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Abstrakt

Tato prace se vénuje problematice zpenézovani zabavnich digitdlnich obsahi.
Uvodem dodava historicky kontext a vyvoj distribuce zabavnich obsaht v digitalni
podobé. Pojednava o soucasném medialnim trhu se zdbavnim obsahem, ktery se proménil
rozsSifenim internetu, jez umoznil masové Sifeni. V praci jsou popsany zakladni modely
monetizace odliSnych druhii obsahti a rozebrany spole¢né s jejich moznymi vyhodami,
riziky a vlivem na medialni obsah samotny. Analyticka ¢ast ovétuje, zda teze o principech
monetizace a jejich vlivu na obsah stoji na skutecnych zékladech. K tomu vyuziva
deskriptivni analyzu, kterd se vénuje konkrétnim sluzbam a platformam. Jejich vybér byl
uréen dle vyznamu na trhu a uzivatelského kvantitavniho vyzkumu. V posledni tade
analyticka cast obsahuje dva rozhovory s tviirci digitdlniho zdbavniho obsahu, které slouzi

jako roz$ifeni poznatkl o dané problematice napfic praci.

Abstract

This bachelor thesis deals with the issue of monetization of entertainment digital
content. The introduction provides the historical context and development of the
distribution of entertainment content in digital form. It discusses the current media market
for entertainment content, which transformed by the wider expansion of the internet, which
enabled mass distribution. The thesis focuses on the monetization models of different types
of content and analyzes them together with their possible advantages, risks and influence
on the media content itself. The analytical part verifies whether the claims about the
principles of monetization and their influence on the content is based on reality. For this, it
uses descriptive analysis, which is dedicated to specific services and platforms. Their
selection was determined according to their importance on the media market and user
quantitative research. At the last, the analytical part contains two interviews with creators
of digital entertainment content, which serve as an extension of knowledge about the given

issue across the text.
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,
Uvod

Digitalizace a zaclenéni internetu do kazdodenniho Zivota lidi vedly k transformaci
medidlniho trhu, na kterém jsou média nyni multimedialni, interaktivni, nelinearni
aschopna kombinovat masovou komunikaci stou individudlni. Hranice mezi
konzumentem a autorem medialnich obsahti se v nékterych piipadech az smyla. A tak
napiiklad diky chytrym telefonim a internetu se kazdy miiZe stat tvlircem obsahu, ktery ma
Sanci potencialné¢ si najit své publikum. Tyto skute¢nosti velmi rozSifuji mnozstvi
a ruznorodost medializované komunikace, se kterou se dnes muZeme setkat. S tvorbou
jakéhokoliv obsahu jsou vzdy spojené urcité ndklady, a proto také S§irSi mozZnosti
komunikace vytvafeji podminky pro vice zpiisobii monetizace, tedy zpenézovani

medializované komunikace.

Na globaln¢ propojeném trhu se relativné¢ lehka dostupnost velkého publika stava
atraktivnim podnikédnim, obzvlaste pak ve spolecnostech stojicich na kapitalistickych
principech. Domnivdm se, Ze tyto nové zpusoby vzniku a financovani médii mohou
prinaset doposud nepopsana rizika, ale i vyhody ¢i mit vyrazny vliv na samotny obsah, jez

média nesou.

V nésledujicich fadcich se vénuji této problematice v prostiedi obsahli slouZicich
k zadbavé. Nejprve pro pochopeni souvislosti popisi historii, vyvoj a zékladni principy
digitalnich médii a jejich monetizace. Uvedeny budou klicové zmény na zibavnim
medidlnim trhu v poslednich letech a pozdéji zmapovany nejCastéji uzivané zpusoby
monetizace téchto obsahii. V zavéru teoretické ¢asti se budu vénovat tomu, jaky vliv na
média a obsah samotny monetizace ptipadné¢ ma. Pro Ucely prace se omezim pievazné na
internetové prostiedi, protoze vétSina distribuce zdbavnich digitalnich obsahu probiha

prave tam.

Praktickd cast je zpracovano kombinaci tfi metod. Deskriptivni analyze
jednotlivych platforem a sluzeb nabizejicich monetizaci obsahu, které budou uréeny na
zaklad¢ jejich pozice na trhu a pomoci uzivatelském vyzkumu, ktery pomulze ptibliZit
bézné chovani konzumenta zabavnich digitdlnich obsahl. V posledni fad€ poznatky
podpoiim hloubkovymi rozhovory s tvlrci zabavniho obsahu v digitalnim prostfedi.

-----

problematiky.



Pti zpracovavani prace doslo k odklonu od teze. Nebyla vyuzita veskerd v tezi
zminéna literatura, vysledky kvantitativniho vyzkumu byly vyuzity pro deskriptivni
analyzu. Casové obdobi, kterym byl obsah vymezen, také nebylo vyuZito, jelikoz by pro

potieby prace nebylo mozné pokryt vSechny skutecnosti.

Cilem této prace je popsat soucasny stav trhu se zdbavnim digitalnim obsahem,
analyzovat piipadna uskali nebo vyhody a potvrdit ¢i vyvratit hypotézu, Ze monetizace
medii v digitalnim prostfedi mé zasadni vliv na obsah samotny. Pfinos téchto poznatkii by

mél ptispét k lepsSimu chapani tohoto doposud malo zkoumaného a popsané¢ho fenoménu.



1. Monetizace digitalnich médii

V kontextu médii muzeme tento proces chdpat jako zpenézovani informaci.
Z historického hlediska dochéazelo k zpenézovani medializované komunikace jiz od jejiho
vzniku, jelikoz vzdy s sebou tento jev nese urcité¢ naklady. Tyto naklady mohou zahrnovat
Cas, ktery nad tvorbou obsahu autor stravil, zafizeni nutné k jeho vytvofeni a dalsi
souvisejici vydaje.! Optimalnim piipadem by byla situace, kdy autor obsahu pokryje
vstupni naklady a k nim jest¢ generuje zisk. Téma monetizace je v dnesni dob¢ klicové

i pro prostiedi zpravodajské.?

Monetizaci obsahu lze provadét dvéma hlavnimi zptisoby.> Pfimo — a to tak, Ze
obsah je uzivateli dostupny az po zaplaceni jednorazového poplatku pfimo za konkrétni

obsah nebo zakoupenim piedplatného.

Druhym zplisobem zpenéZeni je nepfima monetizace, kterd od uzivatele nevyzaduje
zadné finanéni prostfedky, ale vyde€lava na pozornosti uzivatele, kterou sméfuje na
reklamni sdé€leni inzerentll. Tento typ monetizace je v digitalnim prostiedi typicky pro
socialni sit€¢. Je vyuzivdn castéji nez piimad monetizace 1 u aplikaci na mobilnich
telefonech.*

Mimo tyto dva zplsoby existuji dalsi, naptiklad propagace vlastnich produkti, kdy
samotny obsah se stava reklamnim prostorem. Tomuto a dal$im zplsobim zpenézovani

obsahil se prace vénuje podrobné&ji vénovat v dalSich kapitolach.

Za obsahy zabavniho charakteru jsou v této praci povaZovat veskeré obsahy, které

se nenapliuji kategorie zpravodajstvi nebo vzdélavani.

1.1. Historie digitalniho zabavniho obsahu

1.1.1. Obdobi pred rozsifenim internetu

V této kapitole bych chtél pfiblizit historicky vyvoj zabavnich digitdlnich médii,

! Naptiklad rekvizity pfi nataceni videi, licencovana hudba, obrazky atp.

2 PAVLOVIC, Martin. Monetizace digitdlniho obsahu v ceskych médiich. Univerzita Karlova, Fakulta
socialnich véd, 2020.

32 CHEN, Andrew. Ad-based versus direct monetization: Which one is better for you?. [online]. [cit.
2022-05-10]. Dostupné z: https://andrewchen.co/ad-based-versus-direct-monetization-which-one-isbetter-for-
you/

4 CECI, Laura. App monetization methods by U.S. publishers 2022: Most popular app monetization methods
by publishers from the United States as of March 2022. Statista [online]. New York: Statista, 2022 [cit. 2022-
05-10]. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/1119916/app-monetization-methods-united-states-
app-publishers/



protoze se domnivam, ze je téméf klicovy k chépani problematiky monetizace zabavnich

obsahu.

Ptestoze vyvoj digitalnich technologii intenzivné probihal ve Spojenych statech
americkych od padesatych let dvacatého stoleti, pro béznou vefejnost tyto technologie
nebyly dostupné. Zabava zahrnujici uziti digitalnich technologii byla do t¢ doby doménou
vyhradné¢ programatorti, technikti a lidi s pfistupem k pocitaci. Vyjimku pfinesly

v sedmdesatych letech arkadové hry, které pocitacové hry piedstavili Sirsi spole¢nosti.

Nejrychlejsi kroky vyvoje digitalnich technologii smérem k zptistupnéni pro bézné
uzivatele probihaly od 80. let minulého stoleti. Audio ulozené na discich CD bylo prvni
formou digitalni zabavy, na kterou mohl bézny konzument dosdhnout. Diky kompaktni
diskiim se sledovani filmi stalo jednim z hlavnich pi{jm@ hollywoodskych studii.’ V této
dobé byly také predstaveny osobni pocitace, a tak se sofistikovanéjsi digitalni technologie
zacaly postupné dostavat do domacnosti. To vedlo k dal§imu rozsiteni trhu a poptavky.

Diky tomu se urychlil vyvoj hardwaru a zvysila se ptistupnost téchto novych technologii.

Televizni vysilani pozdé&ji také pteslo od analogu k digitalnimu formatu, hlavné diky
schopnosti digitalniho vysilani nabidnout kvalitnéjsi obraz a zvuk. Moznost konzumovat
obsah nezavisle na pfimém linedrnim vysilani zacala postupné meénit dosavadni divacké

navyky, coz mélo zna¢ny diisledek na televizni priimys].°

NG, Sheau. 4 Brief History of Entertainment Technologies. Proceedings of the IEEE [online]. IEEE, 2012,
2012-04-12, (100), s. 1388 [cit. 2022-05-11]. Dostupné z: doi:10.1109/JPROC.2012.2189805
6 Tamtéz.



1.1.2. RozS§iteni internetu mezi béZné uzivatele
Po roce 1990 zacal dominovat systém k prohlizeni internetu znamy jako world wide
web. Ten umoznil existenci jednoduchého a uzivatelsky ptijemného prostedi. V roce 1993
se zacaly objevovat prvni webové stranky slouzici k zdbavé. Mezi prvnimi mizeme zminit
web komiks Doctor Fun’, dodnes fungujici internetovou filmovou databazi IMDB® nebo
platformu slouzici k propagaci nezavislych umélcii, ktera pozdéji byla predskokanem

a prikopnikem online obchodu s hudbou’.

S blizicim se koncem stoleti zacaly si uzivatele ziskavat prenosnd zafizeni. V roce
2001 americka firma Apple predstavila iPod, ktery se stal zhmotnénim zafizeni pro nové
milénium. Toto jednoduché a ptenosné zatizeni zpusobilo revoluci v dalSim vyvoji
mobilnich technologii. '° Druh4 dekéada 21. stoleti pfinesla transformaci zadbavniho trhu ve
znameni digitalnich technologii. Pfipojeni k internetu se nové objevuje tam, kde bychom
ho nec¢ekali!!. Technologie se kromé& piinosu novych moznosti zabavy stavaji interaktivni
a pracuji v realném &ase s uZivatelskou odezvou.'? S timto fenomén se uZivatelé mohli

drive setkat pouze u videoher, které ostatnim formam digitalni zabavy ,,vySlapaly* cestu.

Vroce 2008 byla spusténa Svédska platforma Spotify, kterd za mésicni
poplatek (také ¢lenstvi ¢i predplatné) nabizi uZivateli $irokou knihovnu'® hudby. Sluzba
ziskala na popularit¢ a postupné se jeji katalog rozSifoval. Rasmus Fleischer mluvi
o Spotify jako o uspésném modelu, kterého chtély jiné sluzby dosédhnout v odliSnych
odvétvich (audiovizualni obsah, uméni, zpravodajstvi) '*. Spotify pfislo na poméry ¢asu
v digitalnim prosttedi jesté v dobé&, kdy vliv socidlnich médii nebyl tak silny. Socidlni sité

hraji vyznamnou roli pro monetizaci zdbavniho obsahu v dnesni dobé.

"MOSAIC COMMUNICATIONS CORPORATION. What's New: September, 1993. Mosaic
Communications Corporation. [online]. 1994 [cit. 2022-05-10]. Dostupné z:
http://home.mcom.com/home/whatsnew/whats_new_0993.html

8 CHMIELEWKI, Dawn C. Col Needham created IMDb [online]. Los Angeles: California Times, 2013,
19.1.2013 [cit. 2022-05-10]. Dostupné z: https://www.latimes.com/business/la-xpm-2013-jan-19-la-fi-himi-
needham-20130120-story.html

® The Internet Underground Music Archive is back. OldGiga Om [online]. 2012, 29.5.2012 [cit. 2022-05-10].
Dostupné z: https://old.gigaom.com/2012/05/29/ituma-resurrection/

19 NG, Sheau. 4 Brief History of Entertainment Technologies. Proceedings of the IEEE [online]. IEEE, 2012,
2012-04-12, (100), s. 1388 [cit. 2022-05-11]. Dostupné z: doi:10.1109/JPROC.2012.2189805

" automobily, sedacky ve vlacich a letadlech, ,,chytra* zafizeni v domécnostech

12 Tamtéz s. 1389.

13 Pouziva se pienesené pro vycet nabidky odlisnych titulii riiznych obsaht. Napi. hudebni knihovna,
videoherni knihovna.

4 FLEISCHER, Rasmus. Universal Spotification? The shifting meanings of “Spotify”" as a model for the
media industries. Popular Communication [online]. 2021, 2020-04-02, 19(1), 14-25 [cit. 2022-05-11].
Dostupné z: doi: https://doi.org/10.1080/15405702.2020.1744607



1.2.Socialni média

Vliv socidlnich médii na komunikaci v 21. stoleti extrémné stoupl. Tato média byla
integrovdna do kazdodenniho Zivota lidi.!> Denné primérné jeden uzivatel stravi na
socilnich sitich 147 minut.!¢ Tato siln4 integrace technologie do b&Zného Zivota, zménila

navyky a zptsob, kterym lidé véci vnimaji."s

Krom¢ zmény chovani konzumentl piinesla socidlni média také revolu¢ni zménu
v distribuci obsahii a obzvlasté téch zabavnich.!” Proto socidlni sité hraji roli klicového
nastroje pro distribuci zabavnich obsahli. V socidlnich mediich konkrétni podoba toho,
jaky obsah uzivatel uvidi, stoji na algoritmizovaném'® doporucovani. Sance na tspéch
zabavniho obsahu u publika se miize vyrazné zvysit, pokud si je tviirce tohoto faktu védom
a obsah piizptsobi kritériim pro §ifeni, ktera algoritmu vyhovuji. Casto se mazeme setkat

se snahou tvlrcl, co nejvice zaujmout nahledem nebo ptipadné titulkem, tehdy mluvime

o tzv. clickbaitu®.

1.2.1.Reklama

Vyjma samotnych obsahil v§ak firmy provozujici socidlni média nejcastéji prodavaji
pozornost uzivateld, kterou vénuji pouzivani sité€. O tu maji zajem inzerujici spolecnosti,
které diky tomu, Ze socialni sité ,,znaji* své uZivatele, mohou reklamu Iépe zacilit.?’ Tyto
praktiky umoziuji velmi efektivni reklamu. Fuchs jiz v roce 2014 mluvi o0 moZném prodeji

oy , “ , i s qe el s g o o oy o 21

uzivatelskych dat tfetim strandm a zneuZivani digitalni prace tvlrcl a uzivatell.”" Tato
moznost v minulosti vyvolala fadu etickych otazek o roli socidlnich medii ve spole¢nosti.

Naptiklad v souvislosti s politickym marketingem, kdy data uzivateli socidlnich médiich

byla vyuzita k intenzivni manipulativni politické kampani.?*> Pfikladem miZe byt kauza

S DEFEDE, Noelle et al. Understanding How Social Media Is Influencing the Way People Communicate:
Verbally and Written. International Journal of Marketing Studies [online]. 2021, 13(1) [cit. 2022-05-27].
Dostupné z: doi:10.5539/ijms.v13n2p1

16 DIXON, Stacy. Daily time spent on social networking by internet users worldwide from 2012 to 2022
[online]. Statista, 2022 [cit. 2022-06-02]. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/433871/daily-
social-media-usage-worldwide/

17 Ulin, Jeffrey C. 2019, The Business of Media Distribution: Monetizing Film, TV, and Video Content in an
Online World [online], Taylor & Francis Group 2019. Dostupné z:
https://www.proquest.com/legacydocview/EBC/5781595%accountid=15618.

18 Algoritmy jsou slozité programy, jez vyuzivaji technologické spole¢nosti k ptedpovidani chovéani
uzivatele. Sleduji jeho interakce s technologii a na zdkladé velkého mnozstvi dat pfizpisobuji obsah.

19 Navnada na kliknuti* je princip, ktery pracuje s velmi poutavou informaci v upoutdvce, ta se viak

v samotném obsahu v plném rozsahu nenaléza. Clickbait mize byt zavadéjici nebo 1zivy.

20 LAMBRECHT, A., GOLDFARB, A., BONATTIL, A. et al. How do firms make money selling digital goods
online? [online]. 2014, 331 [cit. 2022-05-29]. Dostupné z doi: https://doi.org/10.1007/s11002-014-9310-5.
2 FUCHS, Christian. Digital labour and Karl Marx. New York: Routledge, 2014, xv, 403 s.

22 Cambridge Analytica and Facebook: The Scandal and the Fallout So Far. New York Times [online]. New


https://doi.org/10.1007/s11002-014-9310-5

Cambridge Analytica. Nejvyssi predstavitel nejveétsi socidlni sit€é Facebook tehdy stanul
pfed americkym kongresem, aby sendtoriim  vysvétlil principy fungovani

algoritmizovaného obsahu a cilenych reklam v produktech jeho spolecnosti.

Tato zména, kdy se Facebook stal platformou pro tvirce umoziujici monetizaci

obsahu, inspirovala konkuren¢ni sité¢ k obdobnym inovacim.

1.2.1.1. Produkt placement
Piimé reklama poskytovand samotnymi poskytovateli socidlnich siti, neni jedinym
zpisobem, jak vydélavat za pomoci reklamy. Obzvlast€ na socialni siti Instagram
dominuje umistovani produktii do obsahu. Tvurci s velkym dosahem a interakei uzivatelti
poskytuji prostor ve svych pfispévcich spole¢nostem k inzerci jejich sluzeb a produkti.
Ptestoze podle podminek socidlnich siti by vSechny tyto spoluprice mély byt ptfiznany
a oznaceny, ne vzdy se to d&je a postihy za ,skrytou” reklamu ze strany provozovatell

prakticky neexistuji.

Umistovani produkti do obsahu na socidlnich sitich nemusi byt pouze zaleZzitosti
fyzickych produktii. Reklama na jiné zdbavni obsahy nebo software ¢i sluzbu mizZe mit na
socialnich sitich podobu pfispévku, ktery by mohl obsah stejného charakteru zahrnovat
i kdyby se o reklamu nejednalo®®. V takovych ptipadech je reklama hiife odhaliteln4 a jeji
kontrola prakticky nemozna. Jediny mozny dikaz o tom, Ze se jedna o placenou propagaci
se nachazi mezi tvircem a objednavatelem, avSak Casto neni zdjmem ani jednoho z nich,

aby tento fakt vyplynul na povrch.

Velmi oblibenou formou dodatecné monetizace obsahu je takzvany merchandise.
Jedna se o to, Ze tvlrce svym fanousklim produkty, které sam prodava. Tyto predméty
Casto nesou jeho logo nebo jsou s tvlircem né&jakym zplisobem spojeni. Mezi Ceskymi
podporovatelim. Kromé prodeje zbozi tvoii jeho ro¢ni odhadovany piijem 20 miliont

korun také placené reklamni spoluprace a vydélek z monetizace videi na YouTube.?*

1.2.2.Piedplatné

York, 2018, 2018-04-04 [cit. 2022-05-29]. Dostupné z:
https://www.nytimes.com/2018/04/04/us/politics/cambridge-analytica-scandal-fallout.html

23 Naptiklad uzivatel sdili svoji oblibenou skladbu, sdili video, v némZ jako pozadi pouZije uréitou skladbu
nebo sdili, ze hraje urcitou pocitacovou hru.

24 Nejlépe placeni YouTubeti 2022: 1. FIZIstyle. Forbes [online]. [cit. 2022-06-28]. Dostupné z:
https://forbes.cz/zebricky/nejvydelecnejsi-youtuberi-ceska-2022/fizistyle/
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V poslednich deseti letech vzrostla obliba online crowdfundingu®, ktery se vsak
transformoval na dvousmérny vztah tvirce a uzivatel. Prikopnikem v tomto odvétvi byla
platforma Patreon, na které ptivodni crowdfunding byl transformovan na socialni sit’, ktera
prispévky nabizi za mésicni poplatek (Clenstvi). Tento obchodni model vyhovoval
Sirokému spektru tviircii.?® Vznikla spousta podobny sluzeb a platforem, aviak dominanci

na trhu si ziskala a7 v poslednich tiech letech socialni sit’ OnlyFans.?’

Tvorba obsahu na takové platformy je silné personalizovana, néktefi divaci s tvlrci

Iy cr1s 28 v o . Vi ey oy c 10 v
navazuji parasocialni vztahy.”® Téch tvlrci vyuzivaji, k vy$Sim ziskim, protoze tyto
socialni sit¢ nabizi moznost zpoplatnit i samotnou komunikaci s uzivatelem. Néktera
,beézna“ socidlni média zacala také poskytovat pfimo zabudované principy monetizace

29

exkluzivniho obsahu.”” Dle mého ktomu doSlo vreakci pravé na rist obliby

ptedplatitelskych platforem a socidlnich médii zalozenych na tomto principu.

Tyto sité také kombinuji pfedplatné s principem nazyvany pay-per-view, kdy
konzument plati za zhlédnuti konkrétniho obsahu. Tvirce mize libovolné pohybovat

s cenou, kterou si za obsah uctuje.

Dalsi subjektem monetizace u socidlnich médii mohou byt technologie. Neékteré
socialni sit¢’® nabizi uZivatelim za poplatek rozsifeni dosavadnich funkci jejich

technologie, které jim davéa vyhodu nad ,,béZnymi* uzivateli.

1.2.3.Socialni média jako ,,trZisté* pro tviirce
Mimo vySe zminéné zplisoby monetizace zabavnich obsahil socidlni sit¢ pfinesly
tvircim takika jakychkoliv obsahii dobrou moznost propagace a schopnost dosahnout
snadno k zakaznikovi. Tvlrce dnes miiZze na socidlni siti kontaktovat spolecnost,

organizaci, celebritu, sportovce nebo bézného uZzivatele a nabidnout mu své sluzby. Mimo

5 Zplsob financovani projektu, ktery funguje na principu vefejné vyzvy a nasledny dart

26 REGNER, Tobias. Crowdfunding a monthly income: an analysis of the membership platform Patreon.
Journal of Cultural Economics [online]. 2020, (45), 133142 [cit. 2022-06-23]. Dostupné z: doi:
https://doi.org/10.1007/s10824-020-09381-5

27 SHAW, Lucas. OnlyFans Is a Billion-Dollar Media Giant Hiding in Plain Sight. Blooberg [online]. 2020
[cit. 2022-06-27]. Dostupné z: https://www.bloomberg.com/news/articles/2020-12-05/celebrities-like-cardi-
b-could-turn-onlyfans-into-a-billion-dollar-media-company

28 ROUSE, Lauren; SALTER, Anastasia. Cosplay on demand? Instagram, OnlyFans, and the gendered
fantrepreneur. Social Media+ Society [online]. 2021, s. 11 [cit. 2022-06-23]. Dostupné z:
https://doi.org/10.1177/20563051211042397.

2 Instagram. Introducing Subscriptions: Helping Creators Earn Recurring Monthly Income on Instagram.
Business Instagram [online]. 2022, 2022-01-19 [cit. 2022-06-17]. Dostupné z:
https://business.instagram.com/blog/subscriptions-creators-instagram-recurring-monthly-income

30 Naptiklad socialni sit’ Twitter s jejich sluzbou Twitter Blue.
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to, jeho profil mlze obsahovat ukazky z tvorby, které jsou jednoduse dostupné
a prizpisobené médiu, na kterém je uzivatel prohlizi. Tvircim to tak otvira velké moznosti

zasahnout svymi obsahy k daleko $ir§im publikim.

Také je mohou vyuzit k navazani spolupraci s jinymi tvtrci ¢i spolecnosti k tvorbé

dalsich obsaht, coz opét rozsituje jejich nabidku.

1.3. Monetizace audiovizualniho obsahu

Audiovizudlnim obsahem v prostfedi internetu bychom mohli nejcastéji rozumét
videa®!. Nicméné& v posledni dob& se velmi roziifilo streamovani*? VOD?*? za pomoci
online streamovacich sluzeb. Ty uzivatelim nabizi Siroky vybér filmovych a seridlovych
titult. Uzivatel tak obsahy nemusi uklddat do svého zatizeni, ale pouze je sleduje

prostiednictvim online pfenosu.

1.3.1. Online streamovaci sluzby (VOD)

Mezi streamovacimi sluzbami je nejcastéjsSi vyuzivanou formou monetizace prodej
ptedplatnych, obvykle na mési¢ni bazi. Konkurence je na globalnim trhu velmi Siroka,
v soucasné dobé existuje pies 40 spolecnosti zamétenych na VOD, které maji vice nez
jeden milion piedplatiteldi.’* Nejvétsi sluzba Netflix jich ma pres 220 miliont.>> Tyto
sluzby poskytuji také televizni stanice, které kromé wvysilanych potadl v klasickém
vysilani apod. I sluZzba YouTube, ktera diive byla hlavné socidlni siti ke sdileni videi nabizi

Premium ¢lenstvi, ve kterém se uzivatelé dockaji exkluzivniho obsahu.

Kromé poctu a rozmanitosti nabizenych titulli jsou pifi konkurenénim boji Castou
zbrani exkluzivni obsahy, jez divak mimo sluZbu nenajde. Spole¢nost Netflix zatim stale
dominuje trhu a v poslednich dvou letech se stala symbolem VOD sluzeb. Velkou roli na

jejim tispéchu hrala pandemie, béhem niz firma ziskala vice nez 50 miliond piedplatiteld.>

31 Naptiklad na nejvetsi socidlni siti zaméfené na videa YouTube.

32 Zivy ptenos videa ze vzdaleného zafizeni na lokalni zafizen.

33 Video on demand — video na vyzadani, divak si miize vybrat co, jak a kdy bude sledovat.

34 List of streaming media services: Streaming video on demand. In: Wikipedia: the free encyclopedia
[online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2022 [cit. 2022-06-01]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of streaming media_services#References

35 HAYES, Dade. Netflix Stock Takes Another Dive As Streaming Giant Posts Q1 Subscriber Reversal.
Deadline [online]. 2022 [cit. 2022-06-01]. Dostupné z: https://deadline.com/2022/04/netflix-stock-takes-
dive-streaming-subscriber-loss-q1-1235005519/

36 RICHWINE, Lisa. Gloomy Netflix forecast erases much of stock's pandemic gains. Reuters: Media &
Telecom [online]. Los Angeles, 2022, 2022-01-22 [cit. 2022-06-19]. Dostupné z:
https://www.reuters.com/business/media-telecom/netflix-misses-subscriber-addition-estimates-pandemic-
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V prvnim ctvrtleti leto$niho roku vSak spolecnost zaznamenala velky pokles predplatiteli.
Velké medidlni spolecnosti si vS§imli Gspéchu Netflixu a vyvinuli vlastni sluzby, kam
uvedli porady dfive dostupné ve videoknihovné Netflixu. Prestoze Netflix ma vlastni
produkci, které se jiz podafilo vyprodukovat divacky velmi UspéSné snimky, nemtize
konkurovat kinematografickému gigantu Disney, ktery ptedstavil sluzbu Disney+, jez

disponuje tvorbou fady produkénich studii.’’

Kromé¢ piimé monetizace v podobé¢
predplatného vyuzivaji nékteré streamovaci sluzby reklamy, které jsou také efektivnim

zdrojem piijmdi.

1.3.2. Socialni média zamérena na videa
Dal$i hojné uzivanym modelem, kde miize byt digitdlni audiovizualni tvorba
zpenézena, jsou socialni média, kterd nabizi svym uzivatelim nahravat a zivé vysilat
prakticky jakykoliv video obsah, pokud neporusuje jejich konkrétni pravidla, ¢i autorska

prava tietich stran.

Typickym zastupcem socidlnich medii zaméfenych na video, je sit’ YouTube, kterd si
v tomto odvétvi drzi prvni misto v po¢tu aktivnich unikatnich uZzivateli za jeden mésic.
Avsak v poslednich né€kolika letech se velmi rozsifil koncept socidlnich médii nabizejicich
uzivatelim ,,nekone¢né* vlakno kratkych videi. Ta jsou uzivateli doporucena na zaklade
velmi pfesného algoritmu, ktery na zékladé chovani uZivatele ptedpovida jeho chovani.
Takze uzivatel ma k dispozici takika neomezeny obsah, doporuceny pfimo na miru jemu
samotnému.*® S timto principem pfisla uz v roce 2016 &inska socidlni sit’” TikTok. Tuto
funkci do svych produktii implementovali jiné socialni sit&*°, aby byly schopné TikToku

konkurovat.

1.3.2.1. Reklama
Vsechny tyto platformy nejvice vydélavaji na prodeji reklamniho prostoru. Na zakladé
partnerstvi s tvlircem, ktery je dostatecné uspés$ny, pak spolecnosti nabizi financni odmeénu,

ktera se odviji od mnoZstvi a uspéchu*® reklam prehravanych pti sledovani videi. Vliv na

pull-eases-competition-2022-01-20/

37 Netflix faces rocky road after pandemic wins. BBC [online]. BBC, 2022, 2022-01-20 [cit. 2022-06-19].
Dostupné z: https://www.bbc.com/news/business-60077485

38 XU, Li. Research on the Causes of the “Tik Tok” App Becoming Popular and the Existing Problems.
Journal of Advanced Management Science [online]. 2019, 2.6.2019, 7(2) [cit. 2022-05-25]. Dostupné z:
http://www.joams.com/uploadfile/2019/0613/20190613034911476.pdf

39 Naptiklad sit& Instagram (sluzba Reels), YouTube (sluzba Shorts) nebo Facebook (sluzba Reels, prevzata
pfimo z Instagram Reels).

40 Poget zhlédnuti, doba sledovéni, kliknuti na reklamu.
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vydeélek z reklam ma také stat z néjz divak video sleduje. Velkou roli v mnozstvi reklam
hraje povaha konkrétniho obsahu, kdy obsah, ktery je ,,nezdvadny*, tedy vhodny i pro déti,
je pro inzerenty nejvice lukrativni. A tak tvirce, ktery je UspéSny, ale ve své tvorbé
zmifiuje nebo zobrazuje nevhodny obsah*! neni schopen sva videa monetizovat viibec nebo
velmi omezené. Protoze podle provozovatelll platforem neni u zdkaznikl z4jem kupovat

reklamu, jez by se objevila v takovém obsahu.

1.3.2.2. Piedplatné

Dalsim zptsobem monetizace, ktery v zabavnim video primyslu ziskava obliby a jeho
uziti se rozsitfuje, je pfedplatné nebo také Clenstvi. To divakovi nabizi za mési¢ni poplatek
konkrétni vyhody*?. Existuji pfedplatna na konkrétni sluzbu nebo na kanal konkrétniho
tvlirce. Velké obliby a popularizace se tento koncept dockal diky platformé ke sdileni
zivého vysilani Twitch.

Tato platforma stile udrzuje monopol na trhu aplikaci ke sdileni Zivého videa.*’ Na
uspéch platformy Twitch se pokusily zareagovat jiné velké technologické spolecnosti jako
Microsoft, jiz zminénd spole¢nost Meta nebo Cinsky Tencent, avSak vZdy nelspé$né ve
srovnani se sluzbou od firmy Amazon.** *> Model monetizace platforem ke sdileni Zivého
videa neni primarné zalozen primarn€ na reklame¢, ale na pfimém piispévku divakd tvurci.
Platformy nabizi také Clenstvi, které divakovi dava jisté vyhody*® oproti b&znému
uzivateli. Reklamy se na téchto platformach objevuji vyrazn€ méné ve srovnani

s videoplatformami.

Do zivych wvysilani mohou spadat také sportovni pienosy, které poskytuji
provozovatele internetové televize opét za mésicni piedplatné. Tyto pienosy také nabizi
sazkové kancelatfe, které je divakiim poskytnou za registraci na jejich online portalu

k sazeni.

1.4.Monetizace audio obsahu

41 Zobrazovani nasili, drog, sexualniho obsahu, vyhrozovani nebo pouziva vulgarismfi

42 Naptiklad odstranéni reklam, zvyraznéné komentéie pod videem, exkluzivni obsah atp.

“MORDOR INTELLIGENCE. GAME STREAMING MARKET - GROWTH, TRENDS, COVID-19
IMPACT, AND FORECASTS (2022 - 2027). Mordor Intelligence [online]. [cit. 2022-06-20]. Dostupné z:
https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/game-streaming-market

“ BIJAN, Stephen. MIXER FAILED — HERE’S WHY. The Verge [online]. 2020 [cit. 2022-06-21].
Dostupné z: https://www.theverge.com/21300245/mixer-failed-microsoft-social-media-instagram-streaming
4 STREAM HATCHET. LIVE STREAMING RANKINGS. Stream Hatchet [online]. Barcelona, 2022 [cit.
2022-06-21]. Dostupné z: https://streamhatchet.com/rankings/

46 Zvyraznéni jeho jména v chatu, exkluzivni obsah, exkluzivni pfistup k tvirci, vyhnuti se reklamam.
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1.4.1. Hudba

Zvukové soubory jsou na zabavnim medidlnim trhu zastoupeny hlavné hudbou.
Historie online obchodid s hudbou sah4 az k prelomu tisicileti*’. Diky nizké naro&nosti
replikace digitalnich médii a kompresnim formatiim*® je digitalni hudba lehce dostupna a
Sifitelnd. AvSak vyrazny vliv na cely hudebni primysl a transformace trhu s hudbou pfisla
az kolem roku 2016. V tomto roce byl soucet digitalnich stazeni a streamovanych skladeb
vy$§i nez prodeje fyzickych hudebnich nosi¢t.** Postupné dochazelo i ke zménam
v ndvycich konzumenti hudby. S lepsi dostupnosti internetového pfipojeni a vzestupu
popularity chytrych telefonti, zacaly uzivatelé upoustét od stahovani hudby a sluzby ke
streamovani jako Spotify, Amazon Music nebo Apple Music zacaly dobyvat trh. UZ v roce
2019 tvorili vice nez polovinu pfijmi hudebnich spolecnosti penize ze streamovacich
sluzeb. Prodeje fyzickych nosica ziistaly na 21 % a stazena hudba generovala pouze 7 %

ziskt.>?

14.1.1. Digitalni revoluce

Digitalni technologie zménily nejen moznosti pfistupu a sdileni hudby, ale hudebni
pramysl jako takovy. Umélci mohou fungovat nezavisle na nahravacich spole¢nostech.
Umélec jiz nepotiebuje studio, kde by nahradl svoji skladbu. Sta¢i mu pocitac
s mikrofonem. Nepotiebuje zajiSténi distribuce, ktera diive obnasela vysoké naklady
spojené s vyrobou fyzickych nosicl a jejich distribuci do kamennych prodejen. V dnesni
dobé mu sta¢i vyuzit virtualniho distributora®!, ktery jeho tvorbu za ro¢ni poplatek
v fadech stovek korun doruc¢i na vSechny dostupné streamovaci a prodejni platformy.

Nejen to, ale také umélci umoziiuje piimo si vybrat penize, které jeho tvorba vygenerovala.

Zmeény nepfiiSly pouze v distribuci, ale také v samotném procesu vzniku hudby. Tvirce
nepotfebuje zvladat hrat na vSechny hudebni ndstroje, zpivat, v€novat se produkci,
hudebnimu aranzma atd., vSechny tyto procesy muze diky internetu nechat udélat nékoho
jiného, ktery si za to necha zaplatit, pfipadné si vezme procentudlni ¢ast z prodeji. Na tyto

sluzby existuji platformy, které tviirce poskytujici takové sluzby spojuji. Existuje jich cela

47 Hudebni sluzba Napster fungujici v obdobi 1999-2001.

“8 Formaty, které zmen3uji velikost dat obsazenych v souboru, zde konkrétné v hudebni skladb&. Napi. MP3,
AAC.

4 ULRICH, Dolata. The digital transformation of the music industry. The second decade: From download to
streaming [online]. 2020, 2020-04, s. 7 [cit. 2022-05-30]. Dostupné z:

doi: http://hdl.handle.net/10419/225509

30 Tamtéz, s. 8.

51 Jedna se o spole¢nost, kterd ma kontrakty se streamovacimi sluzbami a zaji$t'uje nahravani, spravu a
vypléceni ziski z prodeju. Pfikladem mutize byt americka spolecnost DistroKid.
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fada, nékteré jsou konkrétné zaméfeny, napiiklad server BeatStars.com, ktery spojuje
umélce s hudebnimi producenty. Dal§i se zaméfuji na vSeobecné poskytovani sluzeb
freelancert®?, kteii nabizi své znalosti v kategoriich od zminéné hudby az po webovy

vyvoj. Mezi tyto sluzby patfi naptiklad sluzba Fiverr.

Mimo monetizaci kompletnich skladeb a sluzeb kjejich vytvofeni je mozné
monetizovat i jednotlivé zvuky. Takzvané samply>> mohou poté byt vyuzity jinymi tviirci
pro jejich vlastni obsah. Mezi témito zvuky mizeme najit krome tonti riznych nastroja, ¢i
bicich také kompletni melodie. Existuje fada online trzist’ pro tento typ obsahu, ta Casto
tvirci uctuji procentudlni podil z jednotlivého prodeje, ale 1 zde existuje model

predplatného, ktery je vyhodnéjsi pro zékaznika, pro tviirce uz ne tolik jako ptimy prode;.

Sifeni hudby v dobé digitalnich medii se také velmi lisi od dob, kdy fyzické kopie
dominovaly trhu. Socialni média jsou klicova pfi propagaci hudby. Umélec mize vyuzit
placené propagace na socidlni siti. Dostat tim svoji tvorbu pfimo k posluchac¢tim, ktefi jsou
na zéklad¢ dat, jez maji socialni sit¢ k dispozici, nejvice schopni jeho tvorbu ocenit.
Velkou roli opét hraje algoritmizovany obsah, ktery bere v potaz Siroké spektrum

informaci a faktori o obsahu samotném, aby je zatadil mezi doporuceni.

Také tvirci poskytuji velmi blizky kontakt s jeho fanouskovskou zakladnou. Pokud
pouziva profil na socialni siti, mize mu jakykoliv jiny uZivatel napsat zpravu, reagovat
komentafem na jeho pfispévky. Umélec ma tak k dispozici okamzitou odezvu svého
publika na svoji tvorbu, coz mize dle mého také ovlivnit samotny obsah, ktery diky tomu

muze vice pfizplsobit pfanim svého obecenstva a tim si zarucit komeréni uspéch.

1.4.1.2. Monetizace hudby

1.4.1.2.1. Streamovaci sluzby
Zpusobem monetizace, ktery distribuci hudby dominuje, jsou jiz od roku 2019
streamovaci sluzby.>* Ty funguji na modelu predplatného, které za pravidelny poplatek
uzivateli dava kdispozici velmi Sirokou hudebni knihovnu. Firem poskytujicich
streamovani hudby existuje celd fada. Rozdily mezi nimi tvofi hlavné uZivatelské prostiedi

a lehce rozdilna nabidka hudebnich knihoven. Cena se pohybuje od piiblizné od 240 korun

52 Profesional na volné noze, pracujici sim na sebe.

53 Zvuky pouzité ve skladbé existujici pted jejim vznikem v jiném obsahu.

3 ULRICH, Dolata. The digital transformation of the music industry. The second decade: From download to
streaming [online]. 2020, 2020-04, 7 [cit. 2022-05-30]. Dostupné z: doi: http://hdl.handle.net/10419/225509
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za nejlevngjsi sluzby® az po 500 korun mésiéné za sluzbu Tidal. Ceny se lehce méni
v z&vislosti na piislusném regionu, kde spolecnosti sluzbu nabizi. Spotify je na trhu
streamovani hudby nejsilngj$i>® 37 Mnohé sluzby nabizi zdkaznikiim takzvané ,, freemium “,

které uzivatelim zdarma umoziiuje poslech hudby, avsak s mnohymi omezenimi>®.

Téma vyplaceni ziskli za streamovanou hudbu je v posledni dobé velkym tématem
debat a sporii mezi umélci, hudebni spole¢nostmi a platformami.*® Spotify vyplaci za jedno
piehrani ¢astku piiblizné 0,07 korun, Apple Music piiblizné 0,19 korun za piehrani.’® Pro
zaCinajici nezavislé umeélce to miize byt rychly a kliCovy pfijem, avSak umélci se
smlouvami s velkymi hudebnimi vydavatelstvimi Casto z ¢astek, jez jejich hudba vyd¢lala,

dostanou pouze zlomek.®!

Piehrani skladby se zapo¢itdva po 30 vtefinach skladby.%? Tudiz skladba na to, aby
byla finan¢né uspésna pro umélce, musi byt pro posluchace atraktivni zejména v prvni
minuté. Tento jev vede ke zménam ve struktute skladeb. Ty jsou dnes kratsi, uvod skladby
se zkracuje z desitek vtetin pouze na nékolik, refrén prichdzi po prvni velmi kratké sloce
nebo jim skladba za¢ind.®* To &asto k tomu, Ze umélci za cilem dosdhnout Gspéchu
v hudebnich Zebiiécich, upravuji sva alba na miru principim streamovacich sluzeb.%*
Typickou metodou k dosazeni tohoto efektu je vyssi pocet skladeb, diky kterému dosahne
album celkové vice prehrani, protoze ta se pocitaji za jednotlivé nahravky. Takze jedna
vyrazné¢ komercéné uspéSna skladba muze vynést prodeje jinak nezajimavého alba velmi

vysoko v hudebnich Zebficcich.®* Tento jev miiZeme pozorovat také ve velké oblibé

35 Spotify, YouTube Music, Apple Music, Deezer.

36 MULLIGAN, Mark. Music subscriber market shares Q2 2021. Midia Research [online]. 2022 [cit. 2022-
06-19]. Dostupné z: https://www.midiaresearch.com/blog/music-subscriber-market-shares-q2-2021
STULRICH, Dolata. The digital transformation of the music industry. The second decade: From download to
streaming [online]. 2020, 2020-04, 8 [cit. 2022-05-30]. Dostupné z: doi: http://hdl.handle.net/10419/225509
38 Jimi miize byt pfitomnost reklam, omezeni kvality zvuku, nemoznost pfeskakovani skladeb na album atp.
3 BARAKE, Lanre. The music streaming debate: what the artists, songwriters and industry insiders say. The
Guardian [online]. 2021 [cit. 2022-05-27]. Dostupné z:

https://www.theguardian.com/music/202 1/apr/10/music-streaming-debate-what-songwriter-artist-and-
industry-insider-say-publication-parliamentary-report

% FITZJOHN, Sean. STREAMING PAYOUTS PER PLATFORM & ROYALTIES

CALCULATOR. Producer Hive [online]. 2022 [cit. 2022-07-10]. Dostupné z:
https://producerhive.com/music-marketing-tips/streaming-royalties-breakdown/

61 Tamtéz.

62 SPOTIFY. Help: How we count streams. Spotify for Artists [online]. Spotify AB, 2022 [cit. 2022-06-22].
Dostupné z: https://artists.spotify.com/help/article’/how-we-count-streams

63 European composer & songwriter alliance. Music Streaming and its impact on composers & songwriters.
European composer & songwriter alliance [online]. Brusel, 2021, 2021-05-06 [cit. 2022-06-22]. Dostupné z:
https://composeralliance.org/mews/202 1/5/music-streaming-and-its-impact-on-composers-songwriters/

6 MCINTYRE, Hugh. How Longer Albums And Streaming Giants Are Manipulating The Charts. Forbes
[online]. 2017 [cit. 2022-06-23]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/hughmcintyre/2017/08/17/how-
longer-albums-and-streaming-giants-are-manipulating-the-charts/?sh=28753be53d9f
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rozsifenych verzi alb neboli takzvanych de luxe verzich.®> Ty typicky vychazi v kratké
dobé¢ po vydani ptivodni alba, a rozsiiuji jej o nékolik skladeb s cilem navysit prodeje Casto

jiz v prvnim tydnu.

Tyto principy monetizace umoziiuji osobnostem uspéSnym na socialnich sitich
dosdhnout velkych ziskl, protoze maji zdjem o jejich tvorbu do jisté miry zajistén. Tvorba
hudby se tak stava casto jednoduchym zptsobem zisku penéz s velmi nizkymi vstupnimi

naklady.

Dalsim rizikem ¢i negativnim vlivem streamovacich sluzeb je nizka kontrola uzivatele
a samotného tvlrce nad obsahem. UZivatel si sice muze skladby ulozit do svého zafizeni
pro poslech mimo pfipojeni k internetu, ale pokud je streamovaci sluzba znepiistupni
z urCitého divodu, nebudou mu také piistupné. Takovym divodem muze byt spor o
autorska prava, ktery po vzneseni platné namitky znamend znepfistupnéni Casto celého
alba, jez predmét konfliktu obsahuje. Jini umélci skladby ze streamovaci sluzeb odstraiuji
nebo je vilbec nenahravaji, protoze nepovazuji odmény za odpovidajici. Nebo umélci
upravi skladbu, aktualizuji jeji verzi na streamovaci sluzb¢€ a verze, kterou nahradili, neni

posluchacim jiz dale dostupna.

1.4.1.2.2. Online obchody s hudbou
Prodej digitalnich kopii nyni ¢ini méné nez 10 % trhu s hudbou, avSak se stale jedna
o podstatnou ¢ast se znaénym mnoZstvim pfiznivcl. Prodej skladeb a alb funguje na
mnoha platformach. Tento zpliisob konzumace digitalnich obsahli ma oproti streamovani
vyhodu v kontrole nad zakoupenym médiem. Pro umélce je pfimy ndkup skladeb takeé
vyhodnéjsi financné, takze jej uZivatelé Casto voli v pfipadech, kdy chtéji interpreta

podpofit.

1.4.2. Monetizace mluveného slova
1.4.2.1. Podcasty
V poslednich tfech letech vyrazné vzrostla obliba podcastli, které v dnesni dobé

posloucha vice nez 20 % vsech uZivateli internetu nejméné jednou za mésic.®® Podcasty

65 SKELTON, Eric a Jessica MCKINNEY. Is the Deluxe Album Trend Bad For Music?. Complex [online].
2021 [cit. 2022-06-27]. Dostupné z: https://www.complex.com/music/deluxe-album-trend-debate/good-or-
bad

6 Podcast Industry Report: Market Growth and Advertising Statistics in 2022. Insider Intelligence [online].
2021, 2022-07-29 [cit. 2022-06-25]. Dostupné z: https://www.insiderintelligence.com/insights/the-podcast-
industry-report-statistics/
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jsou uzivatelim dostupné vétSinou zdarma na rtznych platformach. Platformy nejcastéji
funguji na modelu reklam nebo piredplatného. Nékteré platformy tvircim po dosazeni
urCité hranice poslechovosti za piehrani jejich obsahli vyplaci penize, nejpopularné;si

platformy vsak tyto sluzby poskytuji pouze tzké skupiné tvlrci.

1.4.2.1.1. Reklama
Partnerstvi nebo sponzoring podcastu znackou ¢i produktem je jednou z Castych
moznosti jeho monetizace. Prodej reklamniho prostoru v obsahu muize fungovat pouze
pokud tvlirce dosahne poslechovosti, ktera je dostatecné atraktivni pro inzerenta. Pfipadné

autor muze propagovat vlastni produkty, jejichz koupi ho posluchaci podpofi.

1.4.2.1.2. Prémiovy obsah
Mnoho tviircil podcastli vyuziva sluzeb socidlnich siti, které ptispeévky chrani platebni
branou. Zde uzivatelé mohou najit exkluzivni obsah, ktery je tvofen specialné pro tuto
platformu a bonusové ¢asti, jez naptiklad nespliuji pozadavky pravidel vefejné platformy.

Existuji podcasty, jez vychazi pouze na podobnych platforméch.

1.4.2.1.3. Prispévky posluchacu
Poslednim zptisobem, kterym miize tvirce podcastli svij obsah monetizovat jsou

piimé penézni dary od posluchacii, o které je miize pozadat.

1.4.2.2. Audioknihy

Popularita namluvenych verzi knih béhem pandemie vyrazn& vzrostla.®’” Stejné jako
streamovani hudby a videi, tak 1 sluzby nabizejici online knihovny audioknih jsou nyni na
medialnim trhu nejpopularngjsi.%® Ty viak uZivatel nema vzdy k dispozici neomezené za
mésicni poplatek. Nejvetsi sluzba Audible od spole¢nosti Amazon nabizi za pfedplatné
jednu knihu dle vlastniho vybéru, dale mu ¢lenstvi poskytuje slevy na dalsi tituly. Existuji
konkurenéni sluzby vyuZivajici model, ve kterém jednotlivé audioknihy pouze prodavaji,
nebo nabizi pouhé streamovani jimi nabizenych tituld, jejichz vybér je viak uzsi. 8
1.5.Monetizace knih

I pfes nadvladu digitalnich médii v ostatnich odvétvich, prodeje fyzickych knih stale

67 SNELLING, Maria. The Audiobook Market and Its Adaptation to Cultural Changes. Publishing Research
Quarterly [online]. Springner US, 2021, (37), 642—656 [cit. 2022-06-15]. Dostupné z: doi:https:
//doi.org/10.1007/512109-021-09838-1

68 PARKER, Jacob. The best audiobook sites 2022: easy listening anywhere. Techradar [online]. 2021 [cit.
2022-06-20]. Dostupné z: https://www.techradar.com/best/the-best-audio-book-sites
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vyrazné vedou nad elektronickymi knihami.®® Trh s digitdlnimi knihami viak &tenaftim

poskytuje rozsiteni moznosti ¢teni.

E-knihy jsou prodédvany na online obchodech, které casto nabizeji i fyzické kopie.
Oproti nim je cena nizsi, protoze jejich cena nezahrnuje tak nékladny proces, jako tomu je
u béznych knih. Proto je vydani elektronické knihy mnohem méné ndkladné a je
dostupnéjsi pro vétsi spektrum autorti. Existuje fada online vydavatelskych platforem,
kter¢ davaji moznost vydat e-knihu prakticky kazdému. Ty se liSi v podminkach

a vyplaceni podilt z prodeji e-knih.

Ctecky elektronickych knih jsou Gasto propojeny s konkrétnim obchodem e-knih.
V ném pak majitel ¢tecky ma dostupny urcity pocet titulil zdarma nebo je mu poskytnuta
zvyhodnéna cena k zakoupeni dal$ich titulti. Spolecnost Amazon nabizi pro svoji ¢tecku
Kindle ptedplatné, které nabizi fadu titulti zdarma a kombinuje je s audioknihami ze sluzby

Audible.

1.6.Monetizace pocitacovych her

Pocitatové hry byly prikopnikem ve svété digitalnich technologii. S rozvojem
technologii dochazi k vyvoji 1 videoher. V dnesni dob¢ se jedna o vétsi trh nez filmovy
a hudebni trh zkombinovany dohromady. Produkce a marketing her se posunul na Groven
hollywoodskych film&.”  Tento vyvoj trhu piitahuje k poéitatovym hram stale
technologické giganty jako je Alphabet (Google), META (Facebook) nebo Apple. Nejvétsi
¢ast herniho trhu, celkem 45 %, tvofi mobilni hry. Tém dominuje americkd spolecnost
Apple. A to pouze diky tomu, ze autorim aplikaci UCtuje tficet procent ze vSech

probéhlych transakci v aplikacich, které¢ byly stazeny v obchodé¢ Apple Store, ktery je

exkluzivnim zdrojem aplikaci pro telefon od této znacky.”!

U mobilnich her je velmi efektivnim néstrojem jejich socidlni aspekt. Mnohem
mobilnich her umoznuje navazat kontakty s blizkymi lidmi pomoci socialnich siti. Tyto

vazby a nésledné porovnavani se ve hie vede k vétsi ochoté platit za dodate¢ny obsah. Hry

8 RICHTER, Felix. E-Books Still No Match for Printed Books. Statista [online]. New York: Statista, 2022
[cit. 2022-06-29]. Dostupné z: https://www.statista.com/chart/24709/e-book-and-printed-book-penetration/
0 BEATTIE, Andrew. How the Video Game Industry Is Changing. Investopedia [online]. 2021 [cit. 2022-
06-15]. Dostupné z: https://www.investopedia.com/articles/investing/053115/how-video-game-industry-
changing.asp

T BUIJSMAN, Michiel. The Top 10 Public Game Companies Generated $126 Billion in 2021 as
Subscriptions and M&A Shake up the Market. NewZoo [online]. 2022 [cit. 2022-06-30]. Dostupné z:
https://newzoo.com/insights/articles/the-top-10-public-game-companies-generated-126-billion-in-202 1 -as-
subscriptions-and-ma-shake-up-the-market
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uplatiiujici tyto principy byvaji dostupné zdarma, i pfesto se jedna o velmi efektivni
pfijmovy model. 2
1.6.1. Fyzické versus digitalni kopie
Prodeje fyzickych kopii her klesaji na ukor téch digitalnich.”® Digitélni hry jsou oproti
fyzickym kopiim levnéjsi a dostupnéjsi. Navic jsou odolnéjsi a trvalejsi nez hry ulozené na

datovych discich. Digitalni kopie vSak vyzaduji vice ulozisté na lokalnim disku uZzivatele.

1.6.2. Prodej
Tituly spolecnosti nabizi ve vlastnich online obchodech nebo je nabizi pteprodejci.
Obchody spolecnosti prodavajici videoherni konzole nabizeji hry za vy$si neZ trzni ceny,
Ostatni obchody se lisi cenami a nabidkou tituld. Nékteré obchody v ramci reklamnich

kampani nabizi hra¢tim pravidelné hry zdarma a vyrazné slevy, aby je u sebe udrzeli.

1.6.3. Predplatné

Monetizace ve formé predplatného se u videoher objevu jak na ptistupy do knihoven
vétsiho mnozstvi titull, tak predplatné do konkrétnich her, kde mtze slouzit jako pfistup
ke hfe nebo hraci poskytovat zvyhodnéné ndkupy polozek nebo jejich ziskani pokrokem
v samotné hie. Sluzbou nabizejici za piedplatné pristup k velkému mnoZzstvi tituli
disponuji velké vydavatelské spolecnosti a vyrobci konzoli, ktefi jsou schopni pokryt
naklady s tim spojené. Takovéto sluzby vSak zvyhodiuji vétsi vydavatelské spolecnosti,
o jejichz hry bude diky vétSim prostfedkim na reklamu a marketing vétsi zdjem na trhu
a sluzba je do jejich knihovny zakoupi. Mald vyvojaiska studia tak budou nucena tladit
ceny her dold, aby byla schopna konkurovat videohernim piedplatnym, kterd za mnohem
nizsi cenu Citaji desitky titult.

Vydavatelé her vyuzivaji k ptilakani zdkaznikl do jejich obchodt slevy na tituly, které
umoziuji hru pofidit za zlomek ceny fyzické kopie. Jini vydavatelé hra¢im hry rozdévaji

zdarma, tim zvysi moZnost, Ze zlistanou jejich obchodu vérni a koupi si tam dals$i hru.

1.6.4. Mikrotransakce

2 FANG, Bin, Zhigiang ZHENG, Qiang YE a Paulo B. GOES. Social Influence and Monetization of
Freemium Social Games. Journal of Management Information Systems [online]. 2019, 36(3), 730-754 [cit.
2022-06-29]. Dostupné z: doi:https: //doi.org/10.1080/07421222.2019.1628878

3 ORLAND, Kyle. Physical console games are quickly becoming a relatively niche market [online]. 2022
[cit. 2022-06-15]. Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/2022/02/fewer-and-fewer-console-games-are-
seeing-a-physical-release/
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Tento model zahrnuje nakupy dodateénych rozsifeni herniho zdzitku. U her pro
jednoho hrace se jedna Casto o rozSifeni pfib¢hu, ale mize se také jednat o vzhledové
upravy polozek ve hie. To je velmi rozsifena praktika v online hrach. Muze se také jednat
o nakup herni mény, za kterou si uZzivatel mize zjednodusit postup ve hie. Casté jsou také
zpoplatnéné herni mechaniky, které platicimu hraci davaji vyraznou vyhodu nad ostatnimi.
Casto mikrotransakce najdeme u mobilnich her, u nich jsou hra¢i méné ochotni platit za
hru samotnou. Casto zde také hraje roli socialni tlak, kdy se ve hrach uZivatel porovnava

nejen s ostatnimi, ale 1 tfeba s lidmi v jeho okoli, kteti hru také hraji.

Nekteré hry vyuzivaji systém mikrotransakci k prodeji predméti zptisobem, ktery je
velmi blizky tradi¢nimu gamblingu.”* Piikladem miZe byt velmi populdrni takticka
stifle¢ka Counter Strike: Global Offensive, které hra¢im nabizi za nakup tzv. lootboxi’>,
jehoz obsah je zdkaznikovi do samotného nakupu nezndmy a o vysledny zakoupeny

predmét, ktery se mtize lisit v mife vzécnosti na komunitnim trhu, si losuje.

1.6.5. Reklama
Reklama se objevuje prevazné v hrach zdarma a uréenych na mobilni telefon. Zde
muze uzivateli nabizet za zhlédnuti reklamy zvyhodnéni ve hie, ale mize se jednat i

0 obycejnou plosnou reklamu v samotném obsahu hry.

1.6.6. Prodej mezi hraci
Tato forma monetizace zahrnuje prodej hernich pfedmétu mezi samotnymi hraci za
penize. Probihd nejCastéji u online her. Tento obchod je uskute¢fiovan nejcastéji na
komunitnim trhu, jehoZ zfizovatelem je vydavatel, ktery si bere ¢ast ze vSech probéhlych
transakci. U nékterych her se ceny za predméty, které jsou jistym zplsobem unikatni,

mohou vyS$plhat aZ na desitky milionti korun.

V posledni dob¢ se v souvislosti pravé s prodejem unikatnich predmétu ve hie mluvi o
implementaci technologie blackchainu a vyuZiti nereprodukovatelného protokolu NFT’S,
ktery by po jakémkoliv prodeji pfedmétu umoznil pivodnimu drziteli ziskat z néj

procentudlni podil. Tento protokol je hojné¢ vyuzivam ve vizualnim zabavnim obsahu jako

74 CASTILLO, David J. UNPACKING THE LOOT BOX: HOW GAMING’S LATEST MONETIZATION
SYSTEM FLIRTS WITH TRADITIONAL GAMBLING METHODS. Law Review [online]. 2019, 59(1) [cit.
2022-06-30]. Dostupné z: https://digitalcommons.law.scu.edu/lawreview/vol59/iss1/5

75> Neboli bedna s vybavenim obsahujici predmét, ktery zékaznik nevidi, dokud si jej nezakoupi.

76 Virtualni za¥izeni, které ma v matematické vypocetni siti ulozené udaje o sobé, které funguji jako ugetni
kniha.
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je graficky design a digitalni uméni.

1.7.Monetizace vizualniho obsahu

Zpusoby monetizace téchto obsahti jsou podobné jako u audiovizualnich. Velkou roli
zde opét hraji socialni média, kde profil tvliirce mize slouzit jako obchod, na kterém
prezentuje svoji tvorbu a sluzby. Déle také, jak jiz bylo zminéno v dfivéjSich kapitolach,
davaji socialni sité ptilezitost ke snazsi spolupréci s jinymi tvlrci. Weby pro tvirce na

volné noze, jako je napiiklad Fiverr, umoznuji autoriim obsahti zde tyto sluzby nabizet.

1.7.1. Fotografie
Mimo bézné socidlni sité jsou pro zpenézovani fotografii vyuzivany také socidlni site,
které obsah ukryvaji za platebni branou. Ta pfistup k fotografii umozni na zékladé
pfedplatného nebo jednordzové platby za konkrétni obsah (PPV), ta vSak byva vyssi.
Vyhodou platforem jako OnlyFans mize pro fotografy byt moznost zpenézit mnohem
vyss§i procento z jejich prace. Tvirce muze prodat snimky, které by napiiklad k tisku
neproSly do findlniho vybéru. Mimo to i zdbéry ze zikulisi mohou byt nékterymi

konzumenty zadané natolik, Ze za n¢ radi zaplati.

Dale existuji fotobanky, které vzdy maji poptavku po urcitém typu fotografii, za néz
autorim vyplaci ¢ast penéz od zdkazniki. Tyto castky se lisi na rtiznych platformach,
nékteré zakaznikim poskytuji mésicni piedplatné, diky némuZ je ndkup fotografie
vyhodnéjsi. AvSak nékteré fotobanky maji pravidla podle, kterych fotografiim pterozdéluji
penize. Velké spolecnosti, jez dominuji na trhu zneuzivaji svého postaveni a mnoho tvirct

se domniv4, Ze odména za jejich obsah neni dostate¢na.”’

1.7.2. Digitalni grafické uméni
Pro digitaln€ zpracované umeéni a design neni vyuZiti socidlnich siti s pfedplatnym tak
Caste, ale je mozné. Tvirci se Castéji vyuzivaji ty bézna socidlni média a na nich prezentuji
svou praci. To tvlircim dava mozZnost najit zdkazniky po celém svéte a prakticky ve vSech
socioekonomickych vrstvach. Poskytoval nejrozSifenéjSitho programu na zpracovani
digitalnich fotografii provozuje socidlni sit’ zaméfenou na prezentaci pravé vizudlnich
obsahtl. Autor si zde vytvofi vlastni portfolio. Potencialni zdkaznik si jej miZe prohlédnout

a tvurce kontaktovat.

77 Pay cut for Shutterstock photographers. Inside Imaging [online]. 2020 [cit. 2022-06-30]. Dostupné z:
https://www.insideimaging.com.au/2020/pay-cut-for-shutterstock-photographers/
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Stejn¢ jako fotobanky vykupuji fotografie, tak existuji platformy, ktery vykupuji na
zakladé poptavky nejriznéjsi digitalni grafické vytvory. Principy fungovéni jsou prakticky

stejné jako u fotobank.

1.7.3. Krypto-uméni
V poslednich letech spolecné s rostouci popularitou kryptomén byl zpopularizovan na
podobném principu fungujici protokol NFT, ktery je nyni hojné vyuzivan pii prodeji
digitalniho uméni a fotografii. Objem obchodovanych penéz dosahl v zafi 2021 hodnoty
3,5 miliardy dolarG.”® Tento protokol umoznuje umélci vytvofit digitilni obsah, ktery
v sobé nese informaci o své unikatnosti, coz do jist¢ miry pifekonava jednoduchou
reprodukovatelnost digitdlnich médii a pfinasi témto obsahiim ur€itou miru unikétni

hodnoty.

Avsak tento rychly rist odvétvi s sebou prinesl jednoduchy zpisob, jak vydélat na NFT
uméni s prakticky minimalnimi néklady a nulovym uméleckym tsilim. Tento protokol jde
umistit do takika jakéhokoliv obsahu a pomoci marketingu, ktery prezentuje jednoduchy
zpisob, jak zbohatnout na ,,uméni® pomoci technologie, bylo vytvofeno mnoho projekti,

které maji nulovou hodnotu, a presto za né lidé zaplatili velmi vysoké &astky.”

1.7.4. Virtualni galerie
Pro vystavy digitalnich vizualnich d¢€l existuji virtualni vystavni saly na webovych
strankéach, které si tviirce miize za poplatek pronajmout a uspofadat zde vystavu. Ze
zaplacen¢ho vstupného navstévniky dostane podil, ten se 1i§i dle konkrétniho

provozovatele takové galerie a také konkrétniho sluzby, kterou si umélec zaplatil.

Oproti klasické galerie mlize ta virtudlni nabidnout rozsifeny audiovizuélni zazitek.
Tento zplisob vystavovani dél byl vyhodny pro umélce napiiklad za pandemie COVID-19,
kdy galerie a muzea nebyly piistupné.®® Dale to také lze povaZovat za jistou demokratizaci
vystavnich prostor, kdy virtudlni vystava je pro tvirce financné dostupnéjs$i nez ta

skute¢na. OvSem stale je nutno pocitat s tim, ze 1 zazitek samotného névstévnika se 1isi.

8 VON WACHTER, Victor a et al. NFT Wash Trading: Quantifying suspicious behaviour in NFT markets
[online]. 2022 [cit. 2022-07-02]. Dostupné z: doi:https: //doi.org/10.48550/arXiv.2202.03866

7 BANKS, David A. NFT scams, toxic ‘mines’ and lost life savings: the cryptocurrency dream is fading fas.
The Guardian [online]. [cit. 2022-07-16]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/commentisfree/2022/may/12/nft-scams-mines-cryptocurrency-crypto-con

8 LEVIN, Rachel B. How the Pandemic Changed Museums Forever (or Did 1t?). Trojan Family Magazine:
STATE OF THE ART [online]. University of Southern Carolina [cit. 2022-07-02]. Dostupné z:
https://news.usc.edu/trojan-family/virtual-art-museum-tours-exhibitions-after-covid-pandemic/
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2. Vyzkum monetizace

Praktickou Cast této prace tvoii tii Casti — uzivatelsky vyzkum vénovany béznému
chovani v digitalnim zabavné-medidlnim prostfedi, deskriptivni analyzu popisujici
jednotlivé platformy a v posledni fade rozhovory s tviirci zabavnich obsahu, které
pomohou tuto problematiku ptiblizit z pohledu uzivatele, ktery aktivné vyuziva monetizaci

obsahil jako zdroj svého piijmu.

2.1.Uzivatelsky vyzkum
Tato prace vyuzije uzivatelsky vyzkum pro stanoveni konkrétnich platforem a sluzeb,
které budou v dalsi vyzkumné ¢asti podrobeny deskriptivni analyze. Dale pak pfiblizi

bézné chovani uzivatell pii konzumaci zabavnich obsahd.

2.1.1. Metodologie
Pro uzivatelsky vyzkum byla zvolena kvantitativni analyza. Pomoci dotazniku
v rozhrani formulafe Google byl respondentim nabidnut vycet platforem, socialnich medii
a jinych zplsobl, kterymi Ize zdbavni obsah v prostfedi internetu konzumovat.
Respondenti méli kromé volby uvedenych odpovédi moznost v kazdé kategorii ptidat

vlastni odpovéd'.

-----

socioekonomickych skupin. AvSak riziku skresleni vyzkumnikem na tak malém vzorku
nelze zabranit, obzvlasté¢ kdyZz sbér dat probihal skrze jeho socialni sité, okruh pratel,
rodinu, kolegy z pracovisté. Nejvétsi soubor dat pochazi od divakil streamera na platformé
Twitch, jehoz jsem pozadal o sdileni odkazu v jeho vysilani, kde jej nasledné vyplnilo
pfiblizn€ 450 respondentl. Jeho divacka zakladna zastoupena lidmi ve veku od 13 do 60

let.

2.1.2. Vysledky vyzkumu
Vyzkumu se zacastnilo celkem 844 respondentll. Mezi nejcastéji konzumovanymi
obsahy uvedlo 23 % respondenti (195) pocitacové hry, v tésné blizkosti také s 23 %
nasledovala videa. Na tfetim misté to s 22 % byla hudba (183). Nasledovaly filmy a serialy
s 14 % a skupinu castéji zastoupenych obsahii uzaviela ziva vysilani, kterd nejCastéji

sledovalo 8 % respondenti.

Dale jsme se uZivateli dotazoval na konkrétni platformy, které bézn¢ pouZivaji pro
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konzumaci nebo ziskavani konkrétniho druhu obsahu. Uzivatelé mohli zatrhnout vice

moznosti zaroven.

U pocitacovych her vyrazné¢ dominovala platforma Steam s 30 % zastoupenim. V
audiovizualnim obsahu, zahrnujicim videa, filmy, seridly a ziva vysilani ziskala nejvice
odpovédi (30 %) platforma YouTube. Tato platforma doséhla podobného vysledku (28 %)
1 v dalsi otazce, ktera se tykala hudebnich obsahti. Pfedbéhla ji pouze streamovaci sluzba
Spotify, kterou k ziskdvani hudby nej€astéji pouzivd 35 % respondentl. Ve vizudlnim
obsahu se na prvnim misté pro uzivatele umistil Instagram s 38 %. Sluzba Audible je pro
uzivatele v tomto prizkumu nejcastéjsi volbou (v 22 % ptipadl) pro audioknihy. Otazku

tykajici se e-knih ovladl server k piratskému sdileni souborti Uloz.to.

Jelikoz otazky nebyly povinné a uzivatel odpovidal pouze na ty, které se jej tykaji, na
otazky vénované audioknihdm a e-knihdm neodpovédéla ani Ctvrtina z celkového poctu

respondentt.

2.2.Deskriptivni analyza jednotlivych platforem a sluzeb

2.2.1. Analyticky diskurs

Predmétem analyzy je vzorek platforem a sluzeb, které uZzivatelim nabizi jimi
publikovany obsah zpenézit, asto jimi jsou socialni média. Zakladni hypotézou, kterou se
pokousi prace vyvratit ¢i potvrdit je mozny vliv organiza¢niho uzplsobeni téchto
platforem na obsah samotny. Analyza se zabyva vykofistovanim tvlrct a uzivateld,
o kterém mluvi Fuchs®!' 2, dale se snaZi zjistit, zda existuji také pozitivni aspekty, které

principy monetizace obsahiit mohou tviirctim a uzivatelim piinést.

2.2.2. Metodologie
Sluzby a platformy, které jsou piredmétem zkouméani byly vybrany na zakladé
uzivatelského vyzkumu, vyznamu jejich pozice na medialnim trhu. Analyza se nevénuje
platformam pro distribuci audioknih a e-knih, jelikoz v uZivatelském vyzkumu na otazky
jich se tykajici odpovédélo velmi malo respondentd. Popisuji zakladni principy jejich

fungovani a pravidla monetizace. Uvedeny jsou také dasledky, které platformy maji na

81 FUCHS, Christian. Karl Marx and the Study of Media and Culture Today. Culture Unbound: Journal of
Current Cultural Research [online]. LinkOping University Electronic Press, 2014, 6(1), 39-76 [cit. 2022-07-
09]. Dostupné z: doi: 10.3384/cu.2000.1525.14639

82 FUCHS, Christian. Digital prosumption labour on social media in the context of the capitalist regime of
time. Time & society [online]. London, England: SAGE Publications, 2014, 23(1), 97-123 [cit. 2022-07-09].
Dostupné z: doi: 10.1177/0961463X13502117
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tvirce, publika a samotné medialni obsahy.

2.2.3. Analyza platforem poskytujicich monetizace zabavnich obsahi

2.2.3.1. YouTube
Platforma YouTube je provozovana americkou technologickou firmou Alphabet,
znamou zejména diky vyhledavaci Google. Vznikla piivodné jako prostor pro sdileni videi
mezi rodinou a prateli. S postupem casu se stala dominantni platformu pro vetejné sdileni
videi. V roce 2021 mél YouTube pies dve a pil miliardy aktivnich uzivateld, coz jej fadi
na teti misto mezi nejpouzivan&jsimi online sluzbami.** Sluzba drzi silny monopol mezi

platformami nabizejici online videa.

Krom¢ zdbavnich videi zde mizeme najit zpravodajsky a také vzdélavaci obsah.
AvsSak divacky nejoblibenéjsimi zanry jsou videoblogy, videa zpocitatovych her
a komedialni videa.** YouTube slouzi také hudebnikiim jako platforma pro publikovani
hudebnich klipt, ale také 1 alb a jednotlivych skladeb. YouTube v sobé zahrnuje sluzbu

YouTube Music, ktera je béznou hudebni streamovaci sluzbou.

Reklama
Hlavnim generatorem zisku, jak pro tviirce, tak pro platformu je prodej reklamniho

prostoru ve videich. Tvirce mize zacit na videich vyd¢lavat, pokud se stane ¢lenem
partnerského programu YouTube. To je mozné pouze pokud piekond hranici jednoho tisice
bezplatnych odbératell a Ctyt tisic hodin sledovani v poslednim roce. Déle musi spliiovat
podminky na jejichz zakladé¢ mohou byt do videi vkladany reklamy, ty zakazuji jevy jako
spam, klamavé praktiky, podvody, nahotu, sexudlni obsah. V posledni dobé YouTube
klade diiraz na bezpeci déti. Poté nasleduji dalsi kategorie nezadouciho obsahu; Skodlivy
nebo nebezpeény obsah, projevy nendvisti, obtézovani a kybersikana.®> Tato skupina jevi,
které nejsou pro YouTube a jeho reklamni prostor Zadouci je vSak tézko definovatelna

a YouTube si timto zajist'uje prostor pro omluvitelnost vlastnich chyb.

Vliv na zisk z reklamy ve videich ma pocet zhlédnuti, pocet kliknuti na reklamu,
kvalita reklamy®, délka videa a piipadné blokovani reklamy. Sluzba plati tviircim

v partnerském programu 55 % ze zisku z prodeje reklamy. Pfesné ¢astky, které YouTube

8 IQBAL, Mansoor. YouTube Revenue and Usage Statistics (2022). Business of Apps [online]. 2022 [cit.
2022-07-05]. Dostupné z: https://www.businessofapps.com/data/youtube-statistics/

8 Tamtéz.

8 YouTube Partner Program overview & eligibility. YouTube Help [online]. 2022 [cit. 2022-07-05].
Dostupné z: https://support.google.com/youtube/answer/72851?hl=en

8 Délka reklamy, jeji rozsah na strance, obdobi v roce, kdy je reklama zobrazena apod.
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uctuje inzerentim se 1isi podle regionu, kde inzerci nabizi. Od roku 2020 YouTube pro
svij vlastni zisk umistuje reklamy i zbylého obsahu, jehoz autofi se spolecnosti
nespolupracuji.®” Kopfova tvrdi, Ze YouTube stejné jako jind socialni média v dnesni dobé
vytvaii z tviirce, z nim vytvafeného obsahu a z konzumenta pouhou komoditu.®® Ta se pak

stava jen jakymsi prostorem pro distribuci reklamnich sdé¢leni.

-
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Reklama tfeti strany, ktera plati tvlirce, by v obsahu méla byt vzdy oznacena jako
placend spolupréce, ale ne vzdy se tak déje. Toto poruseni pravidel také miize také vést
k demonetizaci pomoci uzivatelského hlaSeni. Tvlirce mize mimo prostor ve videu
k reklamé také vyuzit popisek videa, pfipadné komentarovou sekci, kde jeho komentar
bude zvyraznén. Témito kroky se muize vyhnout povinnosti oznacovani reklamy tieti

strany nebo pro efektivni reklamu na vlastni produkty ¢i obsahy.

Kontrola obsahu
Kontrola videi probihad primarn€ pomoci algoritmu, ktery vyhodnocuje, zda video

neporusuje podminky komunity & autorskd prava.®® Tento princip vyuZiti umélé

inteligence vSak neni bezchybny a né€kdy dochdzi ke smazani videi z neopodstatnéné¢ho

87 YouTube Generated $28.8 Billion in Ad Revenue in 2021, Fueling the Creator Economy. Social Media
Today [online]. 2022 [cit. 2022-07-10]. Dostupné z: https://www.socialmediatoday.com/news/youtube-
generated-288-billion-in-ad-revenue-in-202 1 -fueling-the-creator/618208/

8 KOPF, Susanne. “Rewarding Good Creators”: Corporate Social Media Discourse on Monetization
Schemes for Content Creators. Social Media + Society [online]. 2020 [cit. 2022-07-10]. Dostupné z:
https://doi.org/10.1177/2056305120969877

8 LEFKOWITZ, Alex. From Age-Gating to Chapter Indexing — How YouTube Uses Al [online]. 2022 [cit.
2022-07-05]. Dostupné z: https://hackernoon.com/from-age-gating-to-chapter-indexing-how-youtube-uses-ai
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divodu.”® Pokud je video rozeznino jako nevyhovujici, nebudou v ném zobrazovany
reklamy, pfi zdvazném poruseni podminek komunity dojde ke smazani. VUi témto
omezenim se muze autor odvolat. Odvolani kontroluje lidsky moderator, ktery rozhodne
o mife tom, jestli video podminky porusilo, ¢i ne. AvSak mnozstvi obsahu je velmi
rozsahlé a moderace neni dostupna ve vSech svétovych jazycich, tudiz se maze stat, ze
odvolani bude i pfes narok na n¢j zamitnuto. Um¢la inteligence kontroluje také komentare
pod videi, pokud porusuji podminky, tak je maze. Dale sleduje zneuziti autorskych prav,
primarné u hudby, jez je pouzita ve videich.

r

Mimo umélou inteligenci mohou byt videa demonetizovana’' pomoci nahlageni
uzivatelti. Poté probéhne kontrola lidskym spravcem. U uzivatelského nahlaseni poruseni
autorskych prav viak podle YouTube je vice nez 60 % z nich neopodstatnénych®?, coz
vypovida o ¢astém zneuzivani tohoto ndstroje za Gcelem se obohatit ¢i poskodit tviirce. Po
dobu trvani sporu o autorska prava je video nedostupné nebo se v ném opét nezobrazuji

reklamy.

Piedplatné
YouTube vreakci na rostouci popularitu ptedplatitelskych sluzeb predstavil

Clenstvi, kterym mohou divéci podpofit tvlirce a na oplatku ziskat exkluzivni obsah nebo
vyhody, které se projevi pii zobrazeni uzivatelského jména v komentatich. Z ¢astky, jejiz
vys$i si muze tvlirce nastavit mu platforma vyplaci 70 %. Pro mnoho tvirct je pak tento
pfijem mnohem jistéjsi nez pfijem z reklamy, ktery je proménlivy a neni garantovany. Od
roku 2022 nabizi YouTube také ptimy dar tvlrci za konkrétni video, z néj si opét bere 30%

podil.”

Do pifijmia z reklamy také spadaji ptijmy z ptedplatitelského programu YouTube
Premium, ktery umoznuje sledovat videa bez reklam. Mezi dalSi benefity patii stahovani

videi ¢i jejich sledovani na pozadi chytrého telefonu ¢i tabletu.

Sluzba YouTube Music je hudebni streamovaci sluzbou, kterd je zahrnuta

v YouTube Premium, ale také si ji mohou uZivatelé zaplatit zvlast. Oproti konkurenci ma

% Odvolani proti postihiim za poruseni pokynti pro komunitu. YouTube Ndpovéda [online]. 2022 [cit. 2022-
07-10]. Dostupné z: https://support.google.com/youtube/answer/185111?hl=cs

1 Odebrani moznosti umisténi reklam a nasledného zpené&zeni obsahu.

92 Access for all, a balanced ecosystem, and powerful tools: YouTube copyright transparency

report. YouTube Olffical Blog [online]. 2021 [cit. 2022-07-25]. Dostupné z: https://blog.youtube/news-and-
events/access-all-balanced-ecosystem-and-powerful-tools/

% Ndpovéda YouTube [online]. 2022 [cit. 2022-07-10]. Dostupné z:
https://support.google.com/youtube/answer/96323 65 ?hl=cs-CZ#zippy=%2Cpodrobnosti-o-nakupu
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silnou vyhodu, jelikoz mimo oficidlni vydani skladem a alb, zahrnuje veskeré¢ hudebni
obsahy nachézejici se na platform¢ YouTube. Mezi nimi mizeme najit ziva vystoupeni,
upravy skladeb, remixy, kompilace a taky velké mnozstvi starSich hudebnich titulti, které
nikdy nebyly digitalizovany. Ve vyplaceni podilii neni YouTube Music k umélctim pfilis
vstiicné, z kazdého jednoho piehrani ma umélec ptiblizné 0,05 korun, coz je nejméné mezi

velkymi streamovacimi sluzbami.**

Shrnuti
Vyse popsané faktory maji dle mého vliv na samotny obsah, ktery je kvili zajisténi

pfijmil podminkdm pfizplisobovan a sniZzuje se tak jeho autenticita. Tvirci vénujici se
kontroverznim tématiim, ¢i obsahu, jejz nékdo oznaéi za nebezpecny, maji omezené
moznosti, jak svoji tvorbu zpenézit. Naopak YouTube v tomto ohledu zvyhodiuje tvirce,
ktefi se zaméfuji na tvorbu pro déti. Zajem o ziskani co nejvyssiho poctu zhlédnuti, ktery
je jednim zklicovych vlivli na zisky zreklam, vede k senzacechtivosti, clickbaitim

a modnim trendiim, které snizuji rozmanitost obsahd.

2.2.3.2. TikTok
Sluzba ke sdileni kratkych videi v rozsahu 15 az 60 vtefin®® se stala v poslednich

letech mimofadné popularni. Podle serveru Statista je TikTok Sestou nejpopuldrnéjsi
socialni siti na zakladé podtu aktivnich uZivateli mési¢n&.”® Sluzba se primarné zamétuje
na mobilni zafizeni, diky tomu se jednalo v minulém roce o nejstahovanéjsi mobilni
aplikaci.’” TikTok je vlastnén ¢&inskou spole¢nosti ByteDance a pravé pivod této
technologie byl tématem mnoha politickych spori a debat o mozném bezpecnostnim
riziku.”® Tato sluzba piinesla do medidlniho svéta nové prvky, které donutily k jejich
adaptaci i konkurenéni videoplatformy®. Na videa mohou uZivatelé reagovat lajky a
komentafi, sluzba nabizi také velmi jednoduché sdileni videa ¢i jeho casti, s jehoz pomoci

muze uzivatel pouzit jind videa ve své tvorb¢.

% FITZJOHN, Sean. STREAMING PAYOUTS PER PLATFORM & ROYALTIES

CALCULATOR. Producer Hive [online]. 2022 [cit. 2022-07-10]. Dostupné z:
https://producerhive.com/music-marketing-tips/streaming-royalties-breakdown/

% Nyni sluzba rozsifila tuto hranici az na deset minut.

% Most popular social networks worldwide as of January 2022, ranked by number of monthly active
users. Statista [online]. [cit. 2022-07-11]. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/272014/global-
social-networks-ranked-by-number-of-users/

7 Leading mobile apps worldwide in 2021, by downloads. Statista [online]. 2022 [cit. 2022-07-11].
Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/1285960/top-downloaded-mobile-apps-worldwide/

% JING, Zeng a Et al. Research perspectives on TikTok and its legacy apps: introduction. International
Journal of Communication [online]. 2021, 2021(15), 3161-3172 [cit. 2022-07-25]. Dostupné z:

doi: https://doi.org/10.5167/uzh-205427

% Napfiklad Instagram Reels, YouTube Shorts.
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Klicovym aspektem TikToku je algoritmus doporucujici videa na zéklad¢ preferenci a
chovani konkrétniho uzivatele. Tato doporuceni jsou pfistupnd v nekoneéném vlakné, které
je schopné udrzet uzivatele u obrazovky primémé déle nez 50 minut kazdy den.'®
Algoritmus doporucujici videa se vynika hlavné tim, Zze nezohlediiuje jiz existujici
zakladnu podporovateli tviirce, coz umoziuje viralni uspéch 1 Uctd existujicich nékolik

minut.

TikTok Creator Fund
TikTok plati tviirce pomoci fondu, ktery podle jejich oficidlnich informaci

slouzi k ocenéni skvélé komunity tviircti a moznosti je odménit za jejich kreativitu. Clenem
fondu se muze stat tviirce starSi 18 let, ktery ma na platform& vice nez deset tisic
sledujicich a v poslednich 30 dnech piesahl 100 tisic zhlednuti. Opét pouze pii dodrzovani
pravidel komunity. TikTok Creator Fund je zatim dostupny pouze v USA, Velké Britanii,
Francii, Némecku, Spanélsku a Italii. Tento fond také tvirrcim umoZituje piistup na
TikTok Creator Marketplace, kde se mohou spojit se znackami a agenturami a 1épe tak cilit
svij obsah. Dale také virtudlni darky, které si uzivatelé zakoupi a poté je daruji tvirci,
mohou ¢&lenové fondu sménit za penize.!°'Prostiedky, které tviirce obdrzi z fondu jsou
vypocitavany na zdkladé¢ zhlédnuti obsahu, miry uzivatelské interakce s obsahem

a dodrZovani zésad komunity.

Tyto zasady na prvnim misté zdiiraziluji bezpeci déti. Déale jmenuji jako zakazané:
nebezpecné jedndni a vyzvy, sebevrazda, sebeposkozovani, sexudlni obsah, Sikana,
nenavistné chovani, nasili, extrémismus, nelegalni nebo regulované zbozi, pfili§ barvity

102 Moderace obsahu a kontrola dodrzovani zasad

obsah, poruSovani autorskych prav.
komunity je primarné kontrolovana algoritmem, ktery zachytdvd mozna poruseni
podminek a takovy obsah maze. Sam TikTok tik4, Ze technologie chybuje, a proto existuje
dodate¢na kontrola lidskym moderatorem.!® Ta viak piichazi aZ po piipadném odvolani

pfi smazani videa nebo zablokovani Gctu.

190 DEAN, Brian. TikTok User Statistics (2022). Backlinko [online]. [cit. 2022-07-25]. Dostupné z:
https://backlinko.com/tiktok-users#monthly-active-tiktok-users

191 TikTok Creator Fund: Your questions answered. TikTok: Newsroom [online]. 2021 [cit. 2022-07-14].
Dostupné z: https://newsroom.tiktok.com/en-gb/tiktok-creator-fund-your-questions-answered

192 Pokyny pro komunitu. TikTok [online]. 2022 [cit. 2022-07-14]. Dostupné z:
https://www.tiktok.com/community-guidelines#29

103 Advancing our approach to user safety. TikTok [online]. 2021 [cit. 2022-07-14]. Dostupné z:
https://newsroom.tiktok.com/en-us/advancing-our-approach-to-user-safety
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Reklama
TikTok neumoznuje tvircim vydélavat na zékladé vkladani reklamniho prostoru

do videi. Avsak casta je spoluprace ptimo konkrétniho tviirce se znackou, kdy tvirce déla
reklamu na konkrétni obsah ¢i produkt. Znacka s tviircem spolupracuje pouze pokud ma
dostate¢né publikum, které muze reklama zasahnout. Tato spoluprace by podle zdsad méla
byt oznacovana, to se vSak ned¢je vzdy a toto poruseni se obtizn¢ kontroluje. TikTok ma
oproti jinym socidlnim sitim velmi vysokou miru interakce s obsahem, coz je velmi

vyhodné pro reklamu.'*

Shrnuti
Jelikoz na rozdil od YouTube nestoji TikTok na primarné na pifijmech z inzerce

prostoru v obsahu, neni zde takovy tlak na tvlrce kvili podminkdm komunity. TikTok
spiSe funguje jako platforma, kterd umoziuje pomérné¢ jednoduché k ziskani publika,

propagaci, a nasledného pfesmérovani na jiné komunikacéni kanaly ¢i obsahy.

Diky svému algoritmu umoznuje uzivateli, ktery si zalozil svlij ucet pfed par minutami
a nahral prvni video, dosahnout milioni zhlédnuti.!®> Této mozZnosti si vimli i velké
nahravaci spolecnosti a snazi se své umelce pfimét k tomu, aby zde dosahli viralniho
tspéchu.'% Mizeme se také setkat s tim, Ze umélci svoji tvorbu propaguji pomoci tviircd,
kteti jsou na siti ispé€Sni. Mnozi umélci samotnou tvorbu ptizpisobuji této socialni siti tak,
aby na ni byla sp&$na.'?” Tento princip definuje samotny obsah, kdy autor pii jeho tvorbé

pamatuje nejen na publikum, ale 1 na technické principy Sifeni obsahu.

Vysoka ochota uzivateld se zapojit z TikToku déla optimalni prostor pro
komunikaci s publikem naptiklad i pro zndmé;jsi tviirce ¢i znacky. Velkou roli v tispéchu
na této siti hraji trendy, které zahrnuji konkrétni zvuky, tance nebo videa, ¢imz vznika

velké mnoZstvi velmi podobného a neoriginalniho obsahu.

104 DEAN, Brian. TikTok User Statistics (2022). Backlinko [online]. [cit. 2022-07-25]. Dostupné z:
https://backlinko.com/tiktok-users#monthly-active-tiktok-users

105 XU, Li. Research on the Causes of the “Tik Tok” App Becoming Popular and the Existing Problems.
Journal of Advanced Management Science [online]. 2019, 2.6.2019, 7(2) [cit. 2022-05-25]. Dostupné z:
http://www.joams.com/uploadfile/2019/0613/20190613034911476.pdf

196 MENDEZ 11, Moises. Musicians say their labels are pressuring them to go viral on TikTok. Fast Company
[online]. 2022 [cit. 2022-06-05]. Dostupné z: https://www.fastcompany.com/90755182/musicians-say-their-
labels-are-pressuring-them-to-go-viral-on-tiktok

107 WHATELEY, Dan. How TikTok is changing the music industry. Business Insider [online]. 2022, 2022-
06-01 [cit. 2022-06-19]. Dostupné z: https://www.businessinsider.com/how-tiktok-is-changing-the-music-
industry-marketing-discovery-2021-7
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2.2.3.3. Twitch

Platforma Twitch vlastnénd spole¢nosti Amazon zpopularizovala ziva vysilani.
Piivodné zaméfena spolecnost na jakakoliv ziva vysilani'® se v roce 2011 pieorientovala
na vysilani videoher. Na rozdil od na trhu dominujiciho YouTube a dalSich videoplatforem
Twitch umoznil tviirci pfimou interakci s divaky za pomoci Zivého chatu.!% '1°

Moderace obsahu probiha pomoci lidského spravce, ktery kontroluje nahlaseni
uzivateld. Um¢la inteligence kontroluje pouze zdznamy, kde hledd pfipadnd poruSeni
autorskych prav u pouzité hudby. AvSak moderace obsahu a néasledna omezeni se stala
predmétem mnoha sport, kdy platforma nepfistupovala k stejnym piipadim u rtznych

streamert'!! stejng.!!?

Pfedplatné

Moznost ptedplatného na Twitchi je dostupna tvlirei pod odvysilani 25 hodin ve 12
riznych dnech s miniméalnim poctem 75 divaki. Poté dosahne tviirce partnerského statusu
a ziskd moznost divakiim, ktefi si jeho obsah predplati, poskytovat exkluzivni obsah, jako

13 exkluzivni

ziva vysilani, zdznamy z vysilani, zivy chat omezeny pouze pro predplatitele
pfistup k merchandise a dalS$i vyhody. Partnefi platformy maji také k dispozici lepsi
rozhrani k vysilani a vyS$$i kvalitu pfenosu. Pfedplatitelim jejich obsahu se nezobrazuji
reklamy v takovém mnoZstvi.

Platforma se d¢li o zisky z reklam s partnery rovnym dilem, existuji vSak tviirci se
velkym poétem divaki, ktefi mohou o tomto poméru jednat.!'* Napiiklad nejsledovangjsi
Cesky tviirce Vojtéch Fisar vystupujici pod pfezdivkou Agraelus ma partnerskou smlouvu,
diky které ziskava 70 % z ceny ptedplatného. Existuje vice Grovni pfedplatného, ty se vSak
prilis nelisi od zakladni verze. Hlavnim rozdilem je vySSi cena a benefitem za vyrazné;si

zobrazeni uzivatele v chatu. Slouzi pak hlavné k vyjadieni vétsi podpory tvirci.

108 Tehdy platformé& dominovali piratské sportovni ptenosy a Zivé videoblogy.

19 PARTIN, William Clyde. Bit by (Twitch) Bit: “Platform Capture” and the Evolution of Digital Platforms.
Social Media + Society [online]. The University of North Carolina at Chapel Hill, USA, 2020, 6(3) [cit.
2022-06-20]. Dostupné z: doi:https: //doi.org/10.1177/2056305120933981

110 K omunikace dvou nebo vice lidi v redlném ¢ase prostiednictvim komunikacni sité.

1 Streamer je tviirce Zivého vysilani.

"2 DAVENPORT, Chris. Twitch Transparency Report Gives In-Depth Breakdown of Content Moderation
Efforts. Gamerant [online]. 2021 [cit. 2022-07-18]. Dostupné z: https://gamerant.com/twitch-transparency-
report-content-moderation/

113 Na obrazku ¢islo 2 mtizeme vidét, jak streamer hraje hru spole¢né s chatem, ktery je omezeny pouze pro
predplatitele.

114 Twitch Affiliate vs Partner: Benefits & Earnings Compared. Launch Kit [online]. 2022 [cit. 2022-07-15].
Dostupné z: https://launchkit.io/twitch-affiliate-vs-partner/
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Nizsi Grovni partnerstvi je takzvané affiliation''®, které tviirci nabizi niz$i vyhody,
zejména, co se technického zpracovani vysilani tyce. Dale také poplatky reklam v tomto

piipadé hradi tvlrce.
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Obrazek 2 — ukdzka exkluzivniho obsahu pro predplatitele na platformé Twitch

Reklamy

Reklamni prostor, ktery Twitch inzerentim nabizi se nachazi zejména pii spusténi
zivého vysilani divakem, tato reklama je ,,povinna“ i pro ptedplatitele. Twitch umoznuje
partnerim a tviirciim se statusem Twitch Affiliate pfehravat béhem vysilani reklamy, ze
kterych ziskavaji podil a jeji mnoZstvi mohou regulovat. Tyto reklamy se nezobrazuji
predplatitelim. Odmény za reklamu se 1isi podle vykonu tviirce a konkrétni reklamy.

Dale také mohou tvirci poskytovat reklamni prostor ve vysilani znackédm

a produktiim sami. Pfipadné nabizet produkt vlastni.

Prispévky od fanousku

Velmi diileZitou roli pii monetizaci obsahu na Twitchi hraji pfimé penézni dary od
podporovatelt tvirci. Z téchto penéz si platforma nebere zddnou cast, a tak se jedna
o nejvyhodnéjsi zpisob vydélku. Dary davaji divaci pomoci odkazu pod zivym vysilanim,

k daru mohou pfipojit kratkou zpravu, kterd se zobrazi na obrazovce a obvykle ji tvirce

115V prekladu do Cestiny piidruzeni nebo piislusnost.
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nahlas ptecte, ptipadné disponuje ctecim ndstrojem, ktery to udéla za né;.

Shrnuti

Twitch umoziiuje tvircim bliz§i kontakt sjeho komunitou, a také je nenuti
k prilisné snaze podridit se pozadavkiim inzerentl. Principy monetizace stoji primarn¢ na
konzumentech a jejich vlastnim z4jmu tvirce podpofit. Toto vnimam jako vyraznou
vyhodu, kterd se dle mého pozitivné podepisuje na autenticnosti obsahu zde vznikajiciho.
Avsak tento blizky kontakt s tvlircem mtize vyustit do formy nezdravého parasocialniho

vztahu, ktery tviirce vyuzivé k ziskavani finanénich prostredki od svych divaki. !

2.2.34. Netflix

Americkd platforma pro streamovani VOD Netflix ziskala béhem pandemie

rekordni trzby, popularitu a dominantni postaveni na trhu s VOD.

Piedplatné
Me¢si¢ni ptedplatné generujici spole¢nosti hlavni €ast obratu nabizi uzivatelim fadu

licencovanych potadi, filmi a seriald, ale také vlastni produkéni tvorbu. Cena zacinajici na
zhruba!'” dvou stech korunach dava uzivateli k dispozici az 17 tisic audiovizualnich
titul®.!'® Vy&§i Grovné predplatného poskytuji lepsi kvalitu ¢ vy$si podet zafizeni, na

kterych je mozné obsah sledovat.

Shrnuti
Kromé& extrémniho vlivu na filmovy primysl jako takovy piinesl Netflix také

zménu ve filmové produkci. Globalni sluzba podobného rozméru nefunguje jako bézna
produkéni studia, jelikoz se podili 1 na samotné distribuci obsahu. ZvySenou poptavku
zpisobenou nizkou cenou, snadnym piistupem a pohodlnou konzumaci obsahu neni sluzba
schopna pokryt vzdy kvalitnim obsahem. To vede k upadku filmové produkce jako

takového, jelikoZ divak je obsahem presycen.!!

16 T EITH, Alex P. Parasocial cues: The ubiquity of parasocial relationships on Twitch. Communication
Monographs [online]. 2021, 88(1), 111-129 [cit. 2022-07-26]. Dostupné z: doi:
https://doi.org/10.1080/03637751.2020.1868544

7 Tato globalni sluzba rozlisuje ceny podle regiont, kde ji poskytuje. To ovliviiuje také seznam nabizenych
tituld.

118 COOK, Sam. 50+ Netflix statistics & facts that define the company’s dominance in

2022. Comparitech [online]. 2022 [cit. 2022-07-26]. Dostupné z: https://www.comparitech.com/blog/vpn-
privacy/netflix-statistics-facts-figures/

19 HORNIK, Susan. How streaming services left us with too much to watch. BBC [online]. Los Angeles,
2022 [cit. 2022-07-26]. Dostupné z: https://www.bbc.com/news/business-60125013
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2.2.3.5.  Spotify
Svédska firma, ktera si nyni drzi majoritni podil na hudebnim trhu se stala

prikopnikem v predplatitelském modelu monetizace obsahii.!?’ Tato streamovaci sluzba
nabizi podle ¢asopisu RollingStone az 70 milionti skladeb.!?! Mimo hudbu tato platforma

nabizi také poslech podcastii a audioknih.

Tato platforma umoziuje pfidavani obsahti do jejich knihoven také nezavislym

umélciim, to pomoci virtualnich distributord.

Piedplatné
Vyse popsané sluzby jsou k dispozici uzivateli za ptiblizné¢ 240 korun mési¢né.

Uzivatelé Spotify Premium si mohou skladby ukladat na lokalni zatizeni pro poslech bez
internetového piipojeni. Za prehrani skladem platicimi uzivateli obdrzi tvirci finanéni
odménu. Ta ¢ini ptiblizn¢ 0,07 koruny. Piehrani skladby se zapocitava po prvnich 30

vtefinach.

Bezplatni uzivatelé

Spotify muize poslucha¢ pouzivat také ve verzi zdarma, tzv. , freemium®.
Tato omezend verze mu neumoziiuje volné piepinat mezi skladbami, poslouchat offline

amezi jednotlivymi skladbami se piehravaji reklamy. Piijmy z ni Spotify také Casteéné

déli mezi autory hudby.'?

Shrnuti
Spotify nabizi nezavislym umélcim moznost, jak vydélavat penize pomoci své

tvorby, aniz by navazali kontrakty s nahravaci spolecnosti, coz vede k jisté demokratizaci

hudebniho primyslu.

Poslucha¢ se dostava k velkému mnozstvi audioobsahu za zlomek ceny, kterou by
musel dat za pofizeni jednotlivych tituli. AvSak vyplaceni podili z ptehrani neni pro
umélce natolik vyhodné v poméru prodanych kusti jako digitalni prodej ¢i prodej fyzickych
kopii. A tak tyto principy motivuji umélce ke snaze dosdhnout nejvyssiho mozného poctu

piehrani jednotlivych skladeb. Ti je za timto cilem tomu uzptsobuji tak, aby byly finan¢né

120 FLEISCHER, Rasmus. Universal Spotification? The shifting meanings of “Spotify” as a model for the
media industries. Popular Communication [online]. 2021, 2020-04-02, 19(1), 14-25 [cit. 2022-07-20].
Dostupné z: doi: https://doi.org/10.1080/15405702.2020.1744607

2L INGHAM, Tim. Spotify Now Hosts 70 Million Songs. But It Can’t Keep That Up Forever [online]. 2020
[cit. 2022-07-26]. Dostupné z: https://www.rollingstone.com/pro/features/spotify-now-hosts-70-million-
songs-but-it-cant-keep-that-up-forever-1094234/

122 Spotify. Strategyzer [online]. 2020 [cit. 2022-07-26]. Dostupné z: https://www strategyzer.com/business-
model-examples/spotify-business-model
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isp&sné.'?* Zpiisob monetizace tak vede k piimému vlivu na podobu zabavniho obsahu.
Nektefi umélci odmitaji tyto pravidla pfijmout a sviij obsah na Spotify neumistuji, ¢imz se

pfipravuji o moznost zasahnout §irsi publika.

Spotify je velmi vyuzivané pro distribuci podcastl, jejich autorim ale neplati ve
veétsSin€ pripadil nic, vyjimkou jsou ti nejpopuldrngjsi tvirci, které si platforma udrzuje pro
zvySeni poslechovosti ostatnich podcasti. Jejich autofi je pak vyuzivaji pouze jako

efektivni zptisob Sifeni obsahii.
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Obrazek 3 — porovnani prostiedi Spotify v rezimu zdarma a placeném rezimu Premium

123 European composer & songwriter alliance. Music Streaming and its impact on composers & songwriters.
European composer & songwriter alliance [online]. Brusel, 2021, 2021-05-06 [cit. 2022-06-22]. Dostupné z:
https://composeralliance.org/news/2021/5/music-streaming-and-its-impact-on-composers-songwriters/
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2.2.3.6. Facebook
Socialni sit’ Facebook se pteorientovala z prostfedi, kde je mozné zdbavni obsahy pouze
sdilet, na misto jejich vzniku. Aby pfildkala tvliirce musela spole¢nost nabidnout vyhodny

model monetizace. Ten je opét, jako vétSina piijmi spolecnosti Meta, zaloZen na reklamé.

Reklama

Facebook poskytuje sluzbu Facebook watch, diky které je tvlirce schopen umistit
do videi a zivych vysilani reklamy a tim vyd¢lavat penize. AvSak pouze pti dostate¢ném
poctu podporovatelii, 180 tisic minut sledovani videi a dodrzeni pfisnych pravidel
monetizace.'?* Ta zahrnuji zasady komunity, které zni konkrétng takto: ,, Zdsady plati pro
vSechny prispevky a interakce na Facebooku. Patii k nim i pravidla tkajici se
nenavistnych projevii, vyzev k pdchani nasili, obsahu se sexudlni tematikou a
neautentického chovani. Pokud vydavatelé, tviirci nebo externi poskytovatelé zverejni
obsah, ktery porusuje zasady komunity, véetné zasad tykajicich se duSevniho vlastnictvi,
autenticnosti a bezpecnosti uzivatelii, nemusi mit tvirci, vydavatelé a externi poskytovatelé
narok na monetizaci, pripadné miizou o narok na jeji vyuziti prijit. “'>> Témito pravidly si

spole¢nost zajist'uje bezproblémovy prodej reklamy.

Stejné partnerské principy a zplisob monetizace funguji i pro sluzbu Facebook
Gaming, ktera je zaméfend na ziva vysilani pocitacovych her. Tato sluzba vznikla jako
reakce na uspéch konkurencni platformy Twitch a umoZnuje uZivatelim sdilet Ziva

vysilani, pfevazné z pocitacovych her.

Uzivatelé mohou monetizovat i jiny facebookovy obsah, nez jsou pouze videa,
jelikoz prostor ve svych pfispévcich mohou nabizet k umisténi reklamy. Mohou takto

zpenézit nejriznéjsi druhy obsaht jako tfeba fotografie nebo psany text.

Piedplatné

Facebook také umoZznuje uzZivateliim podpofit tviirce pfedplacenim. Ten jim
za to muzZe poskytovat exkluzivni obsah. Dale uZivatelé obdrzi odznak podporovatele
konkrétniho tviirce, ktery je viditelny vSude na této siti. Posledni vyhodou je moZznost

blizSiho kontaktu stvlircem pomoci zvySené priority zprav piedplatitele. Vysi

124 Vydélavejte penize z instreamovych reklam ve svych videich. Meta: Facebook Business [online]. 2022
[cit. 2022-05-24]. Dostupné z: https://www.facebook.com/business/learn/lessons/earn-money-in-stream-ads-
videos

125 74sady monetizace pro partnery: Dodrzovani zasad komunity. Meta: Meta Business [online]. 2022 [cit.
2022-05-24]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/business/help/169845596919485?1d=2520940424820218
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predplatného si maze tvirce regulovat prakticky libovoln€, Facebook mu nechava 70 %

z celé astky.!2

Shrnuti

Programy monetizace na Facebooku sdili podobné restriktivni rysy vici
obsahu samotnému jako konkurencni videoplatformy. Tato omezeni jsou vSak
pochopitelna, pokud si uvédomujeme, ze primarni motivace sluzby je doséhnuti, co
nejvyssiho zisku a minimalizovat naklady. Pfesny vliv na obsah je tézko predstavitelny,
jelikoz dle mého tvirci Casto nepracuji s Facebookem jako s jejich primarni ¢i exkluzivni
platformou pro monetizaci. Funguje spisSe jako efektivni nastroj pro propagaci, ktery je

obohacen o0 moZnost vydélavat na sdileném obsahu.

2.2.3.7. Instagram

Tato socidlni sit’ je také produktem spole¢nosti Meta, kterd jak jiz zmifuji
v predeslé kapitole, zaklad4 takika vSechny své piijmy na prodeji reklamniho prostoru ve
svych produktech.'?” Plivodné aplikace ke sdileni fotek sprateli se b&hem let
transformovala na multimedialni socialni sit’, ktera uzivatelim dava moznost konzumovat
a produkovat rizné druhy obsahti. Témi mohou byt bézné fotografie a videa, ale také
takzvané piibéhy. Jednd se o interaktivni obsahy, které jsou k dispozici pouze 24 hodin.
Uzivatel na né miZe reagovat zpravou, hlasovat v anketé, prehrat si sdilenou skladbu apod.

Déle je na Instagramu mozné vysilat Zivy pienos.

V posledni dob¢ Instagram klade diiraz na obdobu kratka videa, kterymi se snazi
napodobit uspech spolecnosti TikTok. Tato zména mezi uzivateli a tvlirci vyvolalo v 1été

roku 2022 zna¢nou miru nespokojenosti.'?3

Reklama
Obsah, na némz chce tvlrce na Instagramu vydélavat pomoci reklamy

zprostfedkované platformou musi splilovat nejen smluvni podminky a zasady komunity,

126 Informace o vyhodach pro ptedplatitele. Meta: Centrum ndpovédy pro Meta Business [online]. 2022 [cit.
2022-07-27]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/business/help/453209828507529?1d=558489708108283

127 How Facebook (Meta) Makes Money: Facebook (Meta) generates most of its revenue from selling
advertising space. Investopedia [online]. 2022 [cit. 2022-07-27]. Dostupné z:
https://www.investopedia.com/ask/answers/1201 14/how-does-facebook-fb-make-money.asp

128 MARWAH, Srishti. What is the “Make Instagram Instagram Again” trend? Kylie Jenner participates in
viral social media movement. Sportskeeda: SK Pop [online]. 2022 [cit. 2022-07-27]. Dostupné z:
https://www.sportskeeda.com/pop-culture/what-make-instagram-instagram-again-trend-kylie-jenner-
participates-viral-social-media-movement
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ale také zasady monetizace, které zakazuji urcité formaty obsahu, a hlavné zakazuji

129

konkrétni formaty'?, chovani'®® a kategorie'*!. Déle také omezuji monetizaci obsahu,

ktery se dotyka citlivych spoleenskych témat'*?, nepiipustnych &innosti!®, tragédie!**

sexudlnich aktivit, vulgarni vyrazy a explicitni obsah'*>. Obsah mimo tyto oblasti a témata

Instagram poklada za vhodny pro inzerenty.'3¢

Podil z reklamy, ktery plati tviircim se 1isi podle ﬁspéchu obsahu a sam Instagram

vvvvvv

které by mélo kompenzovat proménné vyplaceni podilti ze ziski. '3’

V USA funguje také provizni systém, kdy tviirce mize oznacit produkt ve svém

obsahu a skrz né&j ziskavat podil z prodeji. 18

Nejuzivanéj$im modelem monetizace je prodej reklamy samotnymi tvirci
v konkrétnich ptispévcich. Cena se liSi od velikosti publika tviirce a také od velikosti
reklamy v piispévku. Casta je také barterova spoluprace, kdy tvirce vyménou za reklamu

obdrzi produkt ¢i sluzbu zdarma.

ﬁ dadapatras
e dadapatrasova_ofici:
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1327 To se mi libi

Obrazek 4 — priklad spoluprdce tviirce se znackou

129 Staticka videa, ankety, prezentace, videosmycky, textové koldze a dalsi.

139 Navnada pro projeveni zajmu, vymahani z4jmu extrémnim chovanim (napf. sebeposkozovani, konzumace
drog).

131 Dezinformace, neplivodni obsah.

132 Témata jako rasa, pohlavi, vék, politické pfesvédceni, naboZenstvi, imigrace a dalsi.

133 Antisocialni chovani jako kradez, vandalismus, prodej a uzivani drog atp.

134 Nehoda, vale¢ny konflikt, nemoc, smrt.

135 | ékatské zakroky, zpracovani jidla, télesné funkce a modifikace, zranéni, pouzivani nechutnych latek.

136 Zasady monetizace obsahu Instagramu. Instagram: Centrum ndpovédy [online]. 2022 [cit. 2022-07-27].
Dostupné z: https://help.instagram.com/2635536099905516

137 SATO, Mia. Creators say Instagram is cutting Reels payouts. The Verge [online]. 2022 [cit. 2022-07-27].
Dostupné z: https://www.theverge.com/2022/4/6/23013399/instagram-reels-payments-cuts

138 Prodej s proviznim programem na Instagramu. Instagram: Centrum ndapovédy [online]. 2022 [cit. 2022-
07-27]. Dostupné z: https://help.instagram.com/398016641951553/?helpref=related_articles
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Instagramovy profil mize slouzit jako efektivni propagace prace ¢i produktl
tvlirce, ktery pomoci této sit¢ mize zaujmout potencialniho zakaznika a pfesmerovat jej na

jinou platformu ¢i s nim navazat pfimou komunikaci.

d esj g N ed b}a’ﬂ"i Zprava 2
Piispévky (7) Sledujicl (570) Sleduji (335)
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¥ Marketing/Designs for Content Creators & Artists
% Credits: Chief Keef DP Beats, Shawn Ferrari & more

Former designer at @glonavygaming

fifi.digital
@ PRISPEVKY OZNACENI
L R it ooaen
Demong On Hle

-

Musik

Obrazek 5 — profil na Instagramu slouzici jako portfolio tviirce

Piedplatné

Predplatné stejné€ jako na Facebooku slouZi primarné k pfimé podpoie tviirce jeho
publikem, ptipadné piistupu k exkluzivnimu obsahu. Tim mohou byt vSechny druhy
prispévka. '3
Shrnuti

Instagram piisnymi pravidly pro monetizovany obsah vyrazné zkresluje obraz

svéta, ze kterého vytlacuje negativni jevy, které jsou Casto ptfirozené a nevyhnutelné. To

139 Ptedplatné na Instagramu. Instagram: Centrum ndpovédy [online]. 2022 [cit. 2022-07-27]. Dostupné z:
https://help.instagram.com/6664443263597338/
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néj prakticky nejsou odmeéinovani. Hlavni pozitivni pfinos Instagramu vidim jako v néstroji
pro propagaci obsahu a prace tvirct, ktefi timto zplisobem mohou dosdhnout k nejen

k Sir§im publiktim, ale také zajimavéjSim zakaznikim.

2.2.3.8. OnlyFans

Ptestoze OnlyFans vzniklo jako misto pro podporu tviirci obsahu vSech kategorii,
nejvétsi rst zaznamenalo, kdyz se diky povoleni tzv. NSFW!'¥ obsahu v médiich
a popularni kultufe stalo vnimané jako platforma priméarné nabizejici pornografii.'*! Tato
pozornost k sluzbé a konceptu takto stavéné monetizace ptitdhla dalsi tvirce z jinych
odvétvi a fadu novych uzivateli. Nyni ma pies jeden a piill milionu tvlircti a 170 milionii
uzivateli a béhem pandemie COVID-19 se jednalo o nejrychleji rostouci predplatitelskou

sluzbu.'#?

OnlyFans umoznuje tviirci vytvaret obsah, ktery je dostupny za platebni branou.
Platforma nema Zadné podminky tykajici se sledovanosti pro nové tviirce. Platforma

podporuje sdileni fotografii, videi a také zivych vysilani.

Pfedplatné

Mésicni predplatné dava uzivatelim piistup exkluzivnimu obsahu na profilu tvlirce
a také mozZnost s nim vést konverzace v chatu. OnlyFans nechava z pfedplatnych tviircim
80 %%, jedn4 se tak o finan¢né nejvyhodnéjsi predplatitelskou sluzbu ze vech v této praci
popsanych. Vysi predplatného si mohou tvirci urcit libovolné v rozmezi 120 az 1200

korun.

Pay-per-view
Jinou strategii, kterou platforma také nabizi je pfedplatné pro uZivatele zdarma
a jednotlivé piispévky jsou viditelné pouze po zaplaceni. Tento princip je vyuZivan

1 v chatu, kde uzivatel plati za zpravy, ptipadné za aktivitu tviirce. Velké mnozstvi tvlrct

140 Zkratka znamend not safe for work, tedy volné pielozeno ,, nevhodné, kdyz jste v praci . Oznaluje
nejcastéji explicitni obsah, naptiklad eroticky obsah nebo zobrazeni explicitniho nésili.

141 ZITSER, Joshua. Being made homeless is a perpetual fear’: What it’s like to risk everything just for
posting on OnlyFans. Indy 100 [online]. 2020 [cit. 2022-06-25]. Dostupné z:
https://www.indy100.com/celebrities/onlyfans-lauren-kwei-sex-work-b1777617

142 WISE, Jason. ONLYFANS STATISTICS 2022: USERS, REVENUE & CREATOR

EARNINGS. Earthweb [online]. 2022 [cit. 2022-07-27]. Dostupné z: https://earthweb.com/onlyfans-
statistics/

143 OnlyFans Community Guidelines. Onlyfans [online]. 2022 [cit. 2022-07-27]. Dostupné z:
https://onlyfans.com/help/3/16/59
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vSak predplatné a pay-per-view kombinuje, kdy nékteré prispévky na profilu mize vidét

uzivatel za predplatné, avsak za ty nejvice exkluzivni a hodnotné si musi pfiplatit.

Miss Bo % Yesterday eee
@therealmissbo 38 6

Peek §&

L] 4

UNLOCK POST FOR $8

(&) SEnDTIP A

Obrazek 6 — pay-per-view prispévek na siti OnlyFans
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Obrazek 7 — Priklad monetizované komunikace s tviircem na Onlyfans
Dary
Zejména pro ziva vysilani zde existuji financni dary, za které uzivatel nedostava
zadny obsah. Dary vyuzivaji tvirci také k vybrani vyssiho objemu penéz, ktery mohou

fanousci spolecné ,,odemknout® konkrétni obsah i pro ostatni uzivatele.

Shrnuti
Tato platforma je velmi dostupnd i autorim s menSim publikem, ¢imz jim
umoziuje pomérné snad ziskat finan¢ni prostfedky z vlastni tvorby. Také jim nabizi velmi

vyhodné finan¢ni podminky.

Rizika v principech monetizace zde predstavuje hlavné vztah k publiku. Obsah je
siln¢ personalizovany a konzument muze mit pocit silné osobni blizkosti s tviircem. Ti
tohoto zkresleni mohou vyuZivat a vybudované parasocidlni vztahy zneuzit k dal§imu

ziskavéani financi.'** Také kvalita obsahu neni vzdy zarudend, jelikoZ uZivatel se pii

144 ROUSE, Lauren; SALTER, Anastasia. Cosplay on demand? Instagram, OnlyFans, and the gendered
fantrepreneur. Social Media+ Society [online]. 2021, s. 11 [cit. 2022-06-23]. Dostupné z:
https://doi.org/10.1177/20563051211042397.

44



pay-per-view obchodu dozvi za co konkrétné€ zaplatil az po odeslani pen¢z.

OnlyFans mnoho tvlrci vyuziva také jelikoz jako jedna z mala socidlnich siti
prakticky nereguluje obsah, ktery uzivatele piidavaji, proto se nemusi tvlirci omezovat

a mohou publikovat autenticky a explicitni obsah.

2.2.3.9. Steam
Videoherni platforma vlastnénd spolecnosti Valve nabizi prostor pro ziskavani,
hodnoceni a distribuci her. S ptiblizn€¢ 120 miliony aktivnich hrac¢i mési¢né Steam jasné

vede trh poéitadovych her.'* Videoherni studia zde mohou prodavat jimi vyvinuté hry.

Steam funguje také jako socidlni sit, kde mohou hrac¢i navazovat spojeni,

dosahovat Gspéchi a hodnotit jednotlivé produkty.

Poplatky

Platforma si uctuje 30 % poplatek zprodeji kopii kazdé hry do hodnoty
240 miliond korun. Do hodnoty prodejii vysi 1,2 miliardy korun klesé podil, ktery ptipada
Steamu na 25 %, nad tuto ¢astku je to pak 20 %.!46

Nastroje pro vyvoj
Platforma nabizi vyvojaiim nastroje a sluzby, pro vyvoj a distribuci her na ni.
Piikladem miiZe byt pfedbézny piistup, prodej zvyhodnénych balickl a aktualizace her. Za

tyto sluzby si Steam udtuje poplatky.'*’

Komunitni trh
Komunitni trh, ktery je dostupny zejména ve hrach, které vyvinula spolecnost

Valve, je efektivnim a takika pasivnim pifijmem pro obchod Steam. Ten si z kazdého

prob&hlého obchodu Uctuje ¢ast.

Shrnuti
Steam umozZiuje vyvojafim distribuovat hry Sirokému publiku, coZ jim zajisti

urcitou uroven prodeji. Nevyhodou jsou vysoké poplatky, kterou mohou byt pro nezévislé
vyvojaie problémem pii vytvofeni zisku z prodejii. Vyvoj nemuze probihat a zaroven

ptehlizet tento fakt, coz mize ovlivnit kone¢nou podobu produktu.

145 The Steam Business Model — How Does Steam Make Money?. The Business model analyst [online]. 2022
[cit. 2022-07-27]. Dostupné z: https://businessmodelanalyst.com/steam-business-
model/#How_Steam makes money

146 Tamtéz.

147 Tamtéz.
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Komunitni trh pfina$i hrd¢im zajimavy obchodni prostor, kde mohou koupit

pfedméty do videoher, které oficialné jiz neni mozné ziskat.
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Zavér

Monetizace zabavnich digitalnich obsahii je velmi Sirokou a komplikovanou
problematikou. Siroké moznosti internetu davaji monetizaci téisti a u kazdého konkrétniho
druhu obsahu se vyskytuje fada odliSnosti a mnozstvi externich faktort, které ji ovliviiuji.
Ptestoze se této nové problematice vénuje fada akademickych zdroja, velmi malo z nich ji

zkouma z pohledu blizkému tomu, jez byl stanoven v této praci.

Pti studiu literatury a psani této prace jsem se stale vice presvéd¢oval o nesmirné
§ifi tohoto tématu a omezeny pfistup, kterym jej vnimam. Ten je determinovany optikou
mych znalosti a zazité praxe pii uzivani médii. Proto se domnivam, Ze k dostate¢nému a
uplnému pokryti tématu by bylo tifeba vyrazné kvalitnéjSiho a podrobnéjsiho zkoumani,

kterého zatim nejsem schopen a v bakalafské praci k neméam prostor.

Cilem této prace bylo popsat principy monetizace zdbavnich obsahll na internetu,
které dominuji medidlnimu trhu, zjistit jejich mozné vyhody, nevyhody a v posledni fadé

mozny vliv na samotny obsah.

Vytecené cile vramci danych moznosti omezenych dat prace splnila. Préace
dokazuje, ze principy monetizace, které souCasna internetova média nabizeji disponuje
fadami chyb, jejichz diisledky dopadaji na tvilirce i publika. Mezi témito negativy miiZeme
jmenovat napiiklad sniZovéani kvality obsahu, nedostate¢né vyplaceni podili ze ziski,
malou riznorodost obsahu, zneuzivani parasocialnich vztahl tvirci pro obohaceni se ¢i
uptfednostiovani obsahu na zaklad¢ vyhodnosti pro umistovani reklamy. Na druhé stran¢
nesmime vSak opomenout také pozitivni piinos, ktery tyto principy monetizace
prokazatelné pfindsi. Zde miZeme uvést napiiklad snadny zptsob, kterym lze z digitalné
publikované tvorby na internetu ziskat penize, bliz§i kontakt tvirce s komunitou,

spoluprace s jinymi tvirci a dosahnuti SirSich publik nebo finanéné dostupnéjsi obsahy.

Pii analyzovéani platforem byla zjisténa klicova role socidlnich médii, ktera
v zébavnim odvétvi a monetizaci hraji velmi dileZitou roli. Velmi silnym trendem, ktery
muiZeme pozorovat napfi€¢ riznymi platformami je dominance audiovizualniho obsahu.
Ditlezité postaveni v tom, jak koncovy obsah bude vypadat dnes casto hraje uméla
inteligence, kterd se na mnoha platformach podili na moderaci obsahu a prakticky

rozhoduje o Gspésnosti konkrétniho obsahu.

Z hlediska monetizace je nejcastéjSim vyuzivanym prostiedkem reklama. Obliba
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predplatnych vSak vyrazné roste a predplatné pronikd do odvétvi, ve kterych bychom jej
pted nekolika lety necekali. Tento rist mize kromé celkového trendu souviset s pandemiti
COVID-19, ktera v poslednich dvou letech znacné ovlivnila bézné navyky lidi a silné¢

zvysila mnozstvi digitalni zabavy, které se ¢loveék vénuje.

Jak jiz vySe uvadim, jednd se o velmi Sirokou problematiku a piesnéjsi vysledky
jejiho zkoumani by byly mozné pouze pti uzs§im vymezeni zkoumaného obsahu, ptipadné
Sirsi analyze. I pfes omezeni, se kterymi se tato prace potyka vSak miizeme konstatovat, ze
monetizace zabavnich digitalnich obsahti siln¢ zasahuje do podoby tohoto konkrétniho

medialniho trhu. Pfinasi obsahu i jeho distribuci vlivy jak negativni, tak i ty pozitivni.

Summary

Monetization of entertaining digital content is a very broad and complicated issue.
The vast possibilities of the internet make monetization fragmented, and for each specific
type of content there are many differences and a number of external factors that affect it.
Although a number of academic sources are devoted to this new issue, very few of them

focus on the issue with scope close to the one defined in this work.

While studying the literature and writing this thesis, I became more convinced of
the immense width of this topic and the limited approach with which I perceive it. It is
determined by the lens of my knowledge and daily experience of using digital media.
Therefore, I believe that to adequately and completely cover the topic, a significantly better
and more detailed analysis would be needed, which I am not yet capable of and do not

have space for in this bachelor's thesis.

Analyzing the platforms, the key role of social media in the entertainment industry
and monetization. was found. A very strong trend that we can observe across different
platforms is the dominance of audiovisual content. An important role in the final form of
content today is often played by artificial intelligence. It participates in content moderation

on many platforms and practically decides on the success of specific content.

From the point of view of monetization, the most frequently used principle is
advertising. However, the popularity of subscriptions is growing significantly, and
subscriptions are penetrating industries which we would not have expected a few years

ago. This growth, in addition to the overall trend, can be related to the COVID-19
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pandemic, which in the past two years has greatly affected people's usual habits and greatly

increased the amount of digital entertainment that a person engages in.

As I mentioned above, this issue is very broad, and more accurate results of its
analysis would only be possible with a narrower definition of the analysed content, or a
broader analysis. Despite the faced limitations, we can state that the monetization of
entertainment digital content strongly affects the shape of this particular media market. It

brings both negative and positive influences on content and distribution.
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Rozhovory s tviirci zabavniho obsahu:

Oba rozhovory byly vedeny v anglickém jazyce, nejdiive je uveden jejich pieklad do
¢eského jazyka, nize se nachazi v originalni znéni.

Rozhovor ¢islo 1:

Rozhovor s Filipem Studzinkim, grafickym designerem vystupujicim pod ptezdivkou Fifi.
1) Jak si vydélavas penize pomoci digitalnich médii?

Digitadlni média pouzivim denn¢, abych zlstal na Spi¢ce v oblasti designu. Hlavnim
ucelem, ke kterému mi slouzi, je komunikace. Umoziuji mi oslovit zakazniky, se kterymi
bych se za normalnich okolnosti nemohl nikdy spojit, zapojit se do online komunit,
poskytuji mi lukrativni pracovni prilezitosti a umoziuje mi vytvaret takové prilezitosti
samotnému neustalym navazovanim kontakti a spojovanim se s novymi lidmi. Vdécim za
nejveétsi uspéchy v oblasti grafického designu prave platformam socidlnich médii. Kratce
vysvétlim, jaké bylo moje tajemstvi pfi ziskani nékterych velkych zakazek. Stalo se mi to
n¢kolikrat velmi obdobnym zpisobem, vétSinou jsem sam zkousSel svoji Sanci u celebrit
online. Mij oblibeny piiklad je, kdyz jsem mél moznost pracovat pro celosvétové zndmého
rapového umélce, ktery je osobné jednim z mych nejoblibengjSich hudebnikl vSech dob —
Keitha Cozarta aka Chief Keefa. Uskute¢nil jsem to diky socidlni siti Twitter, které mi
umoznily s nim a jeho managementem spolupracovat. Na zac¢atku roku 2019 jsem si vSiml,
ze Chief Keef zalozil videoherni kolektiv. Mym cilem od zacatku bylo navrhnout mu obal
alba, ale zacal jsem tim, Ze jsem piepracoval logo herni organizace, diky ¢emuz jsem se
dostal do jeho blizkosti. Pusobil jsem na volné noze a diky této pozici jsem pravidelné
délal n&jakou praci tuto organizaci, mél jsem moZnost mluvit s jejim manazerem a setkat
se se vSemi Cleny, sam jsem se stal ¢lenem v Cervenci 2019. Organizace byla tehdy jen
zaCinajici projekt, takze moje zapojeni nebylo tolik nutné, protoze jsme jako tym jesté na
ni¢em nepracovali. Chief Keef se v tuto chvili pfili§ nezapojoval do fungovani organizace
a bylo to pro mé trochu zklamani. Jen o né¢kolik mésici pozdéji jsem obdrzel zadost o
navrhnuti obalu alba pro Chief Keefa a zapojeni do né€kolika dalSich projekt, na kterych v
té dobé pracovali. Album vyslo 6. bfezna 2020 a v soucasné dobé ma na Spotify néco
kolem 5 milionti piehrani. Nastartovalo to mou designérskou kariéru, dodalo mi velké
sebevédomi, ziskalo mi spoustu novych klientd se zajmem o mé sluzby, nemluvé o tom, ze

je to kariérni ispéch, na néjz jsem nejvice hrdy.

62



2) Vidi$ néjaké vyhody ¢i nevyhody takového zptisobu vydélavani penéz online?

Jedna uzasné véc, o které bych zde rad hovoftil a zmifluji ji, protoze to umi kazdy, je, ze
jako grafik jsem stoprocentni samouk. Online, zdarma a povaZzuji se za zkusengjsiho, nez
kdyz bych absolvoval design. Velmi brzy mi bude 20 let a své prvni penize za design jsem
si vyde¢lal online v 15. Lidé obvykle ziskaji titul ve 22, vidis, kam to sp&je? Chci fict, ze
muzete sledovat videa na YouTube, néco se naucit a promeénit to ve skute€nou préci tim, ze
tyto znalosti zpen€zite na jinych platformach socidlnich médii. Samoziejmé to chce trochu
odhodlani a nefikam, Ze to bude snadné, ale mize to kdokoli udé€lat, mize to udélat hned a
jedinou potfebnou investici je jeho Cas. Takze kdyz fikam, ze za svij uspéch vdécim
platformam socialnich médii, myslim to opravdu vazné, protoze bych nebyl grafik, pokud

by o tom lidé nenataceli videa online.

vr o rw

3) Pouzivas socialni média jenom k vydélavani penéz?

Samoziejmé ne, jako kazdy jej pouzivam ke zvladani svého osobniho Zivota a komunikaci
s prateli a rodinou. Ale také k dalSimu zkouméni témat, ktera m¢ zajimaji a kterd nemusi
byt nutn€ mou praci. Jako jsou véci, které m€ nadchnou nebo také moznost byt informovan

o dtlezitych udalostech.
4) MysliS si, Ze by tyto principy monetizace mohly ovliviiovat samotny obsah?

Ano, bohuzel v mnoha ptipadech je obsah ovladan platformou. Hlavné jeji principy
monetizace a algoritmus, ktery je casto navrZzen tak, aby ve vyhledavani dosahoval
nejlepSich vysledkl a také aby divaka pfinutil k interakci s obsahem. Nékteré triky tviirch
obsahu se stavaji v éfe TikToku stale otravnéjsi a zjevn&jsi jako napftiklad videa, kterd jsou
plynula smycka, matouci konec, cokoliv, co vés pifiméje se na video podivat znovu. Vznika

velké mnozZstvi nekvalitniho obsahu Myslim, Ze to plati hlavné pro tviirce videi.
5) Zménil bys na tomhle systému monetizace néco?

Ne, myslim, ze ne. Pfestoze vnimam nékteré véci jako negativni, neomezuji mé tolik,

abych s tim chtél néco délat. VE&tim, Ze véci jsou takové jaké byt maji.
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Rozhovor ¢islo 2:
Rozhovor s hudebnim producentem a rapperem vystupujicim pod piezdivkou Isobeats.

1) Jak si vydélavas penize pomoci digitalnich médii?

Svoje instrumentalni skladby nahravam na YouTube, kde si je mtize kdokoliv poslechnout

a kdyz o né¢ ma zijem, mize mi napsat a jA mu beat'*®

proddm. Z reklam mam par
drobnych. Mimo YouTube nahravam svoji hudbu na streamovaci sluzby jako je Apple
Music a Spotify. Tam ddvam jenom skladby, kde rapuju. Jesté jsem aktivni na Instagramu,
kde sdilim, na ¢em zrovna pracuji. Krom¢ svoji prezentace pouzivam socidlni sité
k navazani kontaktli sjinymi umélci a hudebniky. Kdyz jsem zacinal, napsal jsem
rapperovi o e-mailovou adresu a na tu jsem mu poslal n¢kolik beatu a on si n¢jaky vybral.

Takto jsem ziskal prvni umisténi na deskach. Pak jsem mohl jméno slavného rappera

pouzit jako diikaz toho, ze to délam dobfte a dalsi spolupréce se hrnuli.
2) VidiS$ néjaké vyhody ¢i nevyhody takového zpiisobu vydélavani penéz online?

Jako vyhodu vidim urcité to, ze to muze délat kazdy. Kazdy, kdo ma internet miize
s dostate¢nym odhodlanim a Gsilim dosahnout velkych véci. Dfiv neSlo, aby producent
nahral vlastné nehotové instrumentalni skladby nékam na internet a dostal za to zaplaceno.
Na streamovacich sluzbach je skvélé, ze ¢loveék nepotiebuje velkou nahravaci spole¢nost,

aby tam dostal hudbu a dostal zaplaceno.

Nevyhodu vidim v autorskych pravech, protoZze kdokoliv si mize ukrast moji produkci
z YouTube, nahrat na ni pisni¢ku a vydélavat na tom, dokud se to j4 nedozvim a nevznesu
autorskd prava. Dalsi problém vidim v tom, jak umélci pfistupuji k producentim. Je nas
velké mnozstvi, a to jim zajiStuje neomezeny prisun produkce, za kterou méné zkuseni
producenti nedostanou casto zaplaceno. Nebo dostanou zaplaceno sméSnou castku,

pfestoze by méli mit narok na procenta z prodeji skladeb, které jejich beaty vyuZzivaji.
3) PouZivas socidlni média jenom k vydélavani penéz?

Jak jsem fikal, krom¢ penéz, je to hlavné na komunikaci a propagaci, ale samoziejme to
pouzivam i k zabav¢. Sledoval jsem Netflix a Hulu, ted’ Disney+, jinak hlavné posloucham
hudbu. Jako producent posloucham fakt hodn¢ hudby. Nejcastéji na YouTube, kde se taky
divdm na videa. Dfiv jsem ho pouZzival k uceni se s programem, ve kterém hudbu délam.

Pouzivam Instagram, kde sleduju rtizné véci jako sporty, modu nebo jiné umélce, kteti me

148 Instrumentdlni podklad v rapové hudbe.
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inspiruji.
4) MysliS si, Ze by principy monetizace mohly ovliviiovat samotny obsah?

Rekl bych, Ze ur¢ité. Sam téeba svoje beaty délam delsi, aby je lidi mohli poslouchat déle.
Kdyz né¢kdo déla hudbu a uz ma urcity uspech, nevéiim, ze to déla jen protoze ho to bavi.
Nejde z hlavy dostat to, jestli se to bude libit tvym fanouskim. Dneska je hudba uz jen
business, velké nahravaci spolecnosti vi, jaké obii penize v tom jsou. Proto se vSechno d¢la

tak, aby to na prvni dojem zaujalo, aby na to nékdo kliknul a podival se.
5) Zménil bys na tomhle systému monetizace néco?

Urcité bych chtél vic z prehrani na Spotify a YouTube, myslim, ze tyhle korporace
vyd¢lavaji dost, na to, aby zaplatili umélciim aspon o trochu vic. Spotify mi sice umoznuje
si dat na profil odkaz na PayPal, kde mi lidi mohou pfispét, ale to se zatim nestalo.
Zatimco moji hudbu si prehraje 1 nékdo, kdo o mé nikdy predtim neslySel a kdyz si pusti
celé album, myslim, ze bych za to mohl dostat vic. Taky bych urcité zmenil vyplaceni
podilti umélcim, ktefi se na skladbé podileli a Casto nejsou vidét. Vétsina lidi vidi jenom
rappera nebo zpévaka, ale nevi, Ze za nim stoji producent, zvukovy inzenyr a dalsi, ktefi
maji dil na tom, jak skladba zni. A ti si taky zaslouzi odménu, které se dostava tém, co jsou

vidét.
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Puvodni znéni rozhovoru

Rozhovor ¢.1

1) How do you make money with digital media?

I use digital media on a daily basis to stay on top of the design business. The main purpose
it serves for me is communication. It enables me to: reach customers I normally wouldn’t
be able to connect with, inject myself into online communities, provides me with lucrative
job opportunities and enables me to create such opportunities myself by constant
networking and linking with new people. Matter fact I owe and dedicate my biggest
graphic design accomplishments to social media platforms and I’ll shortly explain what
was my secret to securing some big clients. I’ve had this happen to me multiple times in a
very similar way, most of the time it was me “shooting my shot” at celebrities online. My
favourite example is when I had a chance to work for a globally known rap artist and
personally one of my favourite musicians of all time — Keith Cozart aka. Chief Keef. I
made it happen thanks to social media Twitter enabling me to work my way up to him and
his management. In Early 2019 I noticed there’s a gaming collective founded by Chief
Keef. My goal from the start was to design an album cover for him and I started by
injecting myself into the gaming organisation by redesigning their logo. From there I’ve
done some freelance work for them pretty regularly, had a chance to talk with the org
manager and meet all the members, I became a member myself in July 2019. The
organization was just a startup back then so my involvement wasn’t required as much as
we didn’t really work on anything yet as a team. Chief Keef was not involved into the
organisation’s life as much at the moment as well and it was a bit of a disappointment but
only a few months later I received a request to design a cover art for Chief Keef’s music
release and involvement into other projects they were working on at that time. The album
dropped on March 6th 2020 and it currently has somewhere around 5 Million streams on
Spotify, it kickstarted my design career, gave me an endless confidence boost and fuelled
me with a lot of new clients interested in my services, not to mention that’s my proudest

career achievement.
2) Do you see any advantages or disadvantages of this way of making money online?

One amazing thing I’d like to talk about here and I mention it because everybody can do it
is that as a graphic designer I’'m 100% self-taught, online, for free, and I consider myself

more experienced than a design graduate. I turn 20 very soon and I earned my first design
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money online at 15 years old, people usually get their degree at like 22, see where this is
going? What [ want to say is that you can watch YouTube videos, learn something and turn
it into a real job by monetising that knowledge on other social media platforms, of course it
takes a bit of dedication and I’m not saying it’s gonna be easy but you can do it, you can
do it right away and the only investment required is your time. So when I say I owe my
design success to social media platforms I really mean it, because I wouldn’t be a graphic

designer without people making videos about it online.

3) Do you only use social media to only make money?

Of course not, as everybody i use it for handling my personal life and communication with
friends and family, but also for further exploration of the topics I’'m interested in that aren’t
necessarily my job like following things I’'m passionate about or staying up to date with

important news.
4) Do you think that monetization principles could affect the content itself?

Well yes unfortunately in many cases the content is ruled by the platform, it’s monetization
principles and the algorithm, it’s often designed for the best results in the search engine
and to force the viewer into taking action, some of content creators’ tricks are becoming
more and more annoying and obvious in the TikTok era. Videos being a seamless loops,
confusing ending, anything that would make you watch the video again. That applies

mostly for video creators.
5) Would you change anything about this systém of monetization?

No, I don't think so. Although I think some things are negative, they don't limit me enough

to make me to do something about them. I believe that things are as they should be.
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Rozhovor ¢.2

1) How do you make money with digital media?

I record my upload my beats on YouTube, where anyone can listen to them and if they are
interested, they can write me and I will sell the beat to them. I also have few dimes from
the ads. Outside of YouTube, I upload my music to streaming services such as Apple
Music and Spotify. I only put there my rap track. I'm active on Instagram, where I mostly
share what I'm working on right now. Expect presenting my work, I use social media to
connect with other artists and musicians. When I started with production, I used to write to
a rapper for an email address and sent him few beats and he picked one. This is how I got
my first placements. Then I could use a famous rapper's name as proof that I was making

hard beats, and more collaborations poured in.
2) Do you see any advantages or disadvantages of this way of making money online?

I definitely see the advantage that everyone can do it. Anyone with internet can achieve
great things with enough will and effort. Back in the days it wasn‘t possible for a producer
to upload plain beats somewhere on the internet and get paid for it. The great thing about
streaming services is that you don't need a major label to get your music out there and start
getting. | see a disadvantage in copyright issues because anyone can steal my beats from
YouTube, record a song to it and make money off it until I find out and claim the
copyright. Another problem I see and deal with is how artists approach producers. There
are a lot of us and that gives them an unlimited supply of beats that less experienced
producers don't often get paid for. Or they get paid a almost nothing even though they

should be get a percentage of the sales of the songs that use their beats.
3) Do you only use social media to only make money?

Like I said, apart from the money, it's mainly for communication and promotion, but of
course I use it for fun too. I used to watch Netflix and Hulu, now I watch Disney+,
otherwise I mainly listen to music. As a producer, I listen to a lot of music. Most
commonly on YouTube, where I also watch videos. I used to learn from YouTube with the
FL Studio. I am on Instagram where I follow different things like sports, fashion or other

artists that inspire me.
4) Do you think that monetization principles could affect the content itself?

Definetily yes. I make my beats longer so people can listen to them for longer time. When
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someone makes music these days and already has some success, I don't believe you do it
just because you enjoy it. You can't get out of your head the idea if your fans will like it
while making it. Nowadays, music is just a business, the big record companies know what
huge money they can make off it. Everything is made in such a way that it have to be

interesting at first impression, and that someone will click on it and watch it.
5) Would you change anything about this systém of monetization?

I would definitely like getting more paid from Spotify and YouTube plays, I think these
corporations make enough money to pay artists at least a bit more. Spotify does allow me
to put my PayPal link on my profile so people can donate to me, but that hasn't happened
yet. On the other side someone who has never heard of me before will discover and play
my music and if they play the whole album, I think I could get more money for it. I would
also definitely change the payment of percentage to artists who contributed to the song and
aren‘t often seen. Most people only see the rapper or the singer, but they don't know that
there is a producer, sound engineer and others who helped to make the song sound the way

it sounds. And they deserve the reward that goes to people who are seen.
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