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Abstrakt

Prace se zaméfuje na oblast crowdsourcingu z hlediska marketingové a komeréniho
vyuziti pro existujici herni server. Crowdsourcing je metoda, kterd se stale vice
vyuziva, zejména pro UCely marketingu, ale i v jinych oblastech. Pfedpoklada se
zapojeni véts§itho mnozstvi uzivatell pii feSeni urcitych problémt, hodnoceni, pomoci
s vyzkumem a podobné. V teoretické Casti jsou analyzovany metody a ptistupy
crowdsourcingu a nasledné vyhodnoceny vyhody a nevyhody pouziti metody
v riznych oblastech jako je pro piiklad problematika ochrany dat. V praktické casti
byl navrZzen experiment pro vyuziti crowdsourcingu v prostiedi herniho serveru.
Vysledna data byla analyzovana a popsana z hledisek, ktera byla sledovana. Na
zaklad¢ vyhodnoceni bylo mimo jiné stanoveno, zda byla metoda pro prosttedi herniho
serveru piinosna a jakym zplisobem Ize dale v experimentu pokracovat pro stabilizaci
potiebnych finan¢nich prostfedkti projektu, ktery by bez crowsourcingu

pravdépodobné nemohl existovat.

Klicova slova: crowdsourcing, marketing, online strategy, crowdfunding,

crowdcreation



Abstract

This thesis is focused about crowdsourcing of marketing and commercial use for an
existing online-game server. Crowdsourcing is a method witch is increasingly more
and more used, mainly for marketing purposes, but also for other research. It is
expected the involvement of a larger number of users to solve certain problems,
assessment, help with research and other. The theoretical part analyzes the methods
and approaches crowdsourcing and subsequently evaluated the advantages and
disadvantages of using methods in various fields such as for example the issue of data
protection. In the practical part was designed the experiment to use crowdsourcing in
an environment of a online-game server. The resulting data was analyzed and
described from the aspects that have been monitored. Based on the evaluation was
establish if crowdsourcing has for online-game server benefits and how to continue
the experiment to stabilize the necessary funding for the project witch would not

without crowsourcing probably exist.

Keywords: crowdsourcing, marketing, online strategy, crowdfunding, crowdcreation
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1 Uvod

Zijeme v jednadvacatém stoleti, na planeté Zemi Zije vice nez 7 miliard lidi, kteii jsou
schopni v rdmci moznosti racionalné myslet. Vice lidi vice vi a vice rukou vice déla.
Takto by se dala s mirnym nadhledem oznacit metoda crowdsourcingu. Metoda, ktera
dokdze s minimalnim usilim pfinaset vyborné vysledky od neziskového sektoru pro
mezinarodni korporace. Tento néstroj byl objeven, 1épe feceno popsan, takika pred
vice nez deseti lety. Celd metoda postupem Casu dozravala a ziskdvala nové rozmeéry.
Zejména diky masovému nastupu socidlnich siti a firem specializujicich se pouze na
ziskavani dat pomoci corwdsourcingu. Pokud bychom pojali crowdsourcing
holisticky, nezbyde nez konstatovat, ze s nckterymi z jeho hlavnich plodi se
setkavame den co den.

V praktické ¢asti mé prace se zaméiuji zejména na Solution crowdsourcing, coz je
nastroj podobny Idea crowdsourcingu ale v tomto pfipadé je vystupem ziskéani dil¢ich
informaci (dat), které pomohou najit fesSeni daného problému. Klasickym piipadem
mize byt naptiklad pfizvani komunity k rozhodnuti o nejriiznéjsich ,,vylepSovacich*
moznostech daného projektu. Pro praktické ovéfeni crowdsourcingu byl navrzen a
zalozen projekt, ktery se stal soucasti provadéného vyzkumu a diky vedeni projektu a
diky metodicky popsanych postupti crowdsourcingu je udrzitelny dodnes.

Okrajové se zminime o Crowdsourcingu v krizové situaci, protoze nespadd do zajmu
mého studia, nebot se zajimd zejména o ekonomické problémy spolecnosti.
Zajimavym odvétvim crowdsouringu je nepochybné testovani (testing) sluzeb davu,
rekrutovaného z nasi cilové skupiny. Spole¢nosti ho neziidka vyuzivaji pro testovani
jimi vymySlenych feSeni. Muze se napiiklad jednat o vybér feSeni z celé fady
ptedlozenych, A B testing, kvalitativni vyzkum, zkratka téméf cokoliv co nas napadne.
Skupina vétSinou spolupracuje nezistné, staci ji dobfe vysvétlit, Ze se podili na néem

dilezitém.



1.1 Cil prace

V roce 2010, kdy jsem zalozil herni projekt, zabyvajici se hrou AION, jsem od zacatku
projektu, jako naprosty amatér hledal vzdy kolektivni feseni, kde jsem rozkladal
odpovédnost za dany vysledek na dav, ktery s feSenim pfiSel a také ho od
pfipominkoval do findlni podoby pouze za supervize managementu nebo
administratora projektu. Svym zptisobem jsem tehdy jesté¢ nevédomé vyuzival metod
crowdsourcingu pro nekomer¢ni projekt, ktery se diky zjisténi velkého potencidlu
v pribehu ¢asu povedlo zkomercializovat.

Hlavnim cilem bakalafské prace je detailni popsani jiz provedeného
experimentu s ndzvem ,,Soul-Aion“, ktery kombinuje vétSinu skupin crowdsourcingu
a dalSich metod. Experiment pfinesl rozsahlou databazi vice nez 60 tisic uzivateld,
kteti byli nevédomé vyuzivany praveé pro tyto vyzkumné Gcely. V rdmci experimentu
jsem musel myslet nejenom na dany cil, kterym bylo vyloucit nebo potvrdit mnou
stanovené hypotézy ale zejména na otazky ochrany osobnich tudajii a technické
realizace od webu po server. Herni server jsme postavili na platformé JAVA.
Vysledkem experimentu byla dobie fungujici fundovand spole¢nost, kterd by se
v pritbéhu let 2013 — 2015 mohla Zivit jen a pouze ze zdrojl prodeje dat, které ptinesl

crowdsourcing.
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1.2 Metody prdce

Literatury, ktera by se vénovala crowdsourcingu neni mnoho. Lze najit zdroje
popisujici ve vétsing pripadl pouze Crowdfunding, Crowdcreation aneb jednu
z metod, kterou pouziva crowdsourcing. Zékladni metody, které budou pouzity v praci
budou Idea crowdsourcing a Solution crowdsourcing.

V avodu prace vysvétlim pojmy, a vyvoj crowdsouringu, udélam priiez
nejznaméjSimi portaly a jejich vyuziti v praxi. V praktické ¢asti popiSu hlavni milniky
a vysledky experimentu herniho serveru, kde byl crowdsourcing aplikovan. Zamétim
se také na potfebny marketing a motivacni faktory, které jsou diilezitou ¢asti spravného
uchopeni crowdsourcungu. Dale popisi potfebnou strukturu k vytéZeni maximalni
efektivity crowdsourcovani i v zavislosti na zabezpeceni ochrany citlivych dat a

spravného zachéazeni s nasbiranymi daty.
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2 Crowdsourcing — pojem

Crowdsourcing podobné jako jiné nastroje moderniho marketingu vznikl az na zaklad¢
nutnosti dobte a dlouhodob¢ pojmenovat pouzivané postupy, a to nejlépe tak, aby co
nejlépe znélo na nejriiznéjsich prezentacich. Zakladem pojmu se tak stava slovo crowd
— dav a outsourcing — zajiStovani dil¢iho tkolu jinou externi organizaci. A stejn¢ jako
u jinych nastrojii ani crowdsourcing nema jasné popsané hranice a postupy vedouci
k cili. Stejny problém nastavé s spravnou definici crowdsourcingu. Jelikoz lze tuto
metodu vyuzit ve sférach komer¢nich ale i technickych zalezitosti, tak si kazdé
odvétvi vyklada pojem po svém.

Muzeme se opiit o n¢jaké jeho Ceské definice — jedna z nich muize byt, ze
crowdsourcing je: ,,Centradln¢ organizovand ¢innost, ktera vede k dosazeni pfesné
definovanych cilli a to s vyuzitim vét§tho mnoZstvi zainteresovanych osob z tfad
zakaznikl nebo sympatizantl, prochézejicich z cilovych skupin pole nasi piisobnosti.*
nebo definice podle ceské wikipedie:* Crowdsourcing (t¢éz Wisdom of the crowd (1))
je novotvar pro oznaceni zpusobu dé€lby prace, pti které se tkol obvykle vykondvany
zaméstnanci nebo kontraktory v rdmci outsourcingu zada blize nespecifikované
skupiné lidi jako vSeobecna vyzva.“ Ani z jedné z téchto definic neni patrné blizsi
oznaceni procesu nebo metody pro vSeobecnou specifikaci. Pokud vSak chceme
crowdsourcing pouzivat jako zéastérku pro tisic a jednu ¢innost, miizeme ho rozdé¢lit do
n¢kolika skupin.

Nézev je potieba také rozliSit mezi crowdsourcingem a klasickym outsourcingem.
Odlisnost 1ze vymezit v tom, Ze v druhém pojmu se zadava urcita tloha odbornikovi
(naptiklad externi spolecnosti, zaméfujici se izce na danou problematiku) a v mnou
popisovaném crowdsourcingu zadavame urcitou ulohu davu, ¢ili Sirokému spektru

lidi, mezi kterymi mohou byt odbornici i naprosti amatéfi.

2.1 Historie

Slovo crowdsourcing poprvé vetejné publikoval Jeff Howe v ¢ervnu 2006 v ¢lanku
pro online magazin Wired. I kdyz se tehdy jednalo o novy termin, piiklady
crowdsourcingovych projekti jiz existovali od 17. stoleti, pouze jsme je tak
nenazyvali. Roku 1714 britskd vlada nabidla vefejnou odménu za vyfeseni ulohy

souvisejici se zemépisnou délkou. V 19. stoleti byl napsany Oxfordsky slovnik
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anglictiny 1 diky milionim Utrzki papiru s piispévky od vefejnosti. V soucasnosti se

pouziva internet na zvetejiiovani a spravu crowdsourcingovych projekti.

2.2 Déleni crowdsourcingu

Mnohdy misto slova crowdsourcing muzeme slySet také vyraz ,,crowdopolis®, ktery
zastituje celou kmenovou rodinu ¢ehokoliv co 1ze jakymkoliv zpiisobem outsourcovat.
Spolecnosti vSech velikosti se snazi popsat nize uvedené typy co nejptresnéji jen to jde,
protoze v jejich efektivité se daji usetfit nemalé penize a lidské zdroje. Zde uvadim
pouze vybér typt, které mohli byt praktikovany v experimentu popsaném v praktické

¢asti nebo jsou vSeobecné znamé.

2.2.1 Solution Finding

Specificky typ, kde miiZete pouzit dav k vyfeSeni slozitého problému. Hledate zptisob,
jak vyvinout sklo pro pfisti iPhone, které se nebude dat poskrabat? PoloZte otazku
davu, aby jste zjistili, jestli maji feSeni. Nejznaméjsi platformy pro tento typ:
InnoCentive a Brightldea, obé spolecnosti se zabyvaji timto feSenim, kde spole¢nost
hleda pomoc v netradi¢nim typu problému. Neni divu, ze se jednd o druhou odnoz

iniciativy GEs ecoimagination. (2)

2.2.2 Option Seking

Dav Ize také pouzit ke zjisténi a navrhiim jak zlepsit vlastni produkt. SurveyMonkey
je low-endovou verzi Option-seking v akci. Také mohu zminit MyStarbucksldea.com,
coz je sofistikovanéjsi verze, kterd bézi na napadech jak vyvinout z jakéhokoliv

podnikatelského napadu dobry podnikatelsky ,,idea* plan.

2.2.3 Content Creation

Velmi efektivni typ, ktery by se dal popsat vétou: ,,Chcete vytvotit uspésnou reklamu
na vlastni produkt ale nechcete najimat mnoho agentur pro jednotlivé pole ptisobnosti?
(naptiklad: tiSténou, online, video, socialni sit€) Pro¢ si neptjcit svét? Nazornym
ptikladem pro pochopeni mize byt spole¢nost Doritos (USA). Pro jejich reklamu pro
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americky Super Bowl vyuzili dav s velkym uspéchem, pouze publikovali na jejich
socialnich sitich ptispévek, kde se tazali davu jakou reklamu by si dav ,,fanousci‘
predstavovali pod pojmem jejich kiupavych Doritos. Ptilo vice jak 9000 ptispévkil,
které dali dohromady kompletni scénéf a jesté diky pfiznanému autorovy (davu) méla
reklama i obrovsky medidlni dosah. Dale existuji specializované platformy jako je
TONGAL, které pomahaji spoleénostem crowdsourcovat tvorbu videi. V Ceské
Republice stoji za zminku projekt CT24, kdy pomoci sluzby iReportér se miize stat
redaktorem vysilaného obsahu kazdy kdo vlastni chytry mobilni telefon. Uspory

v provoznich nakladech se pohybuji ro¢né v milionech.

2.2.4 Design Competitions

Jedna z nejcastéji pouzivanych metod, zejména pro nové logo, wireframe, nebo online
poster. Nemusite se omezovat jen na jednu osobu z agentury nebo elance.com (coz je
také forma crowdsourcingu, ze i kdyZ mate jen jednoho clovéka co praci piijmul,
nabidka se zobrazi vSem c¢leniim), miiZzete pouZzit néstroje jako je zahrani¢ni
99designs.com nebo logotournament.com. Ziskat stovky ndvrhi za cenu jednoho aneb
miiZete si vybrat jednu praci, ktera se vam libi a zaplatit pouze jednoho navrhafe. V CR
existuje projekt topdesigner.cz, ktery je dle mého nazoru posledni dobou na ustupu,
zejména protoze opravdu zkuSeni designeti nemohou travit velké mnozstvi ¢asu na
realizaci néceho, kde nemaji jistotu tispéchu. Nicméné, pokud se hleda low-cost fesent,

je to nejlepsi volba.

2.2.5 Data Collection

Jednad se o rostouci oblast crowdsourcingu. Misto toho, aby vyrobni spole¢nosti
posilali své zaméstnance kontrolovat regaly supermarketl, vyuZziji potenciondlnich
zakaznikll nakupujicich v supermarketech. Staci motivovat jakoukoliv soutézi
vyfoceni oblibené¢ho vyrobku v regalu a ulozit fotografii do vlastni aplikace. Tento
proces pak dava data o aktudlni irovni a umisténi produktt v regélu a diky GPS vite i
v jakém supermarketu bez nutnosti oznacovani zékaznikem. Zakaznikovi pak mizete
nabizet slevu na Vase produkty nebo upominkové predméty. Tyto data pak mohou byt

zdrojem pro velké analyzy a vést k zlepSeni prodeje.
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2.2.6 Manual Task - Microwork

Nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi forma crowdsourcingu. Amazon.com a jeho
Mechanical Turk je toho pifikladem. Pracuje na principu rozdéleni prace na mikro
kousky, které lidé délaji za halife. Existuje mnoho dalSich platforem, jak toho
dosahnout ve vSech segmentech a velikostech. Ackoli to neni technicky crowdsourcing
platforma, tak jedna z mych oblibenych webovych stranek je fiverr.com, misto, kde

lidé udélaji téméi cokoliv za $5.

2.2.7 Testovani

Pomoci této metody lze otestovat néco, co si zada vétsiho poctu testujicich, je narocné
na ¢as a neni striktni na kvalitu. Sluzba Utest je platforma vytvofend pravé pro tyto
ucely. Pomiize Vam otestovat bezpe€nost internetovych stranek, aplikaci nebo
realnych projektd. Uzivatelné hledaji chyby, problémy s pouzitelnosti nebo jiné véci,
které dopiedu specifikujete. Sluzba mé nyni vice nez 40 tisic testujicich uzivatelt a je

pro nekomer¢ni pouziti zcela zdarma.

2.2.8 Customer service

Vyuzivé se k uspote nakladi na zdkaznicky servis nebo zékladni technické podpory.
Sjednocujici platforma je Crowdengineering.com, diky ni mizete poskytnout pomoc
zakazniklim, ktefi nejsou technicky nebo dostatecné odborné vybaveni. V praxi to
funguje tak, Ze fanouSek (uzivatel) daného projektu zdarma radi dal§$im
potenciondlnim zakaznikiim s otdzkami technickych problémi a zéroven tim vyviji
jakousi FAQ néapovédu. Je ale tfeba mit cloveka, ktery konverzace naméatkove
kontroluje a nepravdivé nebo zavadéjici ¢i dokonce posSkozujici rady dokaze
eliminovat. Krasnym pfikladem miZze byt nejvétsi znalostni baze Apple.com, ktera je
vyvijena jen z nadSené fanouSkovské zdkladny pod dozorem placenych moderatort ze

strany Apple.
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2.2.9 Programming

Jedna z mych nejoblibenéjSich crowdsourcingovych platforem je TopCoder.
Shromazd’uje témét pil milionu programatort, designerd, testeri a programovych
manazeru, ktefi mezi s sebou konkuruji vytvarenim datovych modeld, navrhi, koda a
algoritmu, a pak testuji vSe pro zdkazniky. Je to jeden z nejlepSich end-to-end feseni.
Posledni dobou vznikaji dals$i portdly, zabyvajici se shromazdovanim zejména
studentll programatort, protoze velké portaly jako TopCoder se z levnéjSiho

crowfoundungu stali stali spiSe korporatnim feSenim.

2.2.10 Crowdfunding

Pravdépodobné nejznaméjsi metoda crowdsourcingu, zejména proto, ze oslovuje
pfispiva mensim obnosem k cilové ¢astce, kterou zZada organizator. Crowdfundingem
lze financovat zajimavé projekty, produkty ale i chod spole¢nosti nebo rtznych
zajmovych ¢innosti. Samotny crowdfunding Ize rozd¢lit do n€kolika typt. Které lze
rozliSovat dle odmény, kterou ti, ktefi prispivaji za sviij prispévek ziskaji. Mezi typy
patfi:

*  Charitativni

¢ Odménovy

* Dluhovy

¢ Podilovy

Prvni a nejvice celosvétové fungujici byl portal Kickstarter, dale Indiegogo a
StartLab. Dale se v prib¢hu roku 2014 ptidali i ceské portaly jako je Startovac,
Penézozdroj (poskytuje i podilovy crowdfunding). V rdmci projektu Plzeni 2015 vznikl
i regiondlni projekt everfund.cz, ktery je vlastnén méstem Plzni a funguje jako Cisté
regionalni founding pro projekty jakéhokoliv rozsahu. V CR je tento projekt raritni a

velmi tézce hleda i podobné regiondlni projekty v celé Evropé.
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2.2.11 Crowdvoting

Neprili§ zndma metoda, pii které je vyuzivani spole¢enského ,,davového* nézoru na
filtrovani popiipad¢ tiidéni obsahu. Klasickym ptikladem mutze byt vyhledavac
Google. Jeho algoritmus vyhledavani je zaloZen pravé na principu tiidéni obsahu a
jejim hodnoceni od jinych uzivatelii. Na zaklad¢ toho, je také mozné zjistit nazor
uzivatele jesté predtim, nez na danou hledanou polozku (odkaz) vstoupi, a poskytnout
mu rovnou nejrelevantnéjsi hledany obsah. Druhou moznosti je, Ze diky hodnoceni

mohou spolecnosti vyrabét nové nebo zdokonalovat staré produkty. (3)

2.3 Priklady vyuZiti crowdsourcingu v praxi

2.3.1 Mechanical Turk

Q

AR [
S

amazon mechanicalturk

Obrazek 1: Logo Amazon Mechanical Turk

Nejznadméjsi a nejstarsi sluzbou pro korporatni vyuziti crowdsourcingu je bezpochyby
sluzba Mechanical Turk (4). Je jednim z aplikacnich produktti firmy Amazon. Je to
elektronicka pocitatova sluzba, kterd koordinuje vyuziti lidské sily k vykonavani praci
vyzadujicich lidskou inteligenci.

Rutinni préace, které Mechanical Turk umozituje administrovat jsou takové,
které neni schopen ud¢€lat sdm pocitac, ale zaroven je neni schopen udé€lat ani jeden
clovek nebo mala skupina lidi. Nastroj, ktery poméha tidit crowdsourcing, je skvélou
pomtckou ve chvili, kdy potfebujete vyfesit ukol, na ktery je v kratké dob¢ potieba

velké mnozstvi lidské prace. Mechanical Turk je celosvétove jedinecnd zalezitost a tak
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snad jiz ze zasady musi byt zajimavd i historie jeho jména. To je odvozeno od
Sachového automatu sestrojené¢ho v 18. stoleti némeckym vynalezcem narozeném v
Bratislavé Wolfgangem von Kempelenem. Ten sestrojil Sachovy automat zvany Turk
(5) (Turek) v roce 1770 a vydaval ho za jakysi "pocitac", ktery umi hrat Sachy tak
dobfe, Ze porazi i ¢loveéka. Automat byl tak dobry, Ze mimo jiné porazil i Napoleona
Bonaparte.

Nicméné¢, jednalo se o podvod, protoze uvnitt automatu se skryval ¢lovek,

ktery partii Sachu sehral. Je vSak nutné pfiznat, ze i pfes tento podvod, se jednalo o
technicky velmi zajimavé a dimysIné zatizeni.
Pivodné byl Mechanical Turk vyvinut jako aplikace pro vnitini uziti v Amazonu, pro
nalézani duplicitnich stranek popisujicich jednotlivé produkty. Ze se sluzba nakonec
ukdzala jako vetejné dostupna je celkem typicky vyvoj takovych aplikaci a to nejen ve
firmé¢ Amazon, kde podobnym vyvoj absolvovala i sluzba Amazon EC2 (cloud
computing od Amazonu).

Mechanical Turk prosel n¢kolikastupfiovym vyvojem od ¢isté interni aplikace
ptes stadium, kdy tkoly byly nabidnuté k feSeni jak zaméstnancim Amazonu, tak i
Siroké vetejnosti. Tato druhd faze obsahovala pouze tkoly, které potfeboval vyfesit
sdm Amazon a az v posledni fazi, ve které se Mechanical Turk nachazi dnes, bylo
umoznéno, aby do systému mohly vkladat tikoly i jiné spole¢nosti.

Z diivodu feseni cizich ukoli se neptedpokladalo, ze bude zajem od tesitelil
nekonecny, proto zacali byt fesitelé za plnéni zadanych tkoll placeni. Ceny za feSeni
se pohybuji v riznych cenovych relaci, od né¢kolika centl az po n¢kolik dolarti. Cené
ukolt vsak také odpovida jejich slozitost. Daji se plnit tikoly jako psani recenzi na
ulice v zadanych méstech, nebo popisovat fotografie z ubytovacich portald
(Booking.com), nebo piepisovat ¢as ze slovniho zadani do ¢iselné verze.

Co se tyce ukold, které se daji pies server plnit, poutavé je i jejich pojmenovani.
Jmenuji se HIT, coz je zkratka pro Human Intelligecne Task (ukoly pro lidskou
inteligenci). Zajimavé mi to piijde z divodi cykll, kterymi svét prochazi. Nejprve
byly pouze lidmi fizené tikoly pro lidskou inteligenci, nésledné pfisly lidmi fizené
ukoly pro umélou inteligenci a nyni jsou zde stroji fizené ukoly pro lidskou inteligenci.
Pravda, na pocatku zadani jsou stéle jesté lidé, ale to nemusi trvat vééné a pokud
bychom to hodné zjednodusili, tak by lidé pracovali Cisté ve sluzbach stroja.

Mechanical Turk ma dvé cilové skupiny. Jednou jsou firmy, které zadavaji své ukoly.

U firem je to jasné. To co nelze udélat jinak, nez za pomoci lidské inteligence a zaroven
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je velmi ¢asové narocné, tak se pres Mechanical Turk da vyfesit pomérné€ elegantné a
efektivné. Vidél jsme napiiklad ukol, kde lidé barevné znacili lampy u silnice na
tmavych fotkach, kde pocita¢ nemohl proti tmavé destivé obloze Sedy sloup lampy
rozeznat.

Druhou cilovou skupinou jsou lidé, ktetfi si na Mechanical Turk mohou
vydélavat. Ani zde vSak sluzba neni pro kazdého. SpiSe naopak, protoze vydélky
nejsou nijak zazracné a zvlasté pii dneSnim nizkém kurzu dolaru se asi vétSina z nas
hodinovy vydélek naprosto nevyplati. Cilova skupina pro fesitele ukoll jsou masy lidi
v Indii a Cing, pro které jsou i nizké piijmy zajimavym pfilepsenim. Struéné feceno v
naSich podminkéch je Mechanical Turk spiSe vhodny pro firmy, které pomoci n¢ho
mohou nechat vyfesit kdesi v Cing své rutinni a ¢asové naroéné ukoly.

Poslednim zajimavym uZitim je vyuziti pro hleddni ztracenych prominentii. Na
Mechanical Turk jsou ulozeny mapy oblasti, kde se predpokladd, ze se pohieSovana
osoba nachazi a dobrovolnici potom ,,procesavaji elektronické mapy centimetr po
centimetru a snazi se nalézt znamky po pohfeSovanych. Takto bylo patrdno i po

miliardaii Stevu Fossettovi (6), bohuzel vSak bezuspésne.

2.3.2 Yahoo! Answers a dalsi

YAHOO!

ANSWERS

Obrazek 2: Logo Yahoo! Answers

Ackoli je Mechanical Turk jedine¢ny projekt, tak na podobném principu funguje také
sluzba Yahoo! Answers, (7) kterda umozniuje komukoli na svéte polozit né¢jakou otazku
a ostatni lidé mohou poskytnout odpovéd. Ve hie je pak ziskdvani bodi, které
uzivatelé dostavaji za rGzné aktivity vykonané na serveru. Za poloZeni otdzky se
odecitaji body a tak se nikdo nemiize vé¢né pouze ptat.

Mezi dalsi projekty, které vyuzivaji podobnych principl patii také projekt

SETI@Home, ale zde 1idé neposkytuji lidskou inteligenci, ale pouze volnou kapacitu
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svého pocitace, ktery provadi vypocty zadané fidicim mechanismem. V tomto ptipadé

se jednd o tzv. grid computing.'

2.3.3 Video Transcriptions

V posledni dobé webii 2.0 casto opovrhované vyuziti crowdsourcingu. Jedna se o
video nebo audio pfepisy do textu formou titulkii. Nejvice tuto sluzbu vyuzivaji
televizni stanice a portal Youtube od Google. Pfepisem video nebo audio soubori se
zvySuje viditelnost obsahu a jeho dostupnost. I diky zvefejnéni velkého mnoZzstvi textu

se zvySuje uspeSnost vyhledavani obsahu pomoci keywords.

2.3.4 Wikipedia

Wikipedia odstartovala v lednu v roce 2001 otevienou internetovou encyklopedii,
davno pted tim, nez Jeff Howe prvné vetejn¢ popsal crowdsourcing. Na wikipedii se
lze registrovat zdarma za ucelem upraveni nebo doplnéni verejné Sitenych informaci.
V pribéhu deseti let provozu clenové ¢eské Wikipedia komunity ptidali vice nez
352 253 ¢lanki. Jedna se o nejvetsi vetfejny crowdsourcovany portal na svéte s vice
nez 28 miliony registrovanych uzivatelt a 130 tisici z nich aktivnich kazdy tyden. (8)
Diky takovému mnozstvi uzivateli a informaci, ktefi uzivatelé tvoii se Casto stava
wikipedie objektem zajmu médii. Jeji zakladatel Jimbo Wales se objevil i v zebticku
nejvlivnéjsich lidi na svéte v Castopisu The Times. Kromé toho se Wikipedia stala
objektem fady studii, vyzkumi a srovnani kvality, které se zejména zamétovali na
anglickou a némeckou jazykovou verzi. V roce 2005 vysel ¢lanek britského casopisu
The Nature, kde byla porovnand Wikipedia s Encyclopedia Britannica se zdvérem, Ze
obsahuji srovnatelny pocet chyb.

Wikipedie je bezpochyby nejvétsim zdrojem referatt a dalSich praci pro studenty od

zakladnich skol po stfedni. Podle britského prizkumu ji ke studiu vyuziva i vice nez

1~ P . o s o o .o

Grid computing je v informatice zptisob provadéni vypoctu, pii kterém je pro dosazeni
spole¢ného cile pouzito vice pocitact nachazejicich se na riznych mistech pridélen na konkrétni
aplikaci, obvykle se grid pouziva pro rizné ucely.
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80% procent vysokoskolakil (9). Nejcastéji uvadénym problémem wikipedie je to, ze
neru¢i zadny vydavatel za spravnost obsahu. To, Ze wikipedie nemd Zzadného
,hlavniho editora®, ktery by dohlizel nad obsahem, zajiStuje jeji nezavislost. Nikdo
wikipedii nemiZe natknout, Ze se snazi protlacit informace néjaké zdjmové skupiny ¢i
lobbisty.

I Wikipedia ma své sofistikované vandaly. Na anglické wikipedii pro ptiklad
existoval ¢lanek o vélce, ktera nikdy neprobé¢hla. Je pak praveé na komunité, aby takové
¢lanky hodnotila nerelevantné a stahli se z vefejného obsahu (10). V ptipade, ze je
¢lanek neobjektivni je vyvoldno hlasovani a vSichni ¢lenové komunity se mohou
vyjadrit, pfevazujici nazor poté vyhrava. Pravost informaci tedy ovétuje jen komunita
editort, ktefi ji tvofi. Sama wikipedie poté vydala informaci, Ze nedoporucuje aby byla
jedinym zdrojem pro psani odbornych praci. I pfesto jeji oblibenost a navykovost

kazdym dnem roste.
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2.4 Shrnuti vyhod a nevyhod vyuZiti crowdsourcingu

Po detailni reSersi jiz zavedenych projektt fadim mezi hlavni vyhody zejména:

1. Udé¢lat velké mnozstvi prace levnéji nez obvykle. To je hlavnim diivodem
proé je crowdsourcing primarné vyuzivam velkymi spoleénostmi. Ukol ma
byt udélan velkym mnozstvim lidi, za kratky ¢as a co nejlevnéji.

2. Poskytuje vétsi hodnotu za vase penize. S velkym poctem moznosti na
vybér, i kdyz cena mize byt vysokd, dostaneme stejné mnoho moznosti.
Ptikladem miize byt LG, které crowdsourcovalo jejich design nového
mobilniho zafizeni, vybrali model, ktery nemohl byt zatim technicky
zpracovan, nicméné¢ muze byt vzorem pro dal§i generace mobilnich
telefoni.

3. Bezproblémost- ziskavate hotové formy vysledkl, nemusite sledovat a
diskutovat jejich vyvoj a proces.

4. Skvély marketingovy nastroj- Znovu mtize byt piikladem spolecnost LG,
ktera diky crowdsourcované vyzve o nové zatfizeni vzbudila mnohem vétsi
zajem 1 ze stran magazinli a webovych portdlli. Zejména po zvefejnéni
vyherniho modelu telefonu.

5. Talenti hledaji Vas, ne vy je. Mate kriticky tkol, ktery ma byt hotovy,
musime najmout nového zaméstnance, ktery problematice rozumi, takovy
proces stoji nesrovnateln¢ vice penéz a cCasu, nez kriticky tkol
crowdsourcovat pies néjaky zprostiedkujici portal, pokud je to mozné. Je
spousta talentli, ktefi pravé takové vyzvy hledaji a nechtéji se uvazovat
pouze jedné spolecnosti.

6. Dobry nastroj pro hledani novych lidi nebo outsourcing. To je bod, kde ja

vidim dlouhodoby benefit crowdsourcingu.
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Mezi nevyhody fadim:

1. Sporné vlastnictvi — crowdsourcingové portaly obvykle poskytuji smluvni
podminky, Ze ¢lenové musi rozumét a souhlasit s podminkami dfive, nez se
mohou podilet na pracich. Ve vétSin€ tyto podminky obsahuji ustanoventi,
ze vSechny navrzené napady, vyrobky a jiné jsou ve vlastnictvi zadavajici
spole¢nosti. Podminky jsou dokonce takové, ze ¢lenové nemaji pravo ani
soudné napadnout zadavajici spolecnosti, Ze pouziva jejich myslenky.

2. Zaplaceni za vice lidi nemusi zlepSit kvalitu. Nékteti talentovani ¢lenové
davu budou od rdna do vecera pracovat na ukolu i za dolar, mezitim mohou
ostatni ne tak talentovani pracovat za vyssi cenu pro primérny vysledek. To
je nevyhnutelné u jakékoliv ¢innosti, ale nejcastéji praveé u téchto hromadné
poskytovanych sluzeb. Zejména proto, ze se skupina sklada ze smési
jedinct. Na rozdil od outsourcované nebo najimané pracovni sile, kde je
moznost dikladnéjsiho provéieni, se plati za typicky vyssi standart kvality
napadt nebo produktt.

3. Vse se stava vetejnym- bohuzel, nelze crowdsourcovat interni zalezitosti,
protoze riziko uniku informaci je vysoké.

4. Mrtvi ¢lenové — na mnoha platforméach crowdsourcingu, budou jen jeden
nebo dva ¢lenové davu velmi produktivni v ndpadech a navrzich, zatimco
ostatni ¢lenové budou jen napodobovat to, co jiz bylo n¢kdy pouZito.

5. Plytvani casem- KdyZ najmete par talentovanych profesionald na spusténi
reklamni kampané, je jednoduché dé¢lat rychlé zmény na platformé
jednoduchym sdélenim informace vaSemu najatému teamu. Nicméné, kdyz
vasi kampan crowdsourcujete stovkadm nebo tisicim lidi, stava se vice
naroénym sdélovat zmény, které museji byt velmi pochopitelné a presné
davu. Zmény také daji zabrat vice ¢asu na implementaci, cozZ je v business
svéte ztraceny ¢as. Od doby, kdy €as jsou penize je ztraceny c¢as stejny jako
plytvani penézi.

6. Spatna povést a marketingové riziko. Nespokojeni &lenové davu mohou

spustit Spatné recenze na vasi spolec¢nost. (11)

V souhrnu lze konstatovat, ze crowdsourcing mize byt uzitecnou metodou pro
jakykoliv business i neziskovou sféru. MiiZete ziskat velké mnoZzstvi napadti a vybirat

si z nich jen ty nejlepsi. Vyuzitim této metody mizete zjistit jak solventni mate

23



zakazniky a jaké maji o vaSem projektu vefejné minéni. Vyhody crowdsourcingu jsou
Cetné a pii drzeni nizkych nédkladi. Nevyhody také existuji jako je nedostatek,
produktivity ¢lenti nebo narok na dusevni vlastnictvi, nicméné nejsou tak dilezité jak

by se zprvu mohlo zdat.
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Prakticka cast

3 Experiment Soul-Aion

Jak jiz bylo feceno cilem prace bude popsani vzniku a udrZzitelnosti projektu

pojmenovaném Soul-Aion bézici na internetové adrese http://soul-aion.cz. Prave pii

zalozeni tohoto projektu jsem se poprvé dostal k odbornému nazvu crowdsourcing, pti
jeho nésledném zkoumdni jsem vyuzival projekt jako pokusu metod, které by méli
pomoci projektu k jeho soudrznosti, udrzitelnosti a budouci ziskovosti. Nejprve se
zam&fim na vysvétleni projektu, informace o dané hte, komunité a jeho pivodnimu
cili. Poté¢ uvedu nékolik piikladi vyuziti, které zhodnotim jako uspésné nebo méné

uspésné.

3.1 Cile projektu

Jako student cestovniho ruchu to je k IT pomérmné daleko. Nicméné pravé ne moc
vytézujici studium na stfedni Skole m¢ ddvalo mnoho prostoru k dal§im ¢innostem a
zalibam, mezi které tehdy patfilo online-gamers, od hrani her ¢isté offline az po online
MNORPG? hry jako WOW? nebo AION, u kterého jsem se nakonec rozhodl zalozit
server. Free server, €ili neoficidlni odnoz od oficidlniho serveru vydavatele, NCsoftu.
Mezi hlavni cile v roce 2010 patiilo:
* Rozvoj osobnich zkusenosti v IT
o Sprava linuxového serveru
o Programovani v JAVA
o Sprava MySQL DB
o Tvorba a nasledna sprava webovych stranek
* Rozvoj manazerskych dovednosti
o Vedeni tymu

o Sociologické problémy

2 (z anglického massively multiplayer online role-playing game, volné Hra vice hrac¢u o velkém
mnozstvi lidi s RPG prvky)

3 World of Warcraft (zkracené WoW) je fantasy MMORPG pocitacova hra. Byla vyvinuta
spole¢nosti Blizzard Entertainment, kterd vytvofrila také predchozi dily série Warcraft.



o Reseni psychologickych problému v tymu
o Kiritické mysleni
o Predikce problému a jejich feSeni
* ZlepSeni osobni ekonomické situace
o Prvni pokus o online podnikéni
* Vytvoreni vlastniho prostoru pro testovani velkého mnozstvi nadpadi bez
omezovani na pravidla jinych testovacich prostori
Cile v roce 2012
* Vytvorit z jiz zavedeného herniho serveru spolecnost, ktera bude
hlavnim pfijmem az pro 15 osob
* Vyskolit a zapojit co nejvice ¢lenti komunity do chodu serveru a zajistit

tak udrzitelny rozvoj nezavisle na finan¢ni odméné pro administratory
Stru¢né feceno, mélo se jednat o jakési piskoviste, kde se bude moci realizovat

vse, co me tehdy bavilo a v ¢em jsem se chtél zdokonalit. Dnes dokazu posoudit, ze

zalozenim herniho serveru se utvofil opravdovy prostor pro sebe realizaci.
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3.2 Aion

Aion je fantasy MMORPG za jejimz vyvojem stoji jeden z nejsilnéjSich korejskych
vydavatelti NCsoft (stoji za populdrni sérii Lineage a Guild Wars.) Aion byl vyvijen
jako mix vychodniho a zédpadniho stylu MMORPG her. Od svého spusténi v listopadu
roku 2008 si na korejském trhu vypracoval pozici jasné jednicky a drzi si ji i nadale.
Po necelém roce byl Aion pfipraven k vydani i u nas v Evrop¢ a Severni Americe a v

dnesni dobé bézi na updatu 4.5. Nize jsou piedstaveny klicové aspekty hry:

A 5 CENJGSITION

Obrdzek 3: Logo hry AION
* Rozmanité prostiedi
o Diky modifikaci herniho enginu Crytek™ a tvorby néapaditych
korejskych designéri se hrd¢i mohou ve hie pohybovat v detailné
zpracovanych, autentickych a rozmanitych prostfedich. V nich se
mohou potkat s vice ¢i mén¢ bizarnimi moby. Od podzemnich cervi,
ohavnych housenek, roztodivnych Selem, draki vS§eho druhu az po
zombie s hrncem na hlave, golemy s dirou v zadech, tlusté 1étajici bloby
a podivna stvoteni, pfipominajici spiSe plySové hracky pro déti... (12)
* Elyos vs. Asmodians vs. Balaur
o Hraci si mohou vybrat ze dvou hratelnych ras, do jejichz souboje navic
promlouva tfeti nehratelna dra¢i rasa Balaur. Lité boje se vedou
pfedevsim o Pevnosti, které se nachédzeji v Abyss, coz je velice
nestabilni oblast uprostfed svéta a také v domoviné draci rasy - v
Balauete.
* 8 povolani
o Hraci si pti vybéru postavy mohou zvolit jednu ze Ctyt zdkladnich
archetypli a poté, co se stanou Daevou, si vyberou svoji uzsi

specializaci. Na vybér jsou bojovnici zastoupeni defenzivnim
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Templafem a ofenzivnim Gladiatorem, damage dealefi Assassin
(melee) a Ranger (range), magové Sorcerer , disponujici celou fadou
kouzel a Spiritmaster spoléhajici na své summony. Tyto povolani pak

doplnuji 1écitelé Cleric (typicky healer) a Chanter (hybrid/buffer).

Kustomizace

O

Létani

O

Aion hra¢lm nabizi pfi vytvafeni své postavy desitky moznosti, které
l1ze ménit a ty dovoluji hracim ud¢lat postavu s jedine¢nym vzhledem.
Piimo pak ve hie jsou dalSi moznosti, jako jsou unikatni vzhledy zbrani
1zbroji, jejich barventi, ptes 50 riznych titulli a Pet systém, ktery dokéaze
postavé dodat Smrnc a tak se tézko mohou ve hie vyskytovat dvé

identické postavy.

Jedno z hlavnich lakadel hry je bezesporu 1étani. Kazdy hra¢ mtze od
desatého levelu létat a vyuzit tak tuto unikétni ptilezitost tfetiho
rozméru ve své bojové strategii. Postupem ¢asu mohou hraci ziskat
razné typy kiidel a naucit se specialni skilly, které budou moci vyuzit
pouze pfi letu. Volné 1étani je sice omezeno (vyjimka je jen Abyss),
ovSem tuto nevyhodu z ¢asti vynahrazuje plachténi, které je v Balaureji

podpoieno aetherickymi proudy.

Specialni skilly

O

Kromé celé Skaly normalnich skillii, existuji ve hie jeSte¢ G€inngjsi
Stigma skilly, které umoziiuji dal$i moznosti kustomizace. Poté jsou tu
jesté chain skilly, které se fetézi rychle za sebou a condition skilly, pro
jejichz aktivaci je nutné splnit urcité podminky (stat soupeti za zady,
soupef musi lezet...). Nejucinnéj$imi jsou pak skilly, vyzadujici Divine
Power (energie sbirand zabijenim mobt, protivniki), které dokazou

zcela zménit vyvoj bitvy.

Dungeony

O

Na hrace celkem ceké vice nez 30 dungeont, které se odlisuji jak svoji
narocnosti, tak i1 svoji rozmanitosti. Napiiklad ve hie jsou Ctyfi
dungeony pouze pro jednoho hrace. Jeden dungeon je zase az pro 12
hract. Pak jsou tu také dva dungeony, kde se setkdvaji Elyos a

Asmodians uvniti bitevni balaurské lodi. Ostatni dungeony jsou
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navrzeny pro standardni pocet Sesti hraci. V nich hra¢i budou
simulovat utok na balaurskou pevnost, ocitnou se na piratské lodi nebo
prozkoumaji chram obri.
Crafting & Gathering

o Aion nabizi propracovany systém vyroby. Hraci si mohou vybrat
celkem ze Sesti profesi (Weaponsmithing, Armorsmithing, Tailoring,
Handicrafting, Alchemy, Cooking), pfi¢emz se mohou naucit vSechny,
ale pouze jednu mohou dotdhnout na maximalni uroven. Crafting
systém dopliiuji dva Gathering skilly (Essencetapping pro klasické
suroviny a Aethertapping pro sbirdni Aetheru) pomoci nichz si hraci

opatfuji nezbytné suroviny/materialy pro vyrobu v danych profesich.
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3.3 Potrebné ndstroje a personadlni zabezpeceni

Kdyz pominu jak se crowdsourcoval ndzev projektu bylo hned ze startu potfeba
vytvofit prostfedi pro rist komunity a alespont zdkladni marketingovou webovou
prezentaci. Z tohoto divodu bylo na jiz zakoupené doméné soul-aion.cz vytvoieno
phpBB férum, na kterém bylo uvefejnéno jako prvni vetejné sdéleni — vlakno —
»WEBDESIGN WEBU - hledame grafika®. Nutno podotknout, Ze v roce 2010 byl
AION placend hra a poptavka pro FREE neoficidlnim serveru ptevySovala nabidku,

¢ili béhem tfi dni nase forum nasbiralo 430 registraci novych budoucich hract.

~Sot Sy Fdbor

= Rychlé odkazy (3)FAQ 3 Administrace < Moderovani ) Upozornéni [1] (-] Soukromé zprévy [20] s Faerin v

(> Obsah féra
Prévé je Ne 24. Dub 2016 21:05:33 Cas posledni névitévy: Po 11. Dub 2016 12:31:50

Oznacit féra jako prettend
SOUL-AION TYM TEMATA PRISPEVKY ~ POSLEDNI PRISPEVEK
Game Master Accounty na nov( verziu 4.7.5
Pouze pro Game Master(Seznam Ukold a Informace) 1536 8082 & g.n:,'. G
Ct 03. Pro 2015 16:26:18

Forum Moderator L 65 477 Pravidla pro moderétory
Pouze pro forum moderatory (Seznam Ukold a Informace) od Charlotte [

Po 29. Z&F 2014 15:25:12

FORUM TEMATA PRISPEVKY  POSLEDNI PRISPEVEK
Prostor pro testery Re: Stuny zvedaji mob!
Ve dileZité ohledné testovéni verze 4.7.5 e En 0 hamt & i mobley
Ut 08. Pro 2015 22:46:36
Sekce pro V.I.P Info
Uzavfend skupina zvédavcd a podporovateld Soul-Aion-Reborn 3 3 od Honnor [

StF 17. Crv 2015 11:17:40

PRAVIDLA, INFORMACE, HISTORIE TEMATA- PRISPEVKY ~ POSLEDNI PRISPEVEK

Informace a oznameni PVP opét v provozu a dalsi pl...
Co se nového udélo &/ B8Z0, od ml‘:l‘u' f'.‘,
Ct 21. Dub 2016 7:28:54

Pravidla serveru Soul-Aion Pravidla serveru

@ Pravidla serveru a herniho svéta - - od Honnor [
P4 12. Crv 2015 23:02:12

Pravidla féra Soul-Aion

1 1 Pravidla féra
od Kruxminor (i
Ct 16. Pro 2010 10:11:31
Historie Novy majitel’ Rajtan
Co se postupem Easu pfihodilo - priFez historii 30 144 od Rajtan G
Po 14. Pro 2015 15:30:27
SOUL - AION HOME i .
9 Kiikni a jsi doma na http://soul-aion.cz/ Celkem pFesmérovéni: 33209

Obrazek 4: Vzhled komunitniho fora phpBB

Béhem ctyt dni dokazala komunita dat dohromady vice nez 6 navrhd,
ze kterych jsme vybrali nésledujici dva. Jeden jsme zrealizovali ihned (obrazek 5),
protoze bylo jednoduché ho postavit na Sablon¢, a druhy jsme realizovali pfi redesignu
v roce 2013 (obrazek 6). Zde se ukizala metoda Design Competitions naprosto
vyhovujici. Nejenom, ze jsme dokdzali vEetné naprogramovani web postavit béhem
dvou dnil a zdarma, ale i diky komunitnim navrhiim byl web prakticky dostacujici na
dalsi dva roky. Jeho ttisloupcovy layout mu zistal az do roku 2015, pak komunita
rozhodla, Ze je Cas nasadit responzivni verzi. Dalsi verze mtzete vidét v pfiloze.

Pti vybirani vhodného grafického designu a UX se posuzovalo zejména: zatéz
webu na webové prohlizece a rychlost pfipojeni, grafické zpracovani a standardizace,

moznost vicejazyCnosti, moznost nasazeni dalSich moduld, moZznost nasazeni na
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redakéni systém Joomla a programatorské moznosti tehdejSiho kddera Sablony.
Dtlezité bylo si také uvédomit pro jakou cilovou skupinu web tvoiime, €ili jiz diky
registracim na foru se dalo odhadnout, Ze primarni hracsk4 zékladna bude tvofena

vékem 14 - 20 let.

=

© pomu
©) Jak se piipojit

© Registrace

© Férum |

g Character system & Donate Players Online: !
Eventy " N XL,

© Soul Tyma GM \Vanoce na Soul-Aionu aneb spousta darec¢ku Aktivita ve hfe za:

© Download 240 175GEt0, 115 hrada.

© Pro zatinajici | v Tyden 448 GELD, 266 hraca.

©) Informace o serveru

O Pravidia serveru

©) Prohresky

) TeamSpeak 3

© svatby | \
©) sbirka povidek | e

Mésic 893 G&td, 491 hraga.
(Veskers Gdaje jsou )

(Info)

Prihlaseni i
|
|

NEJEDNA SE O HERNI

ACCOUNT!

Registrace neplati pro férum.
Uzivatelské jméno

Obrazek 5: Verze webu 2010- 2012, Autor: David Bejvl

{ Novinky (P)Hrit FreeCz/SKServer Team Eventy Donate Férum

1. O povolénich a hie
2. Pravidla serveru

3. Svatebni obfady

4. Seznam oprav

5. Navody

Vv y 4 y 4 I
| Charakter Systém Nova PvP zona! Status serveru
Username: | vazeni hrad, E postew na S e
v pripravill jsme pro Vés novou PvP z6nu, kterd se nachézl v Tiamaranta's Eye, které bylo | Login Server: Online
= . Chat Server: Online
T - smazani guardi pod base a port na base - piidani guardi pfimo na base s v&tiim dmg ./ Game Server: Online
Piihlasit 4 - pfidén obelisk, posta, soul healer a dalsf NPC =‘ TeamSpeak_: Online
)l - pfidén novy boss s novym dropem k(Players Online: 41
Registrace - piidéni mini bossid na oranzové vid z ID, bedny z ID a boss z ID -> z Idianu vymazano ) [Po e
- dobko Tlamara: raveno na 1x tjdné a to v patek ivita ve hre za:
g G AR 177 (&8, 117 hré&d.
Tyden 449 G&tA, 268 hra&l.
i Zaroveh chceme oznémit, %e ndbor do GM teamu byl ukon&en, novym GM prejeme hodné StSstf >4 00, 495 el
e m mu byl u ) a (Velkeré idaje jsou Oriine.)
| Dopo Jemet viem ostatnim dékujeme za poslané piihlasky.
; Verze: 4.4 (4.0.0.19)
. = - A\ A
S iyl Raty: 3« Zakladni

- # — | S ’
S Automaticky restart v 05:00
", Luxusniubytovéni™ 5 - " o =

Spoluprace
1.mistoy

Obrazek 6: Verze webu 2012- 2015, Autor: Lukas Rejnok

Po vytvoteni fora — jakozto hlavniho komunika¢niho kanalu a webu — hlavni
prezentace s informacemi o projektu a hie, nestalo nic spusténi herniho serveru.

Jadro herniho serveru bézi na platformé JAVA, je pod licenci open-source a je

vyvijeno pro vice free servert, které méni s komunitou updaty a opravy.

31



Pro vysvétleni: naSe komunita naprogramuje a nastavi vzhled nové lokace podle
oficidlniho serveru a nabidne ho na férum herniho serveru, ta ho pfijme a zase nabidne
jinou opravu nebo lokaci, kterou opravil jiny team. V roce 2010 takto vychazelo az
36 oprav denné a vyvoj byl v porovnani s oficidlnim serverem pozadu o cirka 3 mésice.
Zajimavosti také bylo sledovat narodnostni slozeni developert, z 80% to byli
narodnosti byvalého sovétského svazu, pravdépodobné proto, Ze na zapad¢ nevadi
uZzivatelim za hru platit. Server se skladé z tii na sob& nezavislych ¢asti:”

* Game server — virtualni prostfedi hry

* Login server — server komunikujici s databazi uZzivatelll, ovétujici platnost

uzivatelského uctu (bany, tresty, heslo a dalsi)

* Chat server — server umoziujici virtudlni komunikaci uvnitt hry

/server/aion-head

| Ssize |Modify

/chat 4096
/game 4096
/game-old 12288
/libs 4096
/login 4096
/utils 4096

include.cfg 1579

Obrazek 7: Zakladni rozdélent serverii
Protoze nelze do systému 1 z hlediska ochrany osobnich udaji dat pfistup kazdému
¢lenovi komunity bylo potieba zajistit stabilni vyvojarsky a manazersky tym , ktery se
sklada z:

* Administratora linuxového serveru — ma na starosti nastaveni a aktualizace
linuxového jadra, zadlohovani, zabezpeceni provozu vsech sluzeb na serveru,
bezpecnost — od firewallu po dostatenou bezpe€nost citlivych dat
v databazich, tvorbu skriptli, nastaveni databdze a jeji naslednou spravu a
mnoho dalSich véci az po ndkup HW.

* Administratora herniho serveru — jeho pfedpokladem je perfektni znalost

herniho prostfedi dohlizi nad nasazenim oprav a novych funkei, udava

* Celou datovou strukturu je mozné vidét na odkazu: http://bit.ly/1SsuKm5
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dillezitost jednotlivych oprav, fidi developersky a support (GM)’ team ve hfe,
ma na starosti pravni a v nasem piipadé i PR zélezitosti.

* Developer — pracuje na slozit&jSich opravach, které nezvladd komunita nebo
jsou z taktickych diivodi nezvefejnitelné®, nasazuje a kontroluje komunitni
opravy, zadava komunité ukoly zejména Upravy statik dat, jeho ptfedpokladem
je perfektni znalost SQL DB a jazyku JAVA.

* PHP koder — pracuje na internich systémech pro hra¢e mimo hru, propojuje
DB s uzivatelskym prostfedim, tvoii skripty pro praci s daty. Jeho hlavnim
ptedpokladem je perfektni znalost PHP, SQL, redak¢éniho systému Joomla a

prostiedi nette.

Server momentalné potrebuje ... PHP programatora 2 ) (%) 2 ][ ][e¢
[Clod Faerin » Ct 22. Crc 2010 20:27:05

Zdravicko,

jelikoZz se na3e herni komunita kazdy den rozristd, je potfeba na serveru zadit makat trodku z jiného pohledu nez doposud. Oviem k
tomu nam chybi par profesi jako je :

PHP programator

Nejvét3i esko-slovensky Aion server, hleda PHP programéatory pro vyvoj webovych stranek a internich systémd.

Na serveru pracujeme na hodné zajimavych projektech (systém pro spravu acc, administracni a prezentacni rozhrani postav a
podobné), které se u nas jen tak nevidi a hodilo by se nam k tomu nékolik pomocnych Sikovnych rukou.

* Pokud tedy...

o vyborné rozumis PHP5

0 vi§ co je to objektové programovani

o rozumis$ SQL databdzim

* uz ted jsi vitan.

* Jakékoliv dalsi znalosti jsou jen vyhodou.

Pokud vas nabidka zaujala tak prosim kontaktuj mé na mejlik server@soul-aion.cz

Dik! zkus se poptat i kamaradu.
Jesté bych mél dodat, Ze prace je ze zacatku ZDARMA a pokud vse vyjde, penize se i k tobé dostanou. Ale kdo by nechtél zacit pracovat
na necem tak ojedinélém, tak zajimavém jako je nas Soul-Aion server.

Obrazek 8: Hledani PHP programatora na foru
V moment€, kdy jsme méli hlavni administracni team slozen ze stabilnich Clenil
komunity mohli jsme zacit tfidit komunitu ostatnich hrach a to zejména na:
* Globalni moderator- dvé az tii osoby starajici se o kompletni informace o
planovanych nebo pozadovanych opravach hry, dopliuji informace a
funguji jako komunikacni most mezi administratorem, developerem a
komunitou hraca. Jejich ptfedpokladem jsou manazerské schopnosti a
klidna hlava.
*  GM team- Interni pomoc ve hie, zdkladni prace s DB — pii zapomenutych

uctech, aktivni vymysleni zabavy ve hie tzv. eventy. Ze strany Gm se

> 7 anglického ,,Game Master spravce hry
% Nastaveni skilli, které by hragi po pochopeni systému mohli zneuZivat.
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k ostatnim ¢lentim hlavniho teamu dostavaji stiznosti a potieby oprav nebo
uprav.

* S. O. S. - komunitni poradci s problémem s pfipojenim, HW naroky,
chybami v grafickém vykreslovani atd. .

* Statik-data developer- V naSem piipadé az 30 osob pracujici na opravach
XML soubort’, které skryvaji zisadni nastaveni hry. Pfedpokladem byla
zakladni znalost XML a vykonny PC.

e Tester- tym 40 az 100 hracd s pristupem na test server. Kazdodenni
testovani oprav pied nahranim na hlavni server. Casovéa naro¢nost byla 2-
8 hodin denné¢ a za testovani byli ¢leni odménovani piedméty na hlavnim
serveru.

* PvP master - jednotlivci, kterym jsme platili pfistup a hrani na oficidlnim
serveru z diivodu odposlechu paketti, dale hlavni poradni organ jak co ma

fungovat a jak se co ma nastavit.

3.3.1 Crowdfunding

Server byl spustén 15. Bfezna 2010 na vlastnim HW zafizeni. JelikoZ se jednalo o vétsi
investici, pouzili jsme metodu Crowdfundingu. Cilovou c¢astku, ktera nepokryvala
poplatky za doménu a dal$i sluzby jsme vybrali za 4 dny pouze formou bankovniho
pfevodu. Vzhledem k tomu, ze se metoda osvédcila a to zejména diky velkému zajmu
a prinosnosti projektu jsme se rozhodli pokracovat stejné i v dalSich sbirkach jako byli

provozni néklady, placeny vyvoj emulatoru, externi ndstroje, PPC kampané a dalsi.

Vybirana ¢astka na HW | Vybrana ¢astka % rozdil
29 820 K¢ 39457 K¢ +132,32 %

Tabulka 1: Demonstrace vybranych prostiedkii diky crowdfundingu

Mg¢sicni provoz serveru | Primérny mésicni piijjem | % rozdil

4 819 K¢ bez honoraru | 9 847 K¢ +204,34 %

Tabulka 2: Demonstrace mésicnich vybiranych prispévkii na provoz serveru

7 Extensible Markup Language (zkracené XML, Cesky rozsiritelny znackovaci jazyk) je
obecny znackovaci jazyk, ktery byl vyvinut a standardizovan konsorciem W3C.



Tento mésic je zaplacen provoz serveru z 12%. i/ -

Podpof provoz serveru tim, Ze si koupis SG nebo RG popfipadé napis na email rajtan@soul-aion.cz o individualni domluvu
donate serveru. ol

Prispej na provoz serverul!

2 | PREVODEM

S8 SMS
PAYPAL

Kup si za virtualni SG néjakou
[:kaadl:] véc, kterou ti budou,
hraci zavidet! '

LS SRS
rrerer

AR

Obrazek 10: Banner lakajici na prispivani penézi na chod serveru

3.4 Crowdsourcing vyvoje serveru

Po prvnim roce a ptl provozu jsme méli vice nez 28 140 registraci a z toho vice nez 8
454 aktivnich ¢lenl. ZvysSujici se pocet ¢lenii znamenal ¢im dal tim vétsi tlak na
udrzeni komunity a) zkvalitnénim hernich funkci b) omezenim moznosti vyskytu bugu
¢) otevirani novych lokaci a zvétSovani herniho svéta.

Datum: 6.2010 12.2010 3.2011 6.2011 9.2011

Pocet 3147 6 148 12 584 16 574 24 287
registraci:

Tabulka 3: Demonstrace priristu uzivatelil

Nezbyvalo nic jiného, nez vyvinout vlastni systém, kde by se sami ¢lenové
komunity (hraci) stali Statik-data developery. K tomu se musel zvaZzit zejména
problém s ochranou osobnich udaji a jejich ptfipadnym unikem a divéryhodnost

opravovanych souborl v porovnani s pfipadnym moznym prospéchem hracu.
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Abychom minimalizovali vSechna rizika a naopak se nezahltili kontrolou oprav,

vytvofili jsme systém zakladajici se z:

* TortoiseSVN (13)- velice povedeny nastroj pro praci s verzovacim

systémem SVN. Je navrzen jako rozsitfeni pro Windows (integrace do

kontextové nabidky), takze lze pfimo spoustét vSechny potiebné

funkce. Jako Subversion klient obsahuje TortoiseSVN shodné nastroje

jako samotné Subversion, vetné: verzovani adresaili, prejmenovani

souborit s meta daty, efektivniho zachdzeni s binarnimi soubory,

nastroje pro porovnavani a merge soubort a slozek, a dalsi.

& 3 Spimagelin oldcpps Totoneherge.

b = Eraviegan )

Obrazek 11: Ukdzka verzovaciho systému SVN

* Reportovaci systém Bugzilla (14)- Bugzilla je webova aplikace pro

sledovani chyb (bug tracking) pivodné vyvinutd a pouzivana

organizaci Mozilla. Jde o open-source software s licenci Mozilla Public

License, kterd je pouzivdna v mnoha proprietarnich i open source

projektech. Pti vybéru jsme ocenili zejména Sirokou moznost nastaveni

parametrl pfistupu uzivatelt.

8% Dashboard
4 Tasks & Milestones
Bugs
Milestones
Bug Reports
Bug Settings
Changesets
Documents
Calendar
@ Timesheet (5]
By Invoices &Expenses

@l Forums

List Kanban - Aigugs

Bug

sue23 18N need to done
expand and collapse in tasks & milestones - in all views ...
1 Disk space not checked while adding comment with att..

| Remendersissue n Tmeshect

13 #Update pricing link

et Duplicate issue while linking bugs

<10 Google calendar

8 Check drop down options

7 (@ Timesheet issue

6 (@ Check spelling in Ul text

5 (© Check drop down options

Obrazek 12: Ukdzka reportovaciho systému

* Forum — potfebné pro komunikaci mezi developery a hlubsi diskuzi

Created &
03-17-2015
03-17-2015

S 03472015
12:01:2014

< 12012014
12012014
12-01-2014
11-23-2014
06-25:2014

£ 06-25-2014

< 06252014
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0347-2015
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0347-2015

12112014

01:07-2015

12:01-2014

01:07-2015

0347-2015

0347-2015

Assignee
Not Assigne
Not Assigne
Not Assigne
Hannah Smi
Amritha Agri
Einhard Kieit
Hiyoshi Naki
Charles Stor
Me

Me

Me

Severity
Show stoppe
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Critical
Major

Show stoppc
Major

Major

Major
Critical
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Zprovoznéni a finalni nastaveni procesu trvalo necelé dva tydny. Aby préci,
kterou jsme pozadovali mohl vykonavat opravdu kazdy stfedné nadprimérny uzivatel
PC byla zaloZena online $kola, kde developefi vysvétlovali od zakladu jazyk XML a
jednotlivé parametry, které udavali néjakou jednotku, které se pak projevovala ve hie.
Celé jsme to podpofili natocenim videi s ukdzkami publikovanymi na Youtube kanal.
Na dalsim grafu nazorn¢ ukazuji, efektivitu naSeho Skoleni komunity. Oproti
ocekavanému plnéni 30 — 60 tkoll tydné po 6 mésicich provozu, jsme doséhli témet

tfinasobku.

Potrebny pocet hodin vyuky v porovnani s vykonem

20 250
o
o3 (]
- o
o 200 ©
3 15 e
S X
GCJ 150 _g
' 10 >
5 100 =
> ~;~
@ 5 c
g 50 o
s o
<
_ -
o . . - ... 0 3
1 mésic- 7 mésicu S

Pocet hod developera pfi vyuce /tyden == Po et vyFeSenych dkoll /tyden

Graf'1 Pocet hodin vyuky vs pocet splnénych vikolii

K datu 29. 1. 2016 byla chybovost opravenych chyb od ¢lenit komunity 12% a
to zejména z diivodu neznalosti vSech XML atributii nebo pteklikii. XML jazyk je
pfesny na spravnou syntaxi, ¢ili nelze zkompilovat pokud neni spravné zapsan. Proces
od nahlaseni chyby, po opravu a jeji nasledné nasazeni na hlavni server se u méné

naro¢nych chyb pocita na dny, vice narocné chyby jsme schopni opravit do tydné.
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Graf 2: Proces opravy chyby
Mezi nejcastéjsi opravy pattili nekompletni nebo chybné zapisy z zdrojovych XML
dat, vytazenych ptimo z klienta hry. Ne vzdy $lo vSe dekompilovat bez ztraty kvality
dat. Clenové komunity poté upravovali tyto data z veiejné dostupnych zdroji, vétiinou
ruskych AION databazi nebo jinych developerskych projekti, pro tiplnost a predstavu

o naro¢nosti uvadim piiklad.
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Obrazek 13: XML developer upravuje drop NPC ve hie. Pridava pod ID NPC itemy, s % moznosti dropu.
Poté soubor uklada a nahrava na SVN, kde poté dochdzi na nahrani na test server a ndslednému nasazeni.
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Mezi dalsi crowdsourcované zaleZzitosti patfili:
 Upravy a tvorba Questil v JAVA (stfedné naroéné)
* Tvorba webovych rozhrani a desktopovych aplikaci k projektu
(nérocné)
* Zadani a moderace na forech a bugreportu (nenaro¢né)

* Grafické a kompozi¢ni prace (amatérské)

3.4.1 Systém odmeériovani & Motivace

DalSim dutlezitym faktorem bylo udrzet zdjem o spolupraci a motivovani jiz
spolupracujicich ¢lenti komunity. Bylo vyzkouselo vice nez Sest zpiisobii mezi které
patfili: 1) systém hodnosti 2) odménovani virtudlni ménou 3) odménovani vécnymi
pfedméty, jako byli tricka, magnetky a jiné 4) odménovani pozvankami na serverové
vecirky 5) vyhlasovani soutéze o nejlepsiho s patficnou medialitou vitéze 6) drobné
finan¢ni ohodnoceni. Jako nejpiinosnéjsi a dlouhodobé udrzitelny byl zvolen a
zaveden systém €. 2 — vytvoreni virtudlni mény SOULGOLD zkracené SG. Virtualni
ménou poté mohli hraci v internim e-shopu nakupovat predméty, zbrané, zbroje,
sluzby, remodely, rename a personifikované predméty, které se ve hie nedali ziskat.
Tim tedy byli motivovani ptispét chodu serveru vlastnim ¢asem a jako pod¢kovani
zdarma hrat.
Tento systém také v lidech vyvoléaval soutéZivost a pfirozenou chtivost mit vice a vice,
coz vyprodukovalo spoustu nepotiebnych nebo nedokonalych oprav jen za ucelem
ziskat SG. Proto jsme v priub¢hu roku zacali znacné omezovat ptistup uzivatelim, ktefi
nem¢éli vice nez 70% spravnych oprav. Takovy hraci poté ztraceli i vSechny naSetiené
SG.

Systém ptidélovani SG byl automaticky, diky transakénimu skriptu, ktery
detekovat nahranou opravu z bugreportu na hlavni server. Ukazku pfedmétt a na miru

vytvotreného e-shopu miizete vidét na adrese: http://system.soul-aion.cz/ShopSpecial.

Diky virtualni méné jsme mohli vyuzit dal§i z typl crowdsourcingu a to
Content Creation. Naprogramovali jsme dalsi tfi moznosti jak SG ziskat pokud zrovna
neumite programovat. Nejefektivnéjsi z nich byl ,,Pozvi kamarada na server. Pomoci
této moznosti musel hra¢ sdilet na Facebooku nas ptispévek s lakavym textem a videm

o hie Aion a po prokliku, ktery obsahoval unikatni identifikator na na§ web a nasledné
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registraci a pfipojeni do hry se hraci, ktery ptispévek sdilel pticetlo 150SG. Diky této
funkci se v obdobi 06/2011 az 09/2011 zaregistrovalo 7 713 hract, z kterych bylo vice
jak 57% aktivnich alespoii na 5 hodin tydné. Diky neustdlému sdileni napfiic
Facebookem, hernimi portaly a seznamkami nam vzrostl i SEO® rank a zagali jsme se
pod hlavnimi klicovymi slovy zobrazovat na prvni ptficce ve vyhledavacdich. Tento
trend jsme podpofili i rozdavanim SG za klikdni na rizné toplisty, které topovali
servery s dobrou hratelnosti.

Doplitkovou moznosti bylo si SG koupit. Kurz byl stanoven na 1SG= 1 K¢.
Praveé diky této sluzbé bylo mozné platit developery a manazerské vedeni serveru.
Hodinova sazba developera studenta ,,fanatika* s znalosti XML, SQL a JAVA byla 80
Ké&/hod. V cervnu 2012 pro nas pracovalo 13 developeri v priméru 5 hodin denng.
Celkové denni néklady se tedy pohybovali na 5 200 K¢, pii nartstajicim poctu hract
jsme se dostali do faze, Ze jsme jiz nemohli platit dalsi developery ktefi byli tfeba,
proto jsme posilili fady XML developerit z fad komunity a stabilizovali tak pocet
developeri na 10. Kdyz by jsme méli platit za kazdou hodinu takového XML
developera 80 K¢, bylo by to pti poctu 40 developert a 3 hodinam prace denn¢ 9 600
K¢ / den, 211 200 K¢ / mésic.

Crowdsourcovani XML praci a usetfeni nakladu
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Graf 3: Nazorné ukazani efektivity Crowdsourcovani XML praci

8 Search Engine Optimization (zkratka SEO, optimalizace pro vyhleddvace nebo téz optimalizace

nalezitelnosti)
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3.5 Hledani vyuziti dat

Mnohym by se mohlo zdat, ze z vySe popisované¢ho jsme dosahli ispéchu a neni tfeba
hledat dalSich pfilezitosti na zlepSeni ted’ jiz zejména finan¢ni stabilizace serveru. Po
Ctyfech letech provozu serveru se jiz hra samotnd stala zastaralou a pfisun novych
hract se z stovek registraci denné v nejvétsim rozmachu dostal na desitky. Pokladali
jsme si otazku: mame zde vice nez 80 tisic registrovanych uzivatell, jak pomoci téchto

dat ziskat finan¢ni prostfedky na chod serveru?

Kazdy uzivatel musel povinné pfi registraci vyplnit nasledujici polozky:
1. Uzivatelské jméno

Heslo

Emailovou adresu (kde bylo automatické ovéteni)

Datum narozeni

A

Postovni smérovaci kod

Vzhledem k citlivosti udaji jsme z bezpecnostnich diivoda heslo Sifrovali do
otisku hesla (SHA®) a datum narozeni ukladali do externi odd&lené databéze,
propojené pomoci unikatniho ID s uzivatelskym jménem. Vyplnéni datumu narozeni
nebylo povinou polozkou, vzhledem k tomu, Ze se jednalo o diilezitou informaci pro
dalsi zpracovani dat, museli jsme pfistoupit k motivacnimu faktoru pro jeji pravdivé
vyplnéni. Vytvorili jsme automaticky systém ptidélovani SG v den narozeni uzivatele,
ktery byl pii registraci dostate¢né zvyraznén. Sledovanym faktorem nebylo jen
procento uzivatell, ktefi pod timto bonusem uvedou datum narozeni ale také jeho
spravnost. Vysledkem bylo, ze z 68 790 registrovanych uctt bylo pouze 14 070 (20,45
%) bez vyplnéného datumu narozeni, a u 34% jsme byli schopni ovéfit pravdivost
udaje, kterd sedéla se zadanym datumem narozeni. Ovétfeni se provadelo tfremi
zpusoby ze Ctyfech kandlti. PopiSu pouze ten, ktery byl z hlediska bezpecnosti

osobnich daji a jeji moznosti pfipadného zneuziti nejrizikovéjsi a nebyl aplikovan

’ SHA (Secure Hash Algorithm) je rozSifena haSovaci funkce, ktera vytvari ze vstupnich dat
vystup (otisk) fixni délky. Otisk je téz oznacovan jako miniatura, kontrolni soucet (v zasadé
nespravné oznaceni), fingerprint, hash (Cesky nékdy psan i jako has). Jeho hlavni vlastnosti je, Ze
ze znalosti otisku je prakticky nemozné rekonstruovat vstupni data; mald zména na vstupu vede k
velké zméné na vystupu, tj. k vytvotreni zasadné odlisného otisku. (7)



v ramci naSeho projektu. Bézna praxe obchodovani s databdzemi uzivateli spo¢iva na
zaklad¢ ulozeni si uzivatelského hesla do externi databaze bez zaSifrovani. V tom
pfipadé ma majitel takové databaze k dispozici email a Citelné heslo a jeho nejvétsimi
odbérateli jsou spolecnosti zabyvajici se vyzkumem dat, nicméné casto sidlici
v nedohledatelnych zemich. Lehce feceno, spolecnosti zabyvajici se zejména kradezi
identity. Velka bezpecnostni vyhoda je, Ze pouzivame Cesky jazyk, o ktery neni jesté

takovy zajem jako o ¢insky, anglicky nebo Spanélsky.

3.5.1 Ovétujici experiment

Abychom sami zjistili procentualni podil takovych uzivatelii, ktefi pouzivaji stejna
hesla pro ptihlaSeni do emailu i k ndm do hry provedli jsme pouze pro experimentalni
ucely test. Nechali jsme anonymné ukladat do zvlastni DB pouze data obsahujici
emailovou adresu, datum narozeni a nezaSifrované heslo, proces registrace bézel 15
dni v obdobi 07/2013. Za tuto dobu jsme registrovali 942 ucti. Programatofi vytvofili
polo-automaticky test, ktery probihal na virtudlnim pocitaci s Windows. K testu byl
pouzit program Macro Scheduler, ktery dovoloval potfebné nastaveni a moznosti
proménnych polozek. Test spocival v testovani ptihlaSeni na emailové schranky od
nejvetsSiho Ceského poskytovatele emailovych sluzeb, zaddvanim praveé ziskanych
udaji. I pfes naprogramované makro nebylo mozné aby program pracoval bez
pfitomnosti programatora, mnohdy se program zasekl tfeba na pop-up okné¢ s n¢jakou
informaci o doplnéni tidaji a podobné. Diky, v té dobé nizkému zabezpeceni sluzeb
poskytovatele, ktery vefejné nelogoval ptihlaSené IP adresy ani neposkytoval
mechanizmus ohlaseni ,,zvlastni* aktivity actu majiteli, nebylo mozné tento
experiment nijak zjistit z uzivatelského hlediska. Tento test diky sofistikovanym feseni
spole¢nosti Google, nebylo mozné aplikovat ani na emailu Gmail, ktery byl druhy
nejuvadeénéjsi v nasich registracich. Z 945 ¢t bylo 672 na portalu, ktery dovoloval
bezproblémovy test. Abychom ziskali jeSté zajimavéjsi data, skript oveéfoval shodné
nebo odlisné hodnoty v udaném datumu narozeni. Vysledky testu zndzornuje

nasledujici graf.
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Ovéreni parametru datum narozeni

neuspésny login
15%

Graf 4 Nazorna ukdzka experimentu zjistovani datumu narozeni

Lze tedy konstatovat, Ze pfevazna ¢ast ¢lenl nasi komunity vyuzivala stejné heslo i
pro piihlaSeni ke klicovym sluzbam jako byl email. Vychézeli jsme tedy z modelu, ze
36% nasich uzivatelti uvadi pravdivy tdaj datum narozeni. Kdyz bychom stejnou
metodu vyuzili na ptihlaSovani na Facebookovy ucet, zjistili by jsme pravdépodobné
presnéjsi data, nicméné by neslo o legélni ¢innost a proto jsme z tohoto navrhu upustili.

Nyni ndm chybélo zjistit jméno a piijmeni uzivatele. Primarni v€kova skupina
nasich hract byla nejpocetnéjsi vékovou skupinou na Facebooku, proto jsme vyuzili
Facebookovych sluzeb k zjisténi jména uzivatele. Proces zjiStovani fungoval
naprogramovanym skriptem, ktery vkladal emailové adresy do vyhledavaciho policka
Facebooku, kde nasledné¢ z HTML kodu opisoval jméno a piijmeni, a ukladal odkaz
na dany profil. Celkem jsme dokézali sparovat 64 % ucti z celkového poctu registraci.
Pro informaci Facebook spustil moznost ptihlasovani nebo registrace skrz

Facebookovy ucet na portaly tretich stran az v roce 2014.
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Obrazek 14: Ukazka zjistovani jména a prijmeni uzivatele

Diky moznosti nakupu SG pomoci SMS platebni brany jsme byli schopni
parovat uzivatelské ucty s dalSim cennym tdajem a to telefonnim ¢islem. Mezi roky
2012 -2015 jsme sparovali 42 % uct a to zejména diky prodeji ,,VIP* statusu na
hernim forum za PRSMS v hodnoté 9 K¢.

Shrnuti tedy je, ze u 34 % uzivatell tedy 18 604 mame velkou pravdépodobnost
zjisténi celého jména a pifjmeni, regionu (diky zaddvanému PSC), emailové adresy,
veku a telefonniho ¢isla. Tyto udaje pak na trhu kontaktnich daji méli o 400% vétsi
cenu nez udaje bez potfebného véku a telefonniho c¢isla. Cena prodeje jednoho
kontaktu se pohybovala v roce 2014 mezi 97 — 410 K¢. U nebankovnich instituci byla
pramérnd cena 100 K¢, pokud mohli uvést, kde kontaktni tidaje pievzali. Nasi ¢lenové
komunity samoziejmé pii registraci souhlasili s vyuzitim jejich osobnich udaji pro
marketingové a jiné G&ely. Po novelizaci predpisi UOOU' 2015 jiz tento postup neni
legalni. Primérny zisk za prodej 34% Casti databaze by tedy byl 1 860 400 K¢ coz by
stacilo na dalsi ttilety provoz serveru. Celkova cena serveru pro pfipadny prodej byla
vytvofena pravé z dat ziskanych timto experimentem.

Experiment pfinesl vysledky, které jsem ocekavali a to, Ze prodejem dat k dalSimu
zpracovani by se stal déale financovatelnym bez nutnosti investovat penize do
propagace serveru. Takova propagace by byla tfeba, prave jiz z divodu upadku zajmu

hracu o hru.

10 /7% ’ ’ ‘o
Uftad pro ochranu osobnich tdaja
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3.6 Ochrana dat

Z proveden¢ho experimentu jasné vypliva, ze gramotnost ohledn¢ ochrany dat a
zejména pouzivani odliSnych hesel u cilové skupiny 14- 20 let je velmi nizka. Miizeme
se opfit o vyzkum spolecnosti Trusteer (15), ktery vyviji programy na ochranu a spravu
hesel. Z prizkumi, které spolecnosti provedla na zéklad¢ dat ziskanych ze sluzeb
spojenych s hesly, které poskytuje zdarma (data od zhruba 18 milionu uzivateli),
vypliva, ze 73 % lidi pouziva stejné heslo pro své internetové bankovnictvi a
pfinejmensim jednu dal$i webovou sluzbu. U naseho experimentu miizeme fict, ze
85 % Kklientl pouziva stejné heslo pro piihldseni do hry jako pro jejich email.
Pravdépodobné u casti z nich se bude jednat o stejné heslo pro internetové
bankovnictvi i socidlni portaly.

Reseni je jednoduché, pouzivat vice hesel na jednotlivé sluzby. Zejména stejné
heslo pro registraci do jakéhokoliv eshopu jako do internetového bankovnictvi.
Doporucovanou moznosti je pouzivani password managega, ktera si pamatuje Vase
heslo ale i je ndhodné generuje. Vysledné generované heslo neni ,,jmenijisepetr* ale
tieba ,,Ds140!“swd5?, klient si pak musi pamatovat hlavni heslo, které mtize byt
chranéno jesté i dvojim ovéfenim, kterym poté zptistupni vSechny hesla. Je to
jednoduché a minimalizuje to riziko incidentu.

Protoze sdm chranim svoje data i hesla, mij pfistup k heslim je nasledujici.
Primarn€ pracuji na notebooku, kde mam Sifrovany disk, pak se ptihlasuji do OS X,
poté si piipojim Sifrovany oddil s kli¢em pro ptistup do KeePassu, spustim KeePass,
zadam heslo, pfidam kli¢ a jsem ptihlaSen. Do nékterych sluzeb pouzivam dvoufazové

ovéteni, jak je Gmail, Facebook a firemni email.
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4 Zaver

Tato prace se zabyvala moznosti vyuziti crowdsourcingu pro online projekt — herni
server. Z vyse popsaného experimentu véiim, Ze obsah mé bakalatské prace mtize byt
uzite¢ny i pro CEO novych projektli. Zejména v dneSniho dob¢ webti 2.0 se podle mé
jedné o prvni detailni popsani procesu crowdsourcingu touto formou. Byla piedstavena
metodika odménovani, kterd byla s taspéchem aplikovana i na dalSich konkuren¢nich
serverech, coz vypovida o jeji kvalite.

V teoretické Casti byla popsana historie crowdsourcingu a podrobn&ji i jeji
nejvyrazngj$i milniky pro vytvoreni novodobych portalt. Pti psani prace bylo jednim
z nejvétsich problémi nalezeni vhodnych a relevantnich zdroja, jelikoz se védecky
vyzkum v této oblasti zaméfuje zejména na crowdsourcing, a obecné outsourcing,
komer¢nich projektii. Proto vychazi teoreticky zéklad zejména z téchto oblasti.
Nesmim opomenout, ze je potieba také velké znalosti technického sméru. Experiment
prinesl spoustu problémd, které jsem nebyl schopen fesSit sam. Naptiklad z divodu
potfebné vyssi znalosti programovaciho jazyka, pokrocilych funkci SQL databaze a
XML dat. Diky tomu jsem nabil dilezitych zkuSenosti i v fizeni teamu a spravniho
rozdélovani prace. Osobni zkuSenosti byli tedy z projektu obrovské a na sviyj tehdejsi
veék to povazuji za nejvetsi prinos.

Na experimentu §lo nazorn¢ ukazat a zhodnotit jaké znalosti jsou nezbytné a jaké
naopak nedilezité, protoze je lze nahradit néjakou sluzbou nebo zcela zdarma
outsourcovat na dav. Z vysledku danych metod bylo zjisténo, Ze az 70 % prace v rdmci
projektu bylo crowdsourcovéano. V bakalatské praci byli popsany tfi ptiklady takového
crowdsourcingu, projekt jich nicméné pfinesl vice a jejich popsani by bylo dobrym

tématem pro diplomovou préaci.
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