickstarter a o prib¢hu vyjednavani s vydavateli. Jesté¢ ten samy den byl vydan update se
streach goals. A tvirci jich rovnou piedstavili nékolik a tim ukazali, ze maji ambice ziskat
vyrazné vyssi ¢astku, nez o kterou Zadali. Pfedstavili streach goals za vybranych 400, 500,
600 a 700 tisic. Za dosazeni téchto ¢astek bylo pfislibeno nahrani zivé stfedovéké hudby,
nahrani soundtracku zivym symfonickym orchestrem, Zensky herni charakter a nahréni
pohybt technologii motion capture. Soucéasti updatu byly také streach goals s ¢astkami 800
tisic a milion. Tyto ¢astky zustaly pouze s otaznikem s tim, ze odmény budou nastinény déle.
V dal8ich updatech Warhorse tym ptidal nové typy odmén pro piispévatele a také reagoval na
fadu otazek, které dostal v dosavadnim priibéhu kampané. Tvirci dostali stovky zprav a na
forech se objevily dalsi stovky piispévk, a tak se tviirci snazili odpoveédét na vétSinu nejvice
opakujicich se. Dotazy se tykaly jak samotné hry, tak odmén a technickych parametrid a
specifikaci. Zaroven se tvirci snazi i odpovidat na privatni otazky pfimo, coz zaméstnalo
velkou ¢ast studia. Tvirci ale neodrazuji dalsi od dotazii, ale pravé naopak vybizeji k dal§im a
slibuji, ze odpovi kazdému. Velky dulezity update pfiSel 28. ledna, kdy bylo vydano dalsi
slibované video. Videem opét provazi Daniel Vavra a vypravi o tom, jak pfiSel na realnou
lokaci dvou hradt a blizké vesnice, ktera je hlavnim dé&jistém hry a vyzkumu a porady s
archeology, ktery provedl a nasledné ukaze hrad v a jeho soucasnou podobu a porovnava
nékteré jeho Casti s konkrétnim obsahem ve hie. Informaci dodavali ptispévatelim jistotu, ze
se tvlrci opravdu snazi zachovat co nejvérngjsi realnou a historickou autenticitu a tim jesté
vice pfilakat milovniky historie, ktefi jsou nepochybné velkou ¢&asti cilovych zdkaznikd.
Dalsim dulezity update pfiSel 2. tinora. Warhorse spustil oficialni forum a to nejen pro
ptispévatele a to byl dalsi krok k budovani komunity. 3. a 6. tnora ukazuji tvirci ve videu

moznosti herniho systému, které dovoluji upravit kazdou postavu ve hie a to hlavné jeji
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obleceni tak, aby vypadala jedinecné¢ a nasledné specifika a moznosti jizdy na koni. Dalsi ten
tedy 7. Gnora jsou zvefejnény slibované streach goals a to pro 800 a 900 tisic. V t& dobé méla
kampan vybrano jiz témet 700 tisic, a tak bylo toto ozndmeni jediné logickym krokem. Za
800 tisic slibili herniho mistra mece, ktery nazorn¢ ukaze kazdy novy bojovy pohyb a za 900
specialni turnajovy mod, kdy si hrd¢ mize zvolit libovolnou zbrail a protivnika a nasledné
muze trénovat a zlepSovat se v boji. Nasledoval update o statistikach tykajicich se kampang¢.
Znich vzeslo, ze pouze 25 % vSech ptispévateli pfislo stranky kampané ptimo skrz
Kickstarter a 75 % pftiSlo z externich stranek. Coz je dalsi dikaz dileZitosti socialnich siti a
tvofeni komunity a propagace, ktera zvysSuje dosah kampané¢ za hranice crowdfundingové
platformy. Video update ¢islo 4 zvetfejnény 10. unora piedstavoval velice dilezitou soucést
hry a to soubojovy systém, ktery tvarci Vyviji s pomoci mistri sttedovékého Sermu a ma byt
originalni a dilezitou soucésti hry. Nasledoval update 13. Unora. Ten piedstavil moznosti
otevieného svéta hry a pokrocilé umélé inteligence hernich postav, kterd mé byt jedinecnd a
mnohem komplexnéj$i a propracovangj$im tomu byva u podobnych her. VSe predstavili

piimo zaméstnanci studia a demonstrovali tyto vlastnosti ve hie. [37]
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Obrazek 20: Vyvoj po¢tu komentafa kampané Kingdom come: Deliverance na Kickstarteru
Zdroj:[36]

Na grafu je patrné, Ze oba updaty mély pozitivni dopad na mnoZstvi komentarti na
Kickstarteru a také na mnoZstvi vybranych penéz, které bylo vyssi neZ ostatni dny b&hem
kampané, pokud samoziejmé nejsou zohlediiovany prvni a posledni dny, které¢ vzdy vyrazné
vyCuhuji nad primérem. Oba updaty ukézaly vysokou kvalitu a profesionalitu hry a jeji
jedinecnost a diky jejich dobré prezentaci mély velky uspéch. Nasledné se piiblizil konec
kampané, ale to neznamena, ze by tviirci ubrali na intenzité¢ kampané praveé naopak. Nejdiive
podrobnéji predstavili nekteré specifické odmény pro piispévatele, jako jsou mece a jejich
vyrobu a nasledn¢ 4 dny pied koncem vydali update o vyvoji hry pro nové konzole, ale

hlavné predstavili dal§i streach goal. Za vybrany milion liber byl pfisliben do hry psi

64



spolecnik. Tti dny pied koncem kampané tedy 18. Uinora pftiSel update, ktery dobfte ilustruje
dalsi vlastnost Kickstarteru a crowdfundingu viibec. Daniel Vavra zvefejnil nadSenou zpravu
vSech dob na hru Star Citizens. Dan zde neskryva nadSeni z toho, ze se Chris stal jeden
z prispévateli na Kingdom come, protoze si jeho hry oblibil v 15 letech a nova hra Star
Citizens je podle v§eho jeho splnény sen. Daniel také Cerpal inspiraci z Chrisovi kampané pii
tvorbé své vlastni. Chris vydal zpravu, ve které podpofil a pochvalil Warhorse za dosavadni
praci. Z reakci ve foru je patrné, ze pouha zprava zajistila Kingdome come mnoho novych
coz neni uplné typické pro crowdfundingové kampané. Tim, ale spoluprace nekonc¢i. Obé
studia pracuji se stejnym softwarem, ktery pouzivaji k tvorbé hry a tak si navzajem pomohou i
pii vyrobé obou her a vymeéni svoje zkuSenosti. Dalsi vyhoda crowdfundingu. Tvirci nejsou
konkurenti na bézném trhu, ale navzdjem si pomahaji a rozsifuji svoje komunity a ¢isla
ukazuji, ze i jednoducha zprava s vyjadienim podpory ma vliv na vybranou ¢astku. Den pred
skon¢enim kampang udélal Vavra a jeho tym hodinovy zivy ptenos hrani soucasné verze hry,
kde ukazal vSechny soucasné vlastnosti hry. A na zacitku posledniho dne kampané byl
zvetejnén zaveéreény streach goal a to ziskdni neurCité herecké hvézdy, aby zahrdla a
nadabovala postavu ze hry. Tvurci také deékuji za mnozstvi ziskanych ohlasi a podpory.
Zvetejnéna Cisla (tisice zprav a komentaitl) naznacuji, Ze kampan byla po vSech strankach
usp&$na a Warhorse udélalo dilezity krok a vybudovalo si béhem 30 dnl trvani kampané
komunitu. Kampan Warhorse nakonec vybrala na Kickstarterteru 1 106 371 liber od 35 384

prispévatelti a dosahla 368 % cilové castky.

4.2.4  Nasledujici vyvoj

Tvirci hned po konci kampané zvetejnili update, ve kterém d€kovali v§em pfispévatelim
a komunité a trochu se ohlédli za ptipravou a pribéhem kampané. Zminili, s jakym
skepticismem se setkali pfed Kickstarterem. O tom, Ze vydavatelé a lidé okolo branze
povazovali koncept stiedovéké realné hry odehravajici se na tizemi souéasné Ceské republiky
jako nezajimavy pro americké a dalsi hrace. O tom, ze RPG bez nadpfiirozenych prvki nema
Sanci na uspéch. Vysledek kampané ukazal pravy opak. Kingdom come se dostalo mezi 30
projektii. Vysledek ukazal investorovi studia, ze ma projekt Sanci Gspéchu na trhu a dodal
slibené dalsi prostfedky na provoz studia a novou technologii. Warhorse tym pod¢koval v§em

fanouSkiim a oznamuje rozsifeni studia z ptiblizn¢ 35 lidi na 50. Oznamuje spusténi vlastni
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internetové stranky, hodlaji pokracovat s crowdfundingovou kampani a zvefejfiovat dalsi
streach goals. Castky jsou dale v dolarech a nechybi mnoZstvi odmén od 5 $ az po 5000 $ a
balicky jsou podobné t€ém z Kickstarteru, ale konkrétni darky, jako typ tricka a dalsi se lisi od
odmén na Kickstarteru, aby byla zachovéana jejich jedine¢nost jako pod€kovéani prvnim
prispévatelim v pritbé¢hu ivodni kampang. Zde se nezapfie jiz zminénd inspirace kampani Star
Citizens, pfi které byl zvolen stejny postup. Warhorse rozhodné neusnul na vaviinech, ale
zacal o to vice komunikovat s fanousky skrz stranku na Facebooku a updaty na Kickstarteru.
Kazdy mésic zvetejnuji video update s novinkami. Na konci roku vydali alfa verzi hry, kterad
je pristupnd pro vSechny, ktefi ptispé€li alesponi 25 liber. Alfa verzi hry tvirci slibili kazdé 2
mésice pfidat nové funkce. Coz také uz dvakrat udélali. V prubéhu nasledujici kampané na
vlastnich strankach prolomili hranici 2 miliont $ a momentalné maji vybrano 2 317 517 $ od
46 192 prispévateli. Nakonec byl zvefejnén pouze jeden streach goal za dosazeni 2,1 milioni
$ a to ,historicky index“, ktery ma obsahovat mnoho ilustraci a pfedstavit a informovat hrace
o historickych faktech, které se tykaji mist a udalosti ve hie. Zadné dalii streach goals nebyly
zvefejnény a tvlrci se vyjadfili vtom smyslu, Ze se radéji soustiedi na implementaci
slibenych vlastnosti hry nez na dalsi streach goals. Tvilirci ve vyro¢nim updatu, ktery vydali
rok po ukon¢eni kampané zhodnotili vyvoj za celou uplynulou dobu a v nasledujicim a zatim
poslednim updatu oznamili kromé& novinek a nové alfa verze hry také odlozeni vydani
projektu z konce roku 2015 na léto 2016. Odklad neni uplné piekvapenim, protoze prakticky
zadna pocitacova hra financovana skrz Kickstarter nevySla v pfedem stanoveném limitu.
Vyvoj hernich projektt byva naro¢ny a dlouhy a tvlirci v priitbéhu mohou téZko odhadnout
rychlost praci a produkce, coz u velkych projekti, mezi které patfi Kingdom come, plati

dvojnésob.

4.2.5 Zhodnoceni prinosu Kickstarterové kampané

Kampan méla nekolik pozitivnich piinost pro studio. Pokud je pominut zdkladni fakt, ze
studio ukézalo investorovi, Ze je zdjem o produkt a tim se zajistila jeho néaslednd ¢innost, tak
jednim z hlavnich pfinost je bezesporu komunita (stejné jako u vétSiny crowdfundingovych
kampani). Warhorse ziskal pies 35 tisic lidi béhem uvodni kampané a dalsi 10 tisic
v nésledujici fazi po Kickstarteru. Vhledem Kk tomu, ze samotné studio pfed tim znalo pouze
nékolik malo lidi, tak se jednd o ohromny pfinos pro tvirce. A Warhorse navic dokazal
s komunitou pracovat. Jesté béhem kampan¢ spustil svoje diskusni forum, kde se lidé sdileli o
svoje nazory a davali potfebnou zpétnou vazbu. Warhorse se v prubéhu vyvoje radil

s fanouSky a komunitou pravé skrz forum a diskusi pod updaty. S fanousky naptiklad fesi
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jaky styl psani a namluveni pouzit. Jestli je zajimavéj$i moderni anebo archaicka angli¢tina.
Komunita také vyrazné Setii prostiedky a Cas, ktery je pottebny pro betatest hry. Uz od vydani
prvni alfa verze fanousci hlasi problémy ve hie a technické nedodélky a diky tomu mitizou
tvlrei ladit problémy uz béhem prvnich fazi vyvoje. To neznamena, Ze by tvirci neméli svoje
quality control odd¢€leni, ale nemusi byt tak velké a fanousci do znacné miry usnadnuji jeho
préci.

Warhorse studio ziskalo uz béhem kampané mnozstvi publicity. Hlavni tvirci v cele
s Vavrou podali mnoho rozhovori mnozstvi novinari, mezi které pattili i zastupci nejvetsi
hernich webi a Gasopistl. Clanky a reportaZe at’ uZ o crowdfundingové kampani a nebo vyvoji
samotné hry se dostaly i do b&znych sekularnich médii, jako jsou Ceska televize a nebo
Aktualné.cz, Idnes.cz a dal$i. Byly uspotadany prednasky na vysokych Skoldch a Daniel
Véavra byl ptfizvan jako porotce do projektu Ignite, ktery ma za kol podpofit zajimavé nové
podnikatelské projekty. V poroté také zasedne ministr primyslu a obchodu Jan Mladek anebo
poradce mistra financi Ale§ Michl. Byl také jeden z hlavni fe¢nikli konference Face to Face:
Crowdfunding a financovani startupt, kterou pofadalo VSE. Tomu viemu pomohla i kampan
na Kickstarteru, kterd z malého studia, které délalo hru, o které neprojevily herni vydavatelé
zajem, jednu z nejocekavanéjsich her ptistiho roku. Toho vseho bylo dosazeno s minimalnimi
naklady na marketing. Studio si sice muselo zaplatit PR agenturu, ale diky pouzit sily a
popularity Kickstarteru a dobfe vedené kampani se usettily velké prostiedky, které by muselo

studio investovat do bézné vedené reklamni kampang.

U tohoto projektu se neda jasnéji fici, jak vyrazné samotna crowdfundingova kampan
ovlivni vysledny produkt. Je mozné, Ze kdyby studio sehnalo vydavatele, tak by vysledny
produkt mohl byt hodné podobny tomu, co vyjde s pomoci Kickstarteru. Zaviselo by na
pozadavcich vydavatele a mnoZstvi ¢asu a volnosti jaké by studio na dodé¢lani hry dostalo.
Ale je nepochybné lepsi jako pro studio, tak pro pfispevatele a budouci zakazniky, Ze nakonec
studio ziskalo penize pres Kickstarter a to jim zajistilo jak potfebnou komunitu, kterou by hra
nikdy tak brzo pfed vydanim neziskala, tak absolutni volnost a dostatek Casu pii tvorbé

finalniho produktu.
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5 DOPORUCENI PRO TVURCE CROWDFUNDINGOVYCH KAMPANI

Autor prace sestavil doporuceni pro tvlirce kampani na zakladé popisu a analyzy
crowdfundingového priimyslu a jeho kampani. Pokud jsou doporuceni aplikovana, zvysi
pravdépodobnost uspéchu samotné kampané. I kdyz je =ze statistik patrné, ze
crowdfundingovy prumysl roste, dostate¢né pozadované prostiedky (cilovou ¢astku) zdaleka
neziska kazdy projekt. Crowdfunding neni perpetum mobile, ale G¢inna metoda, ktera se musi
umét vyuzit. Doporuceni je mozné rozde¢lit do nékolika kategorii. Jedna se o: dikladnou

ptipravu, budovani komunity a tvorbu prototypu.
Diikladna priprava

Jak uz ze statistik projektd vyplyva, tak vétsina neuspésnych projekti neziska ani zlomek
pozadované Castky. Jak bylo feceno dfive, u vétSiny téchto projektii je na prvni pohled jasné,
pro¢ neuspély. Podcenily pfipravu a kampan byla od pocatku nezajimava. Dal§im divodem
mohlo byt zacileni na Spatny segment trhu. Na zacatku je dilezité si uvédomit, jestli je
crowdfunding vubec vhodny pro dany projekt. Piiklady ilustruji, ze se jedna o mocny
nastroj, ale rozhodné ne pro kazdého. Tvurce by se mél polozit nékolik nasledujicich otazek.
Chci celému svétu ukézat produkt v nedokoncené fazi? Dokdzu svij produkt prezentovat
kratce a srozumitelne¢? Dokdzu dotdhnout projekt do konce? Dokazu komunikovat s fanousky
a prispévateli po celou dobu procesu? To jsou nékteré ze zadsadnich otazek, které si musi
kazdy tvirce polozit. Crowdfunding neni jednoduché zalezitost a vyzaduje znacné mnozstvi
energie, které¢ by jinak mohli tviirci vyuzit pfi tvorbé samotného produktu. Pokud si tviirce
odpovi realisticky kladné¢ na tyto otazky, tak se dale musi rozhodnout, jaky typ
crowdfundingu je pro jeho potieby nejvhodnéjsi. Pokud je pominut dept-based crowdfunding,
ktery je specifickou kapitolou a neslouzi k tvorbé produktu, tak si musi tvlirce vybrat, jestli je
pro ného vhodny equity, donate a nebo reward based crowdfunding. VSechny typy byly
zvoleny druh crowdfundingu. Kazda platforma ma svoje specifika a rizné poplatky. Tvilrce si
musi uvédomit, ze nikdy nedostane celou vybranou ¢astku na svij ucet. I kdyby si vytvofil
svoji crowdfundingovou kampail na své webové strance coz neni uplné¢ bézna praxe kviili
narocnosti na piipravu a zdroje, tak se mu z ¢astky strhnou transakéni vydaje a pfipadné
poplatky platformy. Poplatky samoziejmé nejsou jedinym a hlavnim kritériem pti vybéru
platformy. DalSimi jsou jejich specializace, jednoduchost, popularita, dostupnost a dalsi.
Vybér platformy mize mit kli€ovou roli pro uspéch, a proto je dobré platformy prostudovat.

Dnes uz existuji specialni weby zabyvajici se crowdfundingovym primyslem. Mezi né patii 1
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web Thecrowdfundingcentre.com, kde je mozné najit piehled platforem a dalS§i pomocné

informace.

Poté piijde na fadu planovani samotné kampané. Musi byt naplanovany a dobfe nastaveny
tf1 hlavni atributy kampané. Jedna se o popis kampan¢, cilovou ¢astku a odmény. U popisu je
vhodné vyuzit obrazku a fotek a nedrzet se Cisté textovych informaci. Témét vSechny uspésné
kampané se snazi vyuzit grafiku drzici atmosféry finadlniho produktu. Warhorse napiiklad
k n¢kterym ¢astem popisu pouzilo font pisma navozujici stiedovékou atmosféru a obrazky
rytifskych erbii. U popisu se silné¢ doporucuje vytvorit vlastni video. Autor prace se jeste
nesetkal s tsp&snou kampani bez videa. Casto se jedna o jediny prvek, kterému potenciélni
ptispévatel vénuje pozornost. Video ve valné vétsiné ptipadt tvoii prvni dojem, ktery
rozhoduje o tom, zda se navstévnik projektu dale seznami s kampani. Z vySe uvedenych
duvodu se vyplati vénovat videu dostatek zdroju a pozornosti. Nemusi pIlné popsat vSechny
vlastnosti produktu, protoze na to bude dostatek ¢asu v prubéhu kampanég, ale dilezité je
predat emoce a sdé¢lit svétu piibéh produktu, struéné¢ ho piedstavit a zminit divod a cil
kampang. Autor prace doporucuje délku videa do 10 minut. Za tu dobu se daji pfedat v§echny
potfebné informace a zdroven neza¢ne nudit. Dobrym piikladem je kampan Warhorse. Jejich
produkt ma mnoho funkci a vlastnosti, protoze se jedna o komplexni pocitaovou hru.
V tvodnim videu nastinili tvirci jen ty zakladni charakteristiky produktu. Studio pozd¢ji
v prub¢hu kampané zvefejiovalo dal$i zpravy, ktera piedstavily jednotlivé prvky vice do
hloubky. Déle je zde cilova ¢astka. U té se musi pocitat s nékolika faktory. Hlavni ovliviiujici
faktor jsou samoziejmé potiebné finance na projekt. Musi byt zapocitany uz zminéné
poplatky pro platformu a transak¢ni ndklady. Nemalou ¢astku ukroji také ndklady na odmény.
Objem financi musi byt tmérny velikosti a naro¢nosti produktu a nesmi byt moc velky. Neni
ultimatni pravidlo o velikosti ¢astky. Obecné se plati, ze pokud je zaZzadano o moc vysokou
¢astku, tak to spiSe mlze prispévatele odradit a pokud se tvlirci smifi s nizsi, kterd je nasledné
brzy dosaZena, zvySuje se pravdépodobnost vybrani nékolikanasobné veétsi ¢astky. Jedna se o
psychologicky faktor, ktery hraje roli, a proto je potieba si cilovou ¢astku dobie promyslet
s ohledem na vSechny faktory, které byly uvedeny vyse a tfeba i porovnat podobné projekty a
jejich cilové c¢astky a skutecné vysledky. Odmény jsou dal$i soucasti hlavni stranky kazdé
kampané ovliviiujici jeji prubéh a vysledek. Pocet odmén musi byt zvolen s ohledem na
velikost projektu a cilovou castku. Pokud autofi projektu pozaduji 500 $, tak nema smysl
délat vice nez 4 az 5 druhti odmén s tim, ze budou ohrani¢eny ¢astkami naptiklad: 1, 5, 15, 25
a 50 $. Pokud bude cilova ¢astka dosahovat fadu desitek tisic, mize byt az 15 odmén. Pro

ilustraci Exploding Kittens nabizelo 4 odmény a Kingdom come: Deliverance jich nabizelo
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16. Odmény musi byt motiva¢ni a dobfe nastavené, s tim je spojeno vhodné ocenéni odmén.
Za prvé, na odménach musi byt profit, protoze kdyZ je odména stejné nakladnéd nebo dokonce
nakladnéjsi nez pifijem, bude kampai neefektivni. Proto si kazdy tvlirce musi zjistit pred
zahajenim naklady na darky, kterymi byvaji bézné tricka, hrnicky a dalsi darkové predméty.
Za druhé, je uz v této fazi potieba si dobfe ocenit vysledny produkt. Coz je samoziejmé
hlavnim pfedmétem celé kampané, ale nemusi byt soucasti kazdé odméeny. Piikladem je zde
uvedena pocitacova hra. Pokud tvurci zadaji 200 tisic, nastavi Sirokou S$kalu odmén
zadinajicich tfebana 5 §. Kdyby tvirci dali jako odménu hru uz za pfispéni 5 $, je logické, ze
velka Cast piispévateli by praveé sahla po této odméné. Dale si musi studio spocitat, kolik
pfispévatelll by bylo tfeba ziskat, aby dosahli cilové castky. Proto musi byt cena odmén dobie
nastavena a vykalkulovana. Pied zacatkem kampané je nutno naplanovat jednotlivé kroky,
které budou realizovany béhem jejiho trvani, a tvirci musi pocitat s kazdou eventualitou a
naplanovat 1 pfipadné streach goals a komunikaci béhem jejiho trvani. VSechny vyse uvedené
proménné¢ musi byt naplanovany do posledniho detailu. Lepsi je spusténi neuspéchat a

vénovat planovani dostatek ¢asu a energie.
Budovani komunity a komunikace

O budovani komunity a jeji dulezitosti bylo v této praci jiz napsano mnohé. Jedna se o
zakladni stavebni kamen crowdfundingu. Pokud tvirci uz pied spusténim kampané maji
nékolik fanouski na Facebooku, nebo jinych socialnich sitich, tak se rapidné zvySuje Sance na
uspéch. Kazdy, kdo chce zkusit crowdfunding by mél zacit postupné oznamovat kampan a
predstavovat produkt jesté pied jejim samotnym spu$ténim. Propagovat kampan od pocatku
na férech a socidlnich sitich. Dilezita je komunikace béhem celého procesu produkce, ale
nejintenzivngj$i by méla byt praveé v pribéhu kampané. Odpovidat na dotazy, reagovat na
pfispévky a snazit se zapojit komunitu do kampané a tvorby produktu jsou zikladem
usp&$ného crowdfundingu. Rozhodné by tvlrci neméli prestat komunikovat po skonceni
kampang a to jak uspés$né tak 1 netispésné. V obou piipadech ziskali komunitu (pokud nejsou
brany v potaz $patné piipravené kampané s nulovym vedenim a ziskem naprostého zlomku
cilové ¢astky), proto by méli vydavat prohlaseni, zpravy a ozndmit nasledujici plany. Vsechny
kampané popsané v této praci a jejich tvlirci komunikovali b&hem kampané a stile
komunikuji. Pravé i diky tomu byli a jsou uspésni a vytvofili si dostatecnou komunitu. Dobie
fungujici komunita muze projektu jediné pomoci a to jak pifi kampani, kdy rozsifuje
poveédomi o tviircich, tak i po jejim skonceni, kdy mtze rozhodnout o n€kterych vlastnostech

NS4

komunity stavaji spolutviirci a zaméstnanci spole¢nosti tvofici produkt.
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Tvorba prototypu

Crowdfunding neni zaméfen na prodej napadu, ale prodej produktu. Pokud jsou v Gvodnim
videu nastinény pouze plany na produkci a kone¢ny vyrobek, tak to mize vzbudit fadu otazek
a nebude kampan pusobit nejlépe. Toto plati dvojnasob, kdyz se jedna o tviirce bez historie.
Tvurci by méli pouzivat crowdfunding na produkty, které jsou uz ¢aste¢né v produkci, aby se
zvysila jejich Sance na uspéSnou kampan. Je zcela logické, Ze jedinec pfispéje spiSe na
projekt, za kterym je vidét kus prace nez na néco, co ma teprve vzniknout na zelené louce. A
pravé prototyp vysledného produktu, ktery predstavili Warhorse a tvarci Exploding Kittens
pomohl velice dobrému vysledku obou kampani.
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ZAVER

V Gvodni ¢asti jsem popsal a vymezil zakladni pojmy tykajici se crowdfundingu, jeho
VYVOj a pterod v samostatny primysl. V praci jsem se zaméfil pfevazné na reward-based
crowdfunding, ktery je nejznaméj$im a nejbéznéjsim typem. Na statistikach z poslednich let
jsem demonstroval velikost a evoluci crowdfundingu ve svété a popsal dosavadni vyvoj
v Ceské republice, ktery ukazuje rostouci povédomi a popularitu nové metody. K blizsi
analyze jsem si vybral platformu Kickstarter, ktera je nejveétsi a nejznamé;jsi platformou na
svété. Diky analyze této platformy a vybranych kampani jsem demonstroval jeji potenciél. K
analyze byly vybrany kampané¢ Kingdom come: Deliverance na pocitacovou hru a karetni
hry Exloding Kittens. Kampané byly vybrany, protoze se 1isi jak svoji finanéni naro¢nosti,
tak velikosti a délkou produkéniho procesu. Dal$im kritériem pro vybér kampani byla jejich
uspésnost. Vybrané projekty prekro¢ily nékolikanasobné pozadovanou cilovou ¢astku a
na plno potencial Kickstarteru jsou vhodné pro demonstraci sily této platformy a celého
crowdfundingového primyslu. Obé kampané mély signifikantni pozitivni vliv, jak na tvirce,
tak na vysledny produkt, kterého by nebylo dosazeno, pokud by tviirci pouzili tradi¢néjsi

metodu financovani.

Analyza crowdfundingového primyslu dokazuje, Ze se jedna o perspektivni metodu,
kterd muze byt vyuZita na Sirokou Skalu zaméri. Na zakladé analyzy konkrétnich
projekta realizovanych skrz platformu Kickstarter, reSerSe literatury a analyzy jinych
kampani jsem zformuloval zakladni doporuceni pro tviirce, ktefi se rozhodnou vyuzit
Kickstarter a nebo jinou platformu fungujici na principu crowdfundingu. DodrZovani
nasledujicich doporuceni bude mit pozitivni p#inos pro jejich projekt a kampai.
Vyrazné zvySi Sanci na uspéch. Jako hlavni doporuceni pro budouci crowdfundingové
kampané bych uvedl budovani komunity a naslednou pravidelnou komunikace. Velka
fungujici komunita je zikladnim predpokladem k uspéchu kampané a miiZe nasledné

pomoci p¥i realizaci projektu a jeho uspéchu na trhu.
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