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Uvod

V dnesni dobé jsou nové technologie stale vice vyuzivany a jsou nyni soucasti kazdodenniho
zivota snad kazdého clovéka. Tento trend se dotyka i déti, které se prostfednictvim pocitact
a podobnych zafizeni navic i vzdélavaji, a to mnohdy i pfimo ve Skolach. Navic jsou v dnesni
dobé mnohem castéji vedeny k vyhledavani informaci na internetu, nebot’ je tato cesta obecné
povazovana za nejjednodussi. Kromé toho vSak nabizi kyberprostor détem zabavu a moznost
socializace, a tak se stal prostorem, kde dé€ti travi svlij volny ¢as, kde mohou hrat hry, sledovat
videa a komunikovat prostfednictvim socialnich siti se svymi vrstevniky. Timto chovanim se
vsak také vystavuji Cetnym rizikim.

Velké mnozstvi pocitacovych a mobilnich her obsahuje mechanismy, které¢ jsou velmi
podobné hazardu, nicméné v tomto ptipad¢ neni nijak omezeno to, Ze cili pfimo na déti. Jedna
se o virtudlni bedny, které si hra¢ mtze koupit zejména za realné penize a po jejich otevieni
ziska virtualni predméty do dané hry. Tento ptedmét, piestoze se nachazi pouze
v kyberprostoru, byva ocenén, a tak hraci mize vlivem nahody z loot boxu vypadnout predmét
vys$i, stejné, nebo niz$i hodnoty, nez byl jeho ptivodni vklad, a pravé timto se loot boxy
napadné podobaji hazardnimu hrani ve form¢ napt. vyherniho automatu.

Tématem mé prace jsou tedy loot boxy jako nova forma zavislosti. Jednd se
o problematiku, kterd je ve svétd relativnd nova, a piestoZe jiz nékteré staty véetné Ceské
republiky na ni zacaly reagovat, je to oblast velmi problematickd, nebot’ soucasna legislativa
neni ve vétsin€ zemi na tuto novou variantu hazardu pfipravena. Problémem je také to, Ze herni
spolecnosti cili loot boxy predev§im na déti, které tak piimo vystavuji riziku vzniku
zavislostniho chovani. Zaroven je zde mensi prostor pro pfirozenou prevenci ze strany rodict
deti, které za loot boxy utrdceji penize, nebot’ sami ¢asto novym technologiim nerozumi a muze
pro n¢ byt velice obtizné si predstavit, co to takovy loot box ve skute¢nosti je, a tak nemohou
na tuto situaci nalezit¢ reagovat. Cilem mé prace je tedy zjistit, jakou zkuSenost maji zéci
zakladnich skol sloot boxy, jaky postoj vi¢i nim maji a jaké emoce prozivaji pfi jejich
pouzivani. Déle chci zjistit, zda nakupovani a otevirani loot boxii mize ptredstavovat riziko
vzniku zéavislostniho chovani. Nakonec se zamétim také na to, jak toto riziko vnimaji pfimo
Z4cl.

V teoretické Casti své prace se nejdiive zaméfim na popis vyvojového obdobi
pubescence. Déle se zamé&fim na oblast zavislostniho chovani a na vlivy, které mohou u této

skupiny zptsobit vznik zavislosti nebo patologického chovani. Konkrétné se pak budu vénovat



patologickému hracstvi, které je svou povahou asi nejblize k loot boxtim, na které se zamétim
v kapitole posledni.

V praktické casti prace se budu vénovat kvantitativnimu vyzkumu, ktery budu
provadét pomoci dotaznikového Setfeni mezi zaky 9. tiid zakladni Skoly, kde budu zjistovat
jejich zkusenosti s loot boxy a co pro né loot boxy ptedstavuji. Zameiim se také na to, zda loot
boxy mohou ptedstavovat riziko vzniku zavislostniho chovani. Vysledky mého vyzkumu by
mohly byt v ramci socialni prace vyuzitelné v oblasti preventivnich aktivit a intervencich pii

praci s touto cilovou skupinou.



1 Pubescence

Vzhledem k tomu, Ze se ve své praci budu zaméfovat predevsim na dospivajici, konkrétné na
zaky Sesté az devaté tfidy zakladni Skoly, budu se nyni této fazi zivota ¢lovéka vénovat.
Podrobnéji se zaméfim na oblast socidlniho a emoc¢niho vyvoje, kterd je v této fazi velmi
dilezita.

Vymezeni jednotlivych fazi vyvojové psychologie se mezi autory rtzni. Thorova
(2015) rozlisuje obdobi mladsiho skolniho véku, které zahrnuje rozmezi 6-12 let a adolescenci
v rozmezi 13-19 let. Vagnerova (2012) zase oznacuje jako adolescenci celé obdobi od 10-20 let.
Ve své praci vSak vyuziji vymezeni star$i, které shodné vyuzivaji Langmeier a Krej¢ifova
(2006) a Vagnerova (2000), kteti uvadeji obdobi pubescence mezi 11. a 15. rokem véku ditéte.

Podle Ri¢ana (2014, s.169-171) vtomto obdobi dochazi k velmi dramatickym
zménam, které jsou asi nejvice signifikantni v oblasti télesné¢ho vyvoje. Dale jsou podle néj na
dit¢ v tomto obdobi kladeny velmi vysoké pozadavky v oblasti vzdélani, kdy se po ném
pozaduje zékladni pochopeni ptirody, techniky a spolecnosti jako celku, v¢etné historickych
souvislosti. Kromé toho také dit¢ v tomto obdobi piestava byt pomalu ditétem a stale vice se
snazi vymezit se vii€i autoritdm, kterymi jsou zpravidla rodice a ucitelé, a snazi se byt ¢im dal
vice sami sebou, vytvaii si své vlastni nazory a stanoviska. Zaroven byva také u téchto déti
velmi vyznamnd otdzka socializace, a tak se zasadné¢ méni vztahy k rodi¢im, vrstevnikiim
a dal§im autoritam (Ri¢an, 2014, s. 169-171).

Langmeier a Krejc¢irova (2006, s. 152) uvadéji, ze déti se snazi o navazovani vétsiho
poctu vztaht s vrstevniky jiz v mlad$im Skolnim véku. Tento proces pokracuje dale i v obdobi
pubescence, kdy zacind byt pro dit¢ klicova otazka emancipace od rodiny, k cemuz dochazi
pravé navazovanim a rozvijenim vyznamnéjSich vztaht s vrstevniky (Langmeier, Krej¢itova,
2006, s. 152). Navazovani vztaht s vrstevniky pak probiha v 5 fazich, z nichZ se zamétim na
tu, kterou Langmeier a Krej¢itova (2006, s. 154) popisuji jako prvni, nebot’ pravé ta se
nezamétuje na vztahy partnerské, kterym se ve své praci nevénuji. Tato faze se nazyva
skupinova izosexudlni faze a jde o vytvareni skupin slozenych z jedincl stejného pohlavi,
pfic¢emz tyto skupiny vznikaly jiz diive (Langmeier, Krej¢itova, 2006, s. 154). V této dobé jsou
vSak mnohem stabilnéjsi a jsou vice organizované, nebot’ jsou zde patrné napt. vyrazngjsi role
jednotlivei (Langmeier, Krej¢itova, 2006, s. 154). Tyto skupiny pak spojuje jednak spolecny
zajem, potieba sdruzovat se, a zaroven v nich vzniké prostor pro vzajemny obdiv a moznost

napodobovat se (Langmeier, Krej¢itova, 2006, s. 154).
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Végnerova (2012, s. 395-396) tento proces vysvétluje tim, ze vzhledem k rozvoji
rozumovych schopnosti maji dospivajici potiebu tvofit si svou vlastni identitu a vymezovat se
vuci dosavadnim autoritdm, tedy zejména vii¢i rodicim a ucitelim. Odmitaji tedy podiizenou
roli a zacinaji byt viaci dospelym vice kriticti (Vagnerova, 2012, s. 395-396). Soucasné zacina
mit na dospivajiciho vétsi vliv vrstevnicka skupina, v rdmci které se snazi ziskat lepsi postaveni
nez ostatni. Pubescent pak napf. srovnava své moznosti v rodin€é s moznostmi ostatnich a
zazliva svym rodi¢lim, Ze mu zakazuji to, co jeho vrstevnici mohou. Pozice ve vrstevnické
skuping je pro pubescenta skutecné klicova, a tak je pro lepsi pozici v ni schopen udélat mnohé
(Vagnerova, 2000, s. 230).

V obdobi pubescence dochazi také ke zménam v naplni volného Casu, které reflektuji
rozumovou a celkovou vyspélost (Ri¢an, 2014, s. 176). Podle Ri¢ana jsou velmi ¢astou zalibou,
piedevsim chlapci, riizné hry, ackoli Ri¢an popisuje vyhradné ,,bojové hry* v p¥irodg, ptipadné
hry deskové, karetni ¢i s technickymi stavebnicemi, jsou v souc¢asné dobé&, vzhledem k vzestupu
technologii a jejich dostupnosti, stejné tak atraktivni také hry ve virtudlnim prostoru —na
poditaci, z nichZ nejéastgjsi formou mohou byt tzv. MMORPG' hry. Tyto po¢itadové hry
nabizeji prakticky stejné vyziti, jako hry v redlném svété. Langrova (2012, s. 118-119) uvadi,
ze motivaci k hrani MMORPG her jsou napf. soutézivost, socializace a navazovani vztaht,
spoluprace ¢i hrani roli a vZivani se do postav, jako nejcastéj$i motivaci pak zminuje zvédavost,
uplatnéni vlastni kreativity a pfekonavani prekazek.

Hybnerova (2012, s. 37) popisuje s vyuzitim Maslowovy pyramidy potieb, jak mohou
byt tyto zékladni potfeby napliiovany ve virtudlnim prostoru. Hrani pocitacovych her mize byt
pro dospivajici velmi atraktivnim prostfedim z hlediska napliiovani potfeby sounalezitosti,
jelikoz v ramci zeyména MMORPG her se miize citit jedinec jako soucast komunity, ktera mu
také poskytuje velké mnozstvi virtualnich pratel. Zaroven diky nim mize jednoduse napliiovat
potiebu ocenéni skrze své spoluhrace, kdyz se mu napt. podaii dobie odehrat danou hru,
pfipadné v ramci diskuzi na diskuznim féru. To vSe dohromady pak napliuje také potiebu
seberealizace, nebot’ si jedinec v ramci téchto her mize budovat svou identitu (Hybnerova,
2012, s. 37).

Obdobné prvky popisuje i Ri¢an (2014, s. 176-177). Pii stavbé modelti u chlapcii &i
Siti u divek se muze jednat o naplnéni potiteby kreativity. Bojové hry chlapci s vojenskou
tématikou pak mohou napliiovat potieby spoluprace a hrani roli. Soutézivost se pak prolina

napfi¢ vSemi typy her, ve kterych dospivajici zacinaji ¢im dal vice sledovat, zda jsou v dané hie

! Zkratka z anglického massively multiplayer online role-playing game, neboli masivné hrand online
hra na hrdiny je hra pro vice hracl, umoziujici pfipojeni az tisice lidi najednou skrze internet
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lepsi nez ostatni. Rovnéz touhu po tajemnu, kterou Ri¢an zminuje, dokaZi po¢itadové hry
naplnit svymi propracovanymi svéty a piibéhem, pficemz zdzitek znich muize jeste vice
umociiovat pravé vyse zminéné hrani roli a vZivani se do hernich postav (Ri¢an, 2014,
s. 176-177).

Obdobi pubescence ssebou pfinasi také znacné zmeény vemocnim prozivani.
Viagnerova (2000, s. 214-215) uvadi, ze pro toto obdobi jsou typické emocni vykyvy. Emoc¢ni
reakce pubescenta byva velmi napadna a Casto se zda nepfimétena vzhledem k vyvolavajicimu
podnétu. Emocni prozivani je navenek vyjadfovano vétsi impulzivitou doprovazenou snizenym
sebeovladanim, coz dostava dospivajiciho do cCastych konfliktd s dospélymi. Vedle toho
dochdzi u dospivajicich také k vétsi uzavienosti, kterd je dana rozvojem rozumovych
schopnosti ditéte, které v tomto obdobi zacina o svych citech uvazovat jako o néem intimnim,
co nechce s ostatnimi sdilet. Nechut” davat najevo své pocity je pak jesté podpofena tim, Ze
dospivajici nemusi mit sam ve svych pocitech jasno a neumi je spravné vyjadrtit. Z toho ditvodu
se obava nepochopeni ¢i vysméchu (Vagnerova, 2000, s. 214-215).

Ptechod do virtudlniho prostfedi v této fazi vyvoje vSak muze byt také rizikovy.
Hybnerova (2012, s. 38) zmiiuje faktory, které predstavuji rizika pro vznik zavislostniho
chovani na online prostiedi. Jedna se napft. o to, ze lidé vstupuji do virtuélniho prostoru, aby
unikli vlastnim obavam a rozptylili se od vlastniho strachu ¢i stresu. To pak miize byt jesté vice
signifikantni u jedinct s depresivnimi rysy, ktefi unikaji pfed svym smutkem a dalSimi
nepiijemnymi pocity, pfi¢emz tak své problémy mohou paradoxné¢ jesté vice umocnovat, nebot’
se tak dale ohrozuji socidlni izolaci a osamélosti, kterd je pro né Casto stresujici. Stejné tak
rizikové mlize byt i navazovani novych vztaht prostfednictvim internetu. U dospivajicich to
byvéa piredevsim z diivodu touhy najit socialni skupinu, ktera je bude pfijimat a budou moci se
v ni sdilet (Hybnerova, 2012, s. 38).

V obdobi pubescence je pro dit¢ velmi dulezité¢ vybudovat identitu, vymezit se vici
rodi¢im a autoritdim z ptedchozich obdobi a zapadnout do kolektivu vrstevnikli, v ramci
kterého pak mulZze navazovat zcela nové typy vztahtll, véetné milostnych. Tento proces nyni
probihd do znacné miry v kyberprostoru, na riaznych socialnich sitich a t€z v ramci nékterych
pocitacovych her, ackoli se tato cesta miize mnohdy zdat snazsi, jsou s ni spojena také rizika,

jako napft. vznik zdvislostniho chovani.
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2 Zavislostni chovani

Vyuzivani virtualniho prostoru mtize vést k zavislostnimu chovéani samo o sob¢, pokusim se
nyni popsat, jak tato zavislost vznikd a jak4 jsou rizika s tim spojena. Zaméfim se téZ na rlizna
pojeti a definice zavislosti, pficemz budu vzhledem k tématu prace cilit na nelatkové zavislosti.

Narozdil od Mezinarodni klasifikace nemoci (dale jen MKN-10), ktera mezi zavislosti
fadi pouze zavislosti latkové (WHO, 2019, s. 199), Vacek a VondraCkova zmiiuji také
nelatkové zavislosti, které¢ popisuji jako chovani, ¢lovéku piinaSejici okamzité uspokojeni
(2015, s. 513). Navic pfi dlouhodobém opakovani se toto chovani stdva ndvykem, ato i
v pripad¢, kdy s sebou nese negativni nasledky (Vacek a Vondrackova, 2015, s. 513). MKN-10
(WHO, 2019, s. 239) jesté¢ zminuje nutkavé a impulzivni poruchy, které charakterizuje jako
silné nutkani k iracionalni akci a pod tuto kategorii je mimo jiné zafazeno i patologické
hrécstvi. Klasifikace nemoci DSM-5, coz je Diagnosticky a statisticky manual Americké
psychiatrické asociace (APA, 2013, s. 585), vSak jiz zatazuje patologické hracstvi piimo do
kategorie zavislosti.

MKN-10 (WHO, 2019, s. 200) definuje syndrom zavislosti jako soubor zmén
v mySleni, chovani a fyziologickych procesech, které se projevuji po opakovaném uziti

navykové latky a vyznacuji se:

1. tzv. bazenim po uziti drogy,

2. poruSenym sebeovladanim pfi jejim uziti,

3. neschopnosti pfestat s uzivanim drogy i pfes zjevné negativni nasledky,

4. priorita v uzivani drogy pted jinymi ¢innostmi a zavazky,

5. zvySena tolerance pro drogu,

6. somaticky odvykaci stav.

Vacek a Vondrackova (2015, s. 515) uvadéji, ze pro diagndzu zévislosti dle téchto

kritérii staci pritomnost alespon tii z vySe zminénych. Klasifikace DSM-5 (APA, 2013, s. 585)
definuje pro patologické hracstvi deveét kritérii, z nichz ptitomnost ¢tyt v poslednich dvanacti

mésicich indikuje vznik zavislosti a patii mezi n¢:

zvySujici se ¢astky vlozené do hazardni hry pro dosazeni kyzeného pocitu,

neuspésna snaha prestat s hazardnim hranim,

1
2
3. opakovana neuspé$nd snaha o omezeni ¢i ukonceni hazardniho hrani,
4. obsedantni myslenky na hazardni hrani,

5

Casty pocit viny spojeny s hazardnim hranim,

13



6. opakované hazardni hrani s cilem ziskat zpét prohrané penize,

7. lhani svému okoli o vlastnim hazardnim hrani,

8. ztrata dulezitych vztahli ¢i postaveni (napf. ztrata zameéstnani) kvali
hazardnimu hrani,

9. spoléhani se na druhé v feSeni financnich problému zpusobenych hazardnim

hranim (APA, 2013, s. 585).

Griftiths (1996 in Hybnerova, 2012, s. 39) uvadi Sest zakladnich prvki pro stanoveni

diagnozy behavioralni zavislosti, kterymi jsou:

1. vyznacnost, tedy ze se urCitd Cinnost stane prioritni v zivoté¢ ¢lovéka a méni
jeho mysleni, chovani a pocity,

2. zmény nalad, které jsou spojeny ¢i pimo vyplyvaji z této Cinnosti,

3. tolerance, tedy potieba vénovat se ¢innosti ¢im dal vice, pfiCemz je tento stav
velmi podobny zéavislosti na drogéach ¢i alkoholu,

4. abstinencni pfiznaky, je-li Cinnost ndhle opomijena, jednd se pfitom
o nepiijemné pocity jako napft. vztek, podrazdénost ¢i smutek,

5. konflikt vici sobé samému ¢i okoli, pfipadné ostatnim zajmim, piicemz se
miZze jednat napt. o dilema, zda se v€novat této ¢innosti ¢i praci, nebo jinym
oblibenym koni¢ktim,

6. relaps, kdy se po dlouhodobém ukonceni ¢innosti ¢lovek k této Cinnosti opét
vrati.

Dle Griffithse (1996 in Vacek, Vondrackova, 2015, s. 514) je pro stanoveni diagnozy
zapotiebi vSech Sesti kritérii.
Sussman (2011 in Vacek, Vondrackova, 2015, s. 516) stanovuje pét kritérii, ktera jsou

shodna pro vSechny formy zavislostniho chovani. V tomto piipad¢ se jedna o:

1. vyskyt ur¢itého chovani, jehoz cilem je vlastni uspokojeni,

zaujeti timto chovanim,

2
3. dosazeni docasného uspokojeni skrze toto chovani,
4. ztrata kontroly nad svym chovanim,

5

zazivani negativnich nasledkt skrze toto chovani.

Stejné jako u kritérii dle Griffithse i v tomto piipadé je pro stanoveni diagndzy

zapotiebi naplnéni vSech kritérii (Sussman, 2011 in Vacek, Vondrackova, 2015, s. 515).
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Kritéria behavioralni zavislosti dle Griffithse a Sussmana se do znacné miry prekryvaji
s kritérii pro latkovou zavislost dle MKN-10, avSak nekladou diiraz na pocit nutkani neboli
bazeni, nybrz na pocit uspokojeni plynouci z dané ¢innosti (Vacek a Vondrackova, 2015,
s. 516).

MKN-10 o nelatkovych zavislostech ¢i zdvislostnim chovani explicitné nehovoii
a fadi jej pod kategorii impulzivnich poruch, piesto se domnivam, Ze by bylo vhodné tyto dvé
kategorie odd¢lit. Dle Vacka a Vondrackové (2015, s.517) je Cinnost pii impulzivnich
poruchach podnécovana nepiijemnymi a vtiravymi pocity, které po provedeni ¢innosti odezni,
atak by se dalo fict, Ze motivaci pro tuto Cinnost je potifeba tulevy (2015, s. 517). Pii
zavislostnim chovani mize byt tleva motivaci, napt. zmirnéni stresu ¢i Gzkosti, nicméné toto
chovani ptinasi také uspokojeni, které miize v ranych fazich vyvoje této poruchy vést ke vzniku
zavislosti (Goodman, 2001 in Vacek, Vondrackova, 2015, s.517). Na zéklad¢ téchto
skutecnosti byla jiz v klasifikaci DSM-5 slouc¢ena kategorie latkovych zavislosti
a patologického hracstvi, pricemz diivodem byl predevsim diikaz stejnych chemickych procest
v mozku pii uzivani drog a hrani hazardni hry (Vacek a Vondrackova, 2015, s. 518).

Kritéria pro stanoveni diagnozy zavislosti jsou u latkové inelatkové zavislosti
v podstaté totoznd a vyrazn¢ se lisi predev§im v tom, kolik z danych kritérii je tfeba naplnit pro
stanoveni diagnozy. Na zaklad€ vyzkumi a ptipadl z praxe, které se zabyvaly podobnosti mezi
latkovou a nelatkovou zavislosti, se domnivam, ze by méla byt nelatkové zavislosti vénovana
veEtsi pozornost a méla by stat na stejné urovni jako zavislost latkova, stejné tak, jak je to jiz
v ptipadé klasifikace DSM-5, ktera takto pohlizi na patologické hracstvi. Myslim, Ze by tyto
kroky byly prospesné minimalné ze dvou divodl. Prvnim z nich by mohla byt moznost otevfit
prostor pro vyzkum a objeveni novych forem medicinské pomoci takto zavislym lidem a
zaroven by takto zavislym mohly 1épe pomahat i socidlni sluzby, které analogicky vyuzivaly
nekteré z postupt aplikovanych u klienti s latkovou zavislosti. Obecné vidim problém v tom,
ze gambler je kategorizovan jako pyroman ¢i kleptoman, pfestoze je mezi t€émito problémy
diametralni rozdil.

Nyni se jeSté uzeji zamefim na zdvislostni chovani v kontextu dospivajicich.
Sirti¢kova (2015, s. 50) hovoii o rizikovém chovani, kam zafazuje jak latkovou zavislost, tak
patologické hracstvi, tedy zavislost nelatkovou, pficemz uvadi, Zze je toto chovani jednim
z atributli adolescence. Budu-li vychéazet z ptedpokladu, ze nelatkova zavislost skute¢né
funguje stejné ¢i podobné jako zavislost latkova, pak vznik zavislosti v obdobi adolescence
muze byt velmi nebezpecny, nebot’ i vyzkum zaméteny na latkovou zévislost (Lessem a kol.,

2006 in Sirt&kova, 2015, s.53) ukazal az dvojnasobnou pravdépodobnost uZivani drog
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v dospélosti u respondenttl, kteti méli jiz v adolescenci zkuSenost s marihuanou oproti tém,
ktefi tuto zkuSenost v adolescenci neméli. NesSpor (2007, s. 52) také uvadi vétsi rizikovost
uzivani navykovych latek détmi a dospivajicimi v tom, Ze u nich zavislost vznikd mnohem
rychleji nez u dospélych, dale v tom, ze Castéji uzivaji vétsi spektrum danych latek a vlivem
zavislosti unich miize byt zpomalen jejich psychosocidlni vyvoj. Sirtickova (2015, s. 53)
zminuje navic i stabilitu rizikového chovani v pribéhu vyvoje, kde odkazuje pfimo na
patologické hracstvi s tim, Ze se u néj postupem casu vytvoii autonomni motivacni systémy,
neodezni tedy se zménou prostiedi.

Nelatkova zavislost nese sama o sobé spoustu problému a u dospivajicich je o to vice
okoli ocekavalo. Zaroven, pokud by i tyto aspekty fungovaly u nelatkové zavislosti stejné€ jako
u latkové, tak by dospivajici byli ohrozeni jesté sekundarné tim, Ze u nich vznikne zavislost

jina, ktera stejn¢ jako zavislost primarni bude mit u dospivajiciho o to horsi prib¢h.
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3 Patologické hracstvi

Patologické hracstvi je jednou z nelatkovych zavislosti, které je jiz v soucasnosti vénovana
vEtsi pozornost, prestoze ne vzdy v kontextu, v jakém se hovoii o zavislosti latkové. Z toho
diivodu se na patologické hra¢stvi zaméetim jesté v této kapitole, nebot” svou povahou je velmi
blizké mému tématu.

MKN-10 (WHO, 2019, s. 239 as. 834) popisuje patologické hracstvi jako nutkavou
a kompulzivni poruchu a jako problém spojeny se Zivotnim stylem. Podrobnéji jej popisuje jako
opakované epizody hracstvi, které vyznamné zasahuji do zivota hrace a ¢ini mu problémy
zejména v oblasti zaméstnani, materidlniho zajisténi a rodiny (WHO, 2019, s. 239).

Klasifikace DSM-5, (APA, 2013, s. 585) vSak definuje patologické hracstvi jako
zavislost, a to pti indikaci nejméné Ctyt kritérii z deviti za obdobi poslednich dvanacti mésici.
Patii mezi n¢:

1. zvySujici se Castky vloZzené do hazardni hry pro dosazeni kyZeného pocitu,

neuspesna snaha piestat s hazardnim hranim,
opakovana neuspésnd snaha o omezeni ¢i ukonceni hazardniho hrani,
obsedantni myslenky na hazardni hrani,
Casty pocit viny spojeny s hazardnim hranim,
opakované¢ hazardni hrani s cilem ziskat zpét prohrané penize,

lhani svému okoli o vlastnim hazardnim hrani,

© N kWD

ztrata dllezitych vztahli ¢i postaveni (napf. ztrdta zaméstnani) kvili
hazardnimu hrani,
9. spoléhani se na druhé v feSeni finan¢nich problémii zptusobenych hazardnim

hranim (APA, 2013, s. 585).

v

Definice patologického hracstvi dle DSM-5 mi pfijde vhodnéjsi, jelikoz je detailnéji
zpracovand z hlediska znakt, a tak pravdépodobné umoziuje lepsi moznosti pro diagnédzu.
Nicméné v zakladu jsou ob¢ definice shodné, tedy popisuji patologické hra¢stvi jako opakované
hrani hazardni hry, se kterym ma hra¢ problém ptestat i pies to, Zze mu hrani vyznamné zasahuje
do jeho bézného zivota a pisobi mu zna¢né komplikace.

V Ceské republice upravuje hazardni hrani zakon o hazardnich hrach (zékon
¢. 186/2016 Sb.), ktery rozdé€luje hazardni hry na loterie, kursové sazky a totalizatorové hry,
bingo, technické hry, zivé hry, tombolu a turnaj malého rozsahu, a kazdy z téchto typt presné

definuje (zékon &. 186/2016 Sb., §18-64).
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Mimo jiné zékon také ukladd provozovatelim hazardnich her povinnost nabidnout
hraci sebeomezujici opatieni, které spociva zejména ve stanoveni limitu pro vysi sazky ¢i
prohry za den a kalendaini mésic. Provozovatel je ndsledné povinen toto opatieni, je-li hraCem
vyuzito, disledné¢ dodrzovat a nesmi hra¢i umoznit piekroceni stanovenych limiti (zékon
¢. 186/2016 Sb., §14-15).

Kromé zakona o hazardnich hréach, ktery urcuje formalni podobu, a zdkona o dani
z hazardnich her, reaguje vlada na problematiku hazardnich her tvorbou konkrétni politiky. Od
roku 2014 je tak hazardni hrani implementovdno do protidrogové politiky CR, kterou
koordinuje Rada vlady pro koordinaci protidrogové politiky (RVKPP) (Mrav¢ik a kol., 2019,
s. 7).

V soucasné dobé¢ je také jiz v uCinnosti Narodni strategie prevence a snizovani Skod
spojenych se zavislostnim chovanim 2019-2027, ktera si klade za cil v kontextu hrani
hazardnich her posileni prevence a informovanosti, zajisténi kvalitni a dostupné sité
adiktologické péce, zefektivnit regulaci trhu se zdvislostnimi produkty, zefektivnéni fizeni,
koordinace a financovani protidrogové politiky a také se zaméiuje na naduzivani internetu
anovych technologii (sekretariat Rady vlady pro koordinaci protidrogové politiky, 2019,
s. 23-27).

Tato strategie reaguje jednak na to, ze v ramci Akéniho pladnu realizace Narodni
strategie protidrogové politiky pro oblast hazardniho hrani 2015-2018 se nepodaiilo plnit
aktivity prevence rozvoje patologického hracstvi a dostatecné rozvijet moznosti ambulantni
péce pro problémové hrace (sekretariat Rady vlady pro koordinaci protidrogové politiky, 2019,
s. 7). Obecné vyskyt hazardniho hrani v poslednich dvou letech roste a do budoucna lze
predpokladat, Ze vzhledem k zakonnym opatienim sice dojde k poklesu hracta ve fyzickych
hernéch, ale na druhou stranu k narGstu hra¢ v online prostiedi (sekretariat Rady vlady pro
koordinaci protidrogové politiky, 2019, s. 13).

Mira hazardniho hrani v obecné populaci aktudlné nartsta, a to zejména kvli trendu
hrani hazardnich her v online prosttedi (Mravcik akol., 2019, s.9). Vramci vyzkumu
provadéného v roce 2018 uvedlo 58,1 % z celkového poctu 1804 respondentli ve v€ku od 15 let,
ze n€kdy v zivoté hrali hazardni hru, déle 39,8 % uvedlo, Ze n¢jakou hru hazardni hru hrali
v poslednim roce a v poslednich tficeti dnech hralo néjakou hazardni hru 15,4 % (Mravcik
akol., 2019, s. 48 a 50).

Hrani hazardnich her se rozSifuje také mezi détmi a mladezi, pficemz hazardni hry
hraji Castéji chlapci a je nejvice rozsifeno mezi studenty stfednich Skol bez maturity a dale mezi

¢leny mladeznickych sportovnich oddili (Mravcik a kol., 2019, s.9). Vyjimku vSak tvoii
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loterie v land-based formé¢, tedy nakupovani stiracich lost, které bylo vramci vyzkumu
rovnomérné zastoupeno jak chlapci a divkami, tak napfi¢ vSemi typy stfednich Skol (Mrav¢ik
a kol., 2019, s. 58).

Zkusenost s hranim hazardnich her se mezi détmi amladezi zvySuje s vékem
respondentli, kdy ke skokovému nartistu dochédzi s ptfechodem na stfedni Skolu a poté
s dosazenim zletilosti (Mrav¢ik a kol., 2019, s. 9). V ramci vyzkumu provadéného v roce 2015
mezi Sestnactiletymi studenty (celkem bylo sesbirano 2738 dotaznikii) uvedlo zkuSenost
s hazardni hrou v poslednim roce 9,1 % respondentii, z nichz tietina uvedla, ze se hazardnim
hrdm vénuje nejméné dvakrat za tyden (Mravcik akol., 2016, s.63). Béhem dalsiho
dotaznikového Setfeni uskuteénéného v roce 2018, ze kterého vyslo 3479 validnich respondentii
ve véku 17-18 let, uvedlo 18 % sedmndctiletych studentl zkuSenost s hazardni hrou za posledni
rok, zatimco osmnactiletych studentt bylo dokonce o 7,2 % vice (Mrav¢ik a kol., 2019, s. 58).
V populaci studentil stfednich kol pak dominovala zkuSenost s hranim hazardnich her v online
prostiedi (Mrav¢ik a kol., 2019, s. 58).

Vzhledem k tomu, Ze v kazdém z téchto Setfeni je zahrnuta jind vékova kategorie
respondenttl, neni zcela jasné, zda k nartstu dochézi, jak ukazuje vyzkum z roku 2018, pouze
s vékem dotazovanych, nebo jestli Ize fici, Ze dospivajici jsou nyni vice nachylni k hrani
hazardnich her. V kazdém ptipad€ mize hazardni hrani u déti a mladeze predstavovat zasadni
problém, a to napt. z diivodu Spatn¢ dostupné sité sluzeb zamétené na lidi s timto problémem.
Z celkového poétu 275 adiktologickych sluzeb v Ceské republice se pouze 100 zaméfuje
primarné na problémové hrace jako svou cilovou skupinu, dalsi sluzby pak mohou témto lidem
nabidnout pomoc také, primarné v§ak budou zaméteny na pomoc drogové zavislym (Mravcik
a kol., 2019, s. 109).

Dal$im stupném pomoci je pak psychiatricka péce, ktera jiz vyzaduje diagnézu
F63.0 — patologické hrac¢stvi. Z hlediska statistik z oblasti psychiatrické péce pro patologické
hré¢e lze jiz nyni vyc€ist urcitou naléhavost problému. Pro rok 2017 ¢inil pocet pacientl
s diagn6zou F63.0 ve véku do Etrnacti let 22 a ve véku od patnacti do devatenacti let 62 (Péce
o pacienty s diagnézou F63.0 v ambulantnich a Itizkovych zafizenich CR v letech 2011-2017,
2018, s. 4). Navzdory tomu, Ze celkovy pocet pacientii s touto diagndézou od roku 2011 celkové
klesnul, u vékovych skupin do 14 let aod 15-19 let naopak stoupal (Péce o pacienty
s diagnozou F63.0 v ambulantnich a lizkovych zatizenich CR v letech 20112017, 2018, s. 4).

Domnivam se tedy, Ze odbornda pomoc v Ceské republice stimto poétem
adiktologickych sluzeb nepocitd s détmi a dospivajicimi jako svou cilovou skupinou, coz

mozna vede k rozvoji jejich zavislostniho chovéni az do té miry, kdy jsou diagnostikovani jako
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patologicti hraci a pomoc je jim poskytnuta az v ramci psychiatrické péce. Navic, pokud by
byla pravda, ze déti a dospivajici jsou nyni vice nachylni k hazardnimu hrani a v tomto véku
jim nikdo nenabidne adekvatni pomoc, jejich problém se bude dale prohlubovat, coz by mohlo
v budoucnu vést k nartistu pacienta s diagnézou F63.0.

Dotaznikové Setieni uskutecnéné v roce 2015 mezi Sestnactiletymi se také mimo jiné
zabyvalo tim, jak tito studenti stfednich Skol travi svlij volny cCas, pfiCemz naprosto drtiva
vetsina dotazanych, konkrétné 83,9 %, uvedla, Ze denné travi ¢as surfovanim na internetu. Dale
41,5 % studentli uvedlo, Ze v béZzném vsSednim dni stravi u pocitace 4 a vice hodin, zatimco
o vikendu byl pocet studentl vyssi, a to az 53,4 %. Pak 27,6 % studentli, v tomto ptipadé
pfevazné chlapct, uvedlo, Ze denné nebo témét denné travi Cas hranim pocitaCovych her
(Chomynova, Csémy, Mravcik, 2016, s. 11).

Je mozné, ze prave Cas, ktery dospivajici travi na internetu, je divodem, pro¢ u nich
nariistd zkuSenost s hazardnim hranim, jelikoz hazard se do znacné miry jiz piesunul do online
prostiedi, kde je pfistupny mimo jiné také détem. Je také mozné, Ze i pocitacové hry, kterym
nyni adolescenti vénuji vice Casu, nez tomu bylo dfive, pfispivaji k ur¢ité nachylnosti
k hazardnim hram.

Mimo jiné muliZe jit o jistou normalizaci €i zpfistupnéni hazardu hra¢m pocitacovych
her. Ve spousté pocitacovych her, namatkou zminim napft. sérii Grand Theft Auto od studia
Rockstar ¢i Red Dead Redemption od téhoz studia ¢i Fallout od studia Bethesda, obsahuji ve
svém hernim svéte kasino, které mize hrac se svou herni postavou navstivit. Nelze sice v tomto
ptipadé hovofit o tom, ze by hraci hrali zaroven béznou pocitatovou a hazardni hru, jelikoz cely
proces se odehrava Cisté v hernim svéte, nefiguruje zde vklad redlnych penéz a piipadna vyhra
je opé€t pouze soucasti hry. Nicméné mladsi hraci téchto her mohou mit Spatny ptiklad v tom,
ze si hazardni hrou Ize obstarat penize i v redlném zivoté. Tato pfedstava je piinejmensim
znacn¢ prehnand, jelikoz i piresto, ze mladistvi travi u pocitace a her hodné¢ Casu, vnimaji
podnéty predev§im od svého okoli arodicii a samotnd hra na né az tak velky vliv nema.
Dokonce jsem jiz zaznamenal ptipad, kdy pravé vySe zminéné studio Rockstar zablokovalo ve
hie Red Dead Online moznost ucastnit se hrani pokeru v nékterych regionech, mezi kterymi je
mimo jiné i Ceska republika, a tento krok studio okomentovalo tim, Ze moZnost hazardu v jejich
hfe je omezena pro ty zemé, kde je hazardni hrani omezeno zédkonem (Raudensky, 2019

[online]).
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4 Loot boxy

Hraci nékterych her se mohou setkat s hazardem, ktery je pouze ve formé ,,nevinné* hry. Ve
videohrach vSak existuji také mechanismy podstatné méné napadné a zaroven podstatné vice
zavazné. Jsou jimi tzv. loot boxy, virtualni bedny, které si hra¢ kupuje zpravidla za reédlné
penize a které mu po otevieni poskytuji ndhodné vylosované predméty do hry, v niz si loot box
zakoupil. Téchto loot box1i si vS§imla 1 Siroka vefejnost a v soucasné dob¢ se hovoti o tom, zda
tento mechanismus neni svym zptusobem hazardem a o omezeni loot boxt se jedna i na urovni
legislativy.

Zendle a kolektiv (in Digital, Culture, Media and Sport Committee 2019, s. 27) uvadi,
ze loot box je pfedmétem ve videohie, ktery je mozné zakoupit za realné penize a ktery hraci
poskytuje ndhodnou odménu neurcité hodnoty. Woodhouse (2019, s. 4) cituje zpravu Digital,
Culture, Media and Sport Committee, kterd predméty z loot boxt charakterizuje jako nastroje,
kostymy pro herni postavu a zbran¢ do hry, pfipadn¢ zkuSenostni body a dals$i odmény, které
poskytuji hrac¢i ve hie urcitou vyhodu. Tyto predméty pak byvaji ¢asto rozdéleny do raznych
urovni podle jejich vzacnosti (Hern a Davies, 2019 [online]). Tento atribut je zpravidla udavan
tim, jak je dany pfedmét hraci prospésny (Hern a Davies, 2019 [online]). Hraci tak mohou ze
stejného loot boxu ziskat najednou velké mnoZzstvi vzacnych predmétii, a tim padem ziskaji
jakoby vic, nez byl jejich vklad do nakupu loot boxu, anebo také mohou dostat predméty
prakticky bezcenné (Hern a Davies, 2019 [online]).

Neékdy byvaji loot boxy ptirovnadvany ke sbératelskym kartickam, v americkém
prostiedi napt. baseballovych hracl, v ¢eském prostredi jsou znamé napt. karty Pokémon ¢i
Magic: The Gathering. I v tomto ptipad¢ si hra¢ této karetni hry koupil balicek, pficemz mél
garantovan pouze pocet karet, ale jejich hodnota byla ndhodna.

Kontroverze kolem loot boxii vznikd pravé kvili tomu, Ze jsou Casto kupovany za
realné penize, odména v nich je vSak minimalné¢ z¢asti dana ndhodou. Navic v nékterych
piipadech jiz loot boxy ptesahuji rdmec hry samotné, maji realnou hodnotu vyjadiitelnou
v penézich a lze s nimi nasledné obchodovat. To se tyka predevsim tzv. skinti, coz jsou unikétni
moznosti designu zejména pro zbran¢ ve hte. Ziskané skiny lze nasledné prodat, a to dvéma
zpusoby. Prvnim je prodej pfimo ze hry, kdy se vSak nejednd o prodej za redlné penize
(Kraucher, 2016 [online]). Penize jsou hraci piidany do virtualni penézenky a muze je pouzit
bud’'to k dalSim nakupim loot boxtu a klict do této hry, nebo napi. za ndkup nové hry na
platform¢ Steam (Kraucher, 2016 [online]). Skiny 1ze vSak ptevést taky na internetové stranky

tieti strany, kde hra¢ mize vsadit skiny, které nechce sam pouzit a ani prodat (Kraucher, 2016
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[online]). Casto se jedna o piipad velkého mnoZstvi takika bezcennych skint, tuto sazku
provedou také ostatni hraci a virtudlni ruleta vylosuje vyherce (Kraucher, 2016 [online]).
Nasledn¢ hra¢ miize skiny na této strance také prodat, v tomto piipad¢ vsak jiz obeSel zcela
platformu Steam a z prodeje miize dostat realné penize (Kraucher, 2016 [online]).

Cena jednotlivych skinil je ovlivnéna mnoha faktory, z nichz asi nejpochopitelnéjsi je
ten, ze nékteré vzacné skiny existuji v omezeném poctu, nékdy dokonce existuje pouze jeden
kus. Ceny takovych skint jsou pak velmi vysoké. Williams (2020 [online]) uvadi ve svém
¢lanku dvacet nejdrazsich skinti na svété. Jako nejdrazsi skin vitbec zminuje Souvenir AWP
(Dragon Lore) s hodnotou 19.632,80 dolaru, v pfepoctu tedy téméf pil milionu korun. Jako
desaty nejdrazsi skin uvadi M9 Bayonet (Gamma Doppler; Emerald) s hodnotou 6.281,89
dolaru, coz ¢ini v piepoctu piiblizné 160.000 korun. Nakonec jako dvacaty nejdrazsi skin uvadi
StatTrak™ M9 Bayonet (Doppler; Sapphire) v hodnoté 5.259,57 dolaru, coz je v piepoctu
priblizn¢ 130.000 korun (Williams, 2020 [online]).

Tento fenomén je v Ceském prostiedi asi nejzndméjsi u hry Counter-Strike: Global
Offensive. V této hie jsou pro pouziti loot boxu potiebné dvé véci (Germia, 2017 [online]).
Loot box samotny, ktery hra¢ muaze ziskat vlastnim hranim nebo ho zakoupit za realné penize,
a kli¢, ktery si miize pouze zakoupit (Germia, 2017 [online]).

V tomto ptipadé jiz loot box velmi pfipomina hazardni hru, jelikoz napliiuje dle zakona
0 hazardnich hrach obecnou definici hazardni hry tim, Ze spliiuje podminku vkladu, coz je cena
loot boxu, navratnost vkladu neni zaru¢ena a o vysledku rozhoduje nahoda ¢i neznama okolnost
(zékon €. 186/2016 Sb., §3). Problém vSak nastavéa u druhé zdkonné podminky, a tou je zafazeni
do nekteré z existujicich kategorii hazardnich her.

Brada (2018 [online]) uvadi, ze loot box nejvice odpovida klasifikaci technické hry,
avSak u tohoto typu hry je zdkonnd podminka penézité vyhry, kterou loot box jiz nenapliuje.
Dale loot box pfirovnava k vécné loterii, kde odpadéd nutnost penézni vyhry, nicméné u loot
boxu neni nijak omezen pocet nakupl a kazdy loot box poskytuje Sanci na vyhru, kdezto
u loterie je pocet losti dopfedu znam a je tim padem znam i pocet vyhernich losti v dané sérii
(Brada, 2018 [online]).

V Ceské republice neexistuje zatim zakonna moznost piitomnost t&chto loot boxi ve
hrach jakkoli omezit. Spoleéné s dalsimi Gtrnacti zemémi se vsak i Ceska republika v ramci
konference Gaming Regulators European Forum (GERF) zavazala ke spole¢né spolupraci
s ostatnimi signatafi na vyfeseni tohoto problému (Zurovec, 2018 [online]).

Reditel Statniho dozoru nad hazardnimi hrami Karel Bldha se kloot boxtm

a mezinarodni spolupraci vyjadil nasledovné (in Zurovec 2018 [online]): ,, Jestlize si ve hie za
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koruny, eura ¢i dolary koupim bednu s nahodné vygenerovanym hernim vybavenim, které
potom mohu prodat jinému hraci za vyssi cenu, nez byla cena bedny, miize se z hlediska zdkona
jednat o hazard. Legislativa samoziejmé neni ve vSech zemich stejnd, proto s kolegy ze
zahranici spojujeme sily, abychom postupovali jednotné a koordinované.” K rizikim
spojenych s loot boxy dale Blaha zminuje (in Zurovec, 2018 [online)): ,, Zdkladni verze hry na
chytry telefon nebo tablet byva ke stazeni zdarma. Teprve poté, co se do hry zaberete, vam po
nejaké dobé nabidne priplatit si par korun za vétsi mec, rychlejsi auto nebo Zivoty navic. A z par
korun se brzy miize stat mnohem veétsi suma. Nékteré hry pak umoznuji predméty sazet, dalsi
ldkaji na tocici valce. Prvky hazardu a principu vkladani penéz do hry se tak prostrednictvim
techto aplikaci dostavaji hlavne k détem a teenageriim, coz je velmi nebezpecny trend. *
Rizikovost loot boxii mize spocivat také v jejich rozsifeni, jelikoZ nejsou soucasti jen
nc¢kolika malo her ¢i néjaké konkrétni kategorie her. Hry, které jsou ptitomnosti loot boxt
nejznaméjsi, jsou Counter-Strike: Global Offensive, coz je hra typu FPS? pro vice hraci
umoziujici kompetitivni hrani, kde proti sobé bojuji dva tymy hraci. Loot boxy v této hie
obsahuji vyse zminéné skiny, které neposkytuji vyhodu do hry, ale moznost odlisit se od
ostatnich hract. Vedle toho je mozné se skiny obchodovat, jak také vySe zminuji. Dale se jedna
o hru Star Wars Battlefront II, coz je také multiplayerova FPS, v niZ proti sob€ bojuji dva
tymy hraci. Z loot boxi v této hfe mohli hraci ziskat herni ménu a karty, které hra¢tim ve hie
poskytovaly vyhodu nad ostatnimi. Vzhledem ke kritice ze strany hraca kvali tomu, ze hru
prakticky nebylo mozné bez nakupi loot boxti vyhrat a restrikcim v legislativé statt, které loot
boxy jiz omezily, vyvojarské studio loot boxy upravilo tak, ze nyni poskytuji pouze herni ménu
a kosmetické dopliiky, které nemaji vliv na hratelnost. Jako dalsi bych zminil hru Hearthstone,
coz je online karetni hra, v niz proti sob¢ hraji vzdy dva hraci. Karty pfedstavuji hrdiny a bytosti
z univerza Warcraft. Kazda karta ma hodnotu Zivota a utoku a hrac¢i spolu prostfednictvim
téchto karet bojuji. Hraci si ve hfe mohou zakoupit loot box ve form¢ balicku karet, pifi¢emz
doptedu nevi, jaké karty z balicku dostanou. Bali¢ky pak mohou hraci poskytnout silnéjsi karty
a zvysit mu Sanci na vitézstvi. Nakonec bych uvedl jesté hru Dota2, coZ je hra typu MOBA?,
v niz proti sobé bojuji dva tymy hraci. Oproti zanru FPS zde jde o takticky postup mapou,
pricemz se hraci snazi obsadit nepratelské zakladny a znicit hlavni budovu soupete. Loot boxy,
které hrac¢i mohou v této hie zakoupit, poskytuji ¢asti kosmetickych predmétl. Ziska-1i hrac

dostatecné mnozstvi téchto ¢asti, mize predmét zkompletovat a pouzivat ve hie. Prakticky se

2 Z anglického First Person Shooter, &esky stiilecka z pohledu prvni osoby
3 Z anglického Multiplayer Online Battle Arena, v &esting se nejéastéji pouziva ekvivalent akéni
strategie v realném Case
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jedna o skiny, které nemaji vliv na hratelnost. Vedle téchto her komise pro kontrolu nad hrami
v Belgii kviili loot boxiim pfezkoumala hry Overwatch a FIFA 18 a také vySe zminéné Counter-
Strike: Global Offensive a Star Wars Battlefront II (Naessens, 2018, s. 2-3). Overwatch se tadi
do zanru FPS pro vice hract, kde proti sobé opét bojuji dva tymy. Loot boxy, které si v této hie
mohou hréaci zakoupit, obsahuji herni ménu a kosmetické dopliiky, kterymi se hraci mohou ve
hte odliSit od ostatnich. FIFA 18 je simulaci fotbalu. V rdmci online rezimu FIFA Ultimate
Team si hraci mohou kupovat balicky karet fotbalisti, které nasledné mohou zaradit do svého
tymu, se kterym pak hraji proti ostatnim hra¢im. Bez ndkupu karet neni mozné tento rezim hrat
a hrace k ndkupu motivuje také fakt, ze mohou ziskat lepsi hrace, kteti jim poskytnou vyhodu
ve hfe.

Her obsahujicich loot boxy je vSak nepocitan¢, obsahuje je téméf kazda mobilni hra
a roz§ifeny jsou i u her pocitacovych. Loot boxy svym zplisobem nuti hrac¢e k nakupu, nebot’
jim usnadiiuji postup ve hie, a navic v ptipadé¢ MMORPG her také moZznost, jak se od ostatnich
hract odlisit. Vzhledem k cilové skupiné videoher mifi tyto mechanismy predevsim na déti.

Nyni jsem strucné popsal vyvojové obdobi pubescence a zavislostni chovani. Dale
jsem se zaméfil na jednu z konkrétnich oblasti zavislostniho chovani, a to na patologické
hraéstvi. Nakonec jsem v obecné rovin¢ popsal problematiku loot boxd. V nésledujicich
kapitolach se budu vénovat vlastnimu vyzkumu, ve kterém se budu zaki 9. tiid ptat na jejich
zkuSenost s loot boxy. Vedle toho se zaméfim také na to, zda mohou loot boxy skutecné

predstavovat riziko vzniku zavislostniho chovani.
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5 Metodologie vyzkumu

Ve svém vyzkumu se zamétim na to, jakou zkuSenost maji zaci druhého stupné zakladnich skol
s nakupovanim a otevirdnim loot boxl. Vedle Cetnosti tohoto jevu se budu zabyvat také
emocemi, které prozivaji pii otevirani loot boxa.

Pro svlij vyzkum jsem zvolil metodu kvantitativniho Setieni, jelikoz se zamétuji na
popis cetnosti daného jevu. Podstatou kvantitativniho vyzkumu je ptevod dat na Cisla a hledani
vztahli mezi jednotlivymi proménnymi (Punch, 2015, s. 12). Kvantitativni pfistup tedy
ptedpoklada, Ze pozorované proménné je mozno méfit ¢i uspofadat a hledat mezi nimi vztahy
(Reichel, 2009, s. 40). Nasledné jsou ziskana data analyzovéana za pouziti statistickych metod,
s jejichz pomoci lze popsat ur¢itou skutecnost ¢i potvrdit pravdivost tvrzeni o vztazich mezi
proménnymi (Hendl, 2016, s. 42). Oblast mého vyzkumu je vSak zatim neprobadand, proto
bude mij vyzkum deskriptivni. Tento typ vyzkumu slouZzi k ziskani informaci o stavu urcité
situace, v mém pripadé o zkusenosti zakt zékladnich Skol s loot boxy (Linderova, Scholz,
Munduch, 2016, s. 7). Cilem deskriptivniho vyzkumu je sledovani a ovéfeni existence
pozorovaného jevu (Linderova, Scholz, Munduch, 2016, s. 7). Vysledek tedy bude popisny a
nemohu si pfedem stanovit zddné hypotézy (Reichel, 2009, s. 34).

Metodou mého vyzkumu bylo dotaznikové Setfeni. Jedna se o kladeni otazek a
ziskavani odpoveédi v pisemné formé (Gavora, 2010, s. 121). Tato metoda umoznuje ziskavat
velké mnozstvi informaci od velkého poctu respondentii pti nizké casové investici (Gavora,
2010, s. 121). Vyhodou je také to, Ze zarucuje respondentliim zna¢nou miru anonymity, ¢imz
nedochazi ve velké mite ke stylizaci odpovédi (Linderova, Scholz, Munduch, 2016, s. 50).

Po vytvoreni dotazniku jsem provadél predvyzkum, pfi kterém jsem dotaznik rozdal zakiim
zakladnich Skol. Na zaklad¢ vyhodnoceni jejich odpovédi jsem dotaznik déle upravoval tak,

abych zajistil, ze vSechny otazky budou pti vyzkumu spravné pochopeny.

5.1 Cile vyzkumu

Obecnym cilem mého vyzkumu je zjistit, jakou zkuSenost maji zaci zakladnich Skol
s nakupovanim a pouzivanim loot boxt ve videohrach a jaké vii¢i nim chovaji postoje a emoce.

Ve svém vyzkumu se zamétim na to, jak Casto zaci 9. tfid nakupuji loot boxy za realné
penize, ¢imz se pokusim popsat soucasny stav této problematiky. V souvislosti stim se
zam¢étim také na to, jakou Castku za né utrati vzhledem k vysi svého kapesného. Déle budu

zkoumat také to, zda kapesné ptedstavuje jediny zdroj penéz k ndkupu loot boxi, ¢i zda
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vyuzivaji také jiné zdroje jako napt. penize svych rodicl. Tento faktor poukazuje na to, ze
nakupovani loot boxi mize vést ke vzniku zavislostniho chovani. Ze stejného divodu se
dotazuji také na to, kolik pené¢z mi respondenti za loot boxy mési¢né¢ utrati a kolik by si ptali
utratit v idealnim pfipad¢. Zamérim se také na to, kolik dalSich lidi nakupujicich loot boxy
respondenti znaji. Tim alespoil Castecné zjistim, jak je tento jev rozSifen i mimo mé
respondenty. DalSim cilem je zjistit, jaké postoje dotazovani vic¢i loot boxtim chovaji,
konkrétné to, zda je sami vnimaji jako rizikové ¢i Skodlivé. Nakonec budu zkoumat, zda by si

prali, aby byly loot boxy z her zcela odstranény, piipadné z jakého diivodu.

5.2 Sbér a analyza dat

Sbér dat probihal dotaznikovym Setfenim na zékladnich Skoldch. Kritériem pro zahrnuti
respondenta do vyzkumu bylo to, Ze je Zakem zakladni Skoly v 9. tfidé. Nebylo vSak v mych
silich provést ndhodny vybér respondentli, tudiz jsem pfikrocil k vybéru na zakladé
dostupnosti. Tato forma je popisovana jako pfipad, kdy vyzkumnik neméd moznost provést
nahodny vybér v zadné z jeho podob, avSak mlize pracovat s dostupnym vzorkem respondentil,
pricemz zpravidla se jedna o nejblizSi mozné zafizeni (Linderova, Scholz, Munduch, 2016,
s. 38 a Gavora, 2010, s. 80). Ve svém vybéru jsem byl zavisly na tom, zda mi oslovené skoly
dovoli vyzkum mezi jejich zaky provést a zda zaci budou ochotni dotaznik vyplnit. Celkem
jsem oslovil pét zakladnich Skol, z nichZz pouze na jedné mi bylo umoznéno vyzkum provést.
Situace se vSak vzhledem k epidemii koronaviru zménila, nebot’ po uzavieni $kol nebylo mozné
provést dotaznikové Setfeni piimo ve tfidach. Z toho divodu jsem musel ptikrocit k varianté
online dotaznikl,, které mi v tomto piipad¢ rozeslal vyucujici ztéto Skoly. Kvuli nizké
navratnosti jsem pak oslovil vyucujici z mého okoli, konkrétné Slo o ptibuzné mych znamych,
ktefi méli moznost dotaznik rozeslat zaktim svych tfid. Nakonec jsem jesté vyuzil toho, Ze mij
bratr je zdkem zdkladni Skoly a mohl rozeslat dotaznik svym spoluzakiim. Nakonec jsem tak
dotaznik distribuoval mezi zaky $kol v Olomouckém, Jihomoravském a Zlinském kraji.
Dotaznik, ktery jsem sestavil, obsahuje 26 otazek. Prvnich 5 otdzek je ,,zahtivacich®
(Lehnerova, Scholz, Munduch, 2016, s.50). Mezi nimi jsou zahrnuty otazky
sociodemografické, ve kterych se ptdm respondentli na pohlavi, v€k a mési¢ni piijem
z kapesného, a otazky zamétené na zkuSenost respondentli s hranim videoher. V 6. a 7. otdzce
se dotazuji na obecnou zkusenost s loot boxy a v otdzkach 8-11 se ptdm na obecné nazory na
n¢. Dale se otdzkami 12-20 podrobnéji dotazuji na zkuSenost s loot boxy. Konkrétné zkoumam

napf. Cetnost nakupti a vysi utracenych ¢astek nebo vnitini motivaci k ndkupu. V nésledujicich
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ttech otazkach (21-23) se hloubéji zabyvam emocemi spjatymi s loot boxy. V poslednich tiech
otazkach (24-26) se pak ptam na to, zda respondenti znaji ve svém okoli nékoho, kdo ma s loot
boxy zkusenost a na to, zda podle dotazovanych predstavuji loot boxy n¢jakeé riziko (viz. ptiloha
¢. 1). Dotaznik jsem v ramci jedné Skoly distribuoval v papirové podobé, u dalSich ¢tyt skol
jsem musel ptikroc€it k varianté online dotazniku.

Ziskana data jsem nasledn¢ analyzoval. Tento proces déli Reichel (2009, s. 153-164)
do tfi hlavnich kategorii. Prvni z nich je kddovani, v niz jsou odpovédi z dotaznikli ptrevadény
do tabulky pod urcitymi symboly, zpravidla v podobé cisel (Reichel, 2009, s. 153). Sva data
jsem prevadel do excelové tabulky, pficemz jsem nevolil ¢iselnou podobu kédu, ale podobu
slovni.

Druhou fazi analyzy dat je tfidéni 1. stupné. V této fazi se zkouma cetnost jednotlivych
odpovédi u vSech otazek a tato Cetnost se nasledné uvadi v absolutnich a relativnich ¢etnostech
(Reichel, 2009, s. 157). Paklize to povaha zkoumanych dat umoziiuje, je mozné v této fazi
zkoumat zékladni statistické miry znaki, jako je aritmeticky prumeér ¢i median (Reichel, 2009,
s. 157-159). Tridéni 1. stupné jsem provadel pomoci zakladnich funkci, které nabizi program
Microsoft Excel. PfedevSim jsem vyuzival filtry, které mi umoznily zaznamenat Cetnosti
jednotlivych odpovédi.

Posledni fazi analyzy je pak tfidéni 2. stupné, pomoci kterého jsou zkoumany vztahy
mezi jednotlivymi proménnymi (Reichel, 2009, s. 161). Ttidéni 2. stupné jsem provadél opét
predevsim za pomoci filtri v excelové tabulce a tato data jsem popisoval piedev§im v kapitole
diskuse.

Vysledky vyzkumu budu prezentovat formou tabulek, do kterych zaznamenidm

odpovédi z dotaznikl. Kazdou tabulku doplnim také svym komentarem.

5.3 Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor v mém piipadé tvofili zaci 9. tfid. Tyto zdky jsem vybral z divodu, Ze jiz
pravdépodobné maji zkuSenosti s hranim her a Ize tedy predpokladat, Ze se s loot boxy né¢kdy
ve svém zivoté setkali. Jejich odpovédi by tak mohly byt vice relevantni nez v ptipad¢ zaki
mlads$ich. Dal$im divodem vybéru je to, ze predpokladam, Ze zaci v tomto veku jiz mohou
disponovat financemi, at’ uz v podobé€ kapesného ¢i privydelku brigadou, tudiz maji redlnou
moznost loot boxy nakupovat. Také u téchto zaki ocekavam, ze budou schopni aspon v néjaké

mife s penézi nakladat a hospodarit.
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Pohlavi Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost

Muz 50 50,0 %
Zena 50 50,0 %
Celkem 100 100 %

Tabulka 1 Pohlavi respondentti

Vék Absolutni ¢etnost Relativni cetnost
14 let 32 32,0 %
15 let 58 58,0 %
16 let 10 10,0 %

Tabulka 2 Vék respondentli

Celkem se jednalo o 100 zakl v zastoupeni 50 % divek a 50 % chlapct. Respondenti
ve véku 14 let bylo 32 %, 15letych, kterych bylo nejvice, bylo 58 % a 16letych bylo 10 %.
Zastoupeni obou pohlavi je vyrovnané, vékové rozlozeni rovhomérné neni, jedna se vsak o zaky

stejnych tfid, tudiz by to nemélo mit na vysledky vyzkumu zésadni vliv.
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6 Vysledky vyzkumu

V této cCasti prace budu prezentovat vysledky mého vyzkumu. Pro vétsi piehlednost uvedu ke
kazdé casti vyzkumu také tabulku s absolutni i relativni hodnotou uvedenych odpovédi.
Hodnoty dale sam okomentuji. Né&kteti zrespondentd nezodpovédéli vSechny otazky
v dotazniku, u patficnych otazek je tedy nezahrnu. Sto procent tak vzdy tvofi pocet platnych

otazek.

1) Primérny mési¢ni prijem z kapesného

Odpovéd’ Absolutni Cetnost Relativni ¢etnost
0 K¢ 20 20,2 %
Méné nez 100 K¢ 7 7,1 %
100-249 K¢ 30 30,3 %
250-499 K¢ 17 17,2 %
500-999 K¢ 17 17,2 %
Vice nez 1000 K¢ 8 8,1 %

Tabulka 3 Primérny pfijem z kapesného

Touto otazkou jsem zjistoval, kolik pen€¢z maji respondenti k dispozici z kapesného.
Téméi polovina respondent méa k dispozici kapesné ve vysi 250 K& a vice. Ctvrtina
dotazovanych pak disponuje ¢astkou ve vysi minimalné 500 K¢. Predpokladam, ze respondenti,
jejichz kapesné je vyssi nez 250 K¢, budou vice ochotni nakupovat loot boxy, jelikoZz utrata na

n¢ by nemusela piesdhnout polovinu jejich kapesného.

2) Frekvence hrani videoher

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Neékolikrat denné 39 39,0 %
Jednou denné 20 20,0 %
Nekolikrat tydné 5 5,0 %
M¢éné casto 23 23,0 %
Nehraji hry 13 13,0 %

Tabulka 4 Frekvence hrani videoher

Z téchto dat vyplyva, ze 59 % dotazanych zaki se alespoil jednou denné vénuje hrani

videoher. U 28 zaki se jednd o rekreacni ¢i obcasné hrani a pouze 13 % nehraje hry viibec.
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3) Preferované zarizeni pro hrani her

Odpovéd Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
PC 59 67,8 %
Mobil 50 57,5 %
Herni konzole 23 26,4 %
Tablet 8 9,2 %

Tabulka 5 Preferované zafizeni pro hrani videoher

U této otazky mohli respondenti zaznamenavat vice odpovédi. Pfi vyhodnoceni jsem
pocital ¢etnosti jednotlivych moznosti, tudiz vysledek netvoii dohromady 100 %.

Zjistil jsem, Ze z hlediska hrani videoher je pro zaky 9. tiid nejvice atraktivni pocitac
a mobilni telefon. Domnivam se, ze tomu tak je z divodu, Ze se jedna o zafizeni dnes jiz bézna
a Siroce rozsifena. Tedy pokud ma prakticky kazdy z zaki mobilni telefon, je pravdépodobné,
ze na ném také bude hrat hry. S pocitacem je pak situace obdobnd, byt v tomto ptipadé nemusi
mit nutné dité pocita¢ svilij, ale ma k nému pfistup doma. Zastoupeni hernich konzoli je méné
nez polovi¢éni oproti pocitaci pravdépodobné z divodu, ze pies vysoké potizovaci naklady
slouzi herni konzole pouze k hrani videoher, kdezto pocita¢ nabizi vicero vyuziti. Nejméné
rozsiteny jsou tablety, které tak pro déti tvoii nejmensi riziko.

U mobilniho telefonu pak lze ptfedpokladat, Zze hranim na ném stravi respondenti
nejvice Casu, jelikoz ho maji pravdépodobné neustéale u sebe. Hry na ném tak mohou hrat napf.

behem prestavek ve Skole ¢i pii cesté autobusem.

4) Znalost loot boxi

Touto otazkou jsem zjistoval, zda mi respondenti skuteéné védi, co je to loot box. Na vybér
jsem dal 4 moznosti, z nichz 1 byla spravna. Také jsem dal moZznost ,,nevim “ pro ptipad, ze by

se n¢kdo z dotazovanych s loot boxy nikdy nesetkal.

Odpovéd Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Spravné 59 59,0 %
Spatné 8 8,0 %
Nevim 33 33,0 %

Tabulka 6 Znalost loot boxu

Témér dvé tretiny dotazovanych uvedly na tuto otdzku spravnou odpovéd. Je tedy

pravdépodobné, ze se s loot boxy jiz nékdy setkali, pfestoze je nemuseli nutné sami vyuzivat.
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Dale tfetina respondentli odpovéd’ neznala. Diivodem miiZze byt neznalost vyrazu ,, loot box “,
tedy ptipad, kdy respondent loot boxy zn4, fikd jim vSak jinak, nebo to, Ze se s loot boxem

skutecné nikdy nesetkal.
5) Prakticka znalost loot boxii

V této otdzce jsem zjiStoval, zda se dotazovani n€kdy ve svém zivoté¢ setkali pii hrani her s loot
boxy, ptipadné zda je neznaji ptimo, ale od lidi ve svém okoli. Z hlediska osobni zkusenosti

jsem se dotazoval také na to, zda se s loot boxy setkavaji opakované, ¢i zda Slo o jednu

zkuSenost.
Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Vicekrat 49 49,5 %
Jednou 3 3,0 %
U svych znamych 13 13,1 %
Ne 34 34,3 %

Tabulka 7 Prakticka znalost loot boxu

Vice nezZ polovina dotazovanych se pii hrani her jiz setkala s loot boxy. Dale 13,1 %
respondentt uvedlo, Ze sice nemaji s loot boxy vlastni zkuSenost, ale znaji je napt. od svych
ptatel. Z toho usuzuji, Ze loot boxy jsou skutecné zaméteny alesponl z ¢asti na déti, protoze i
kdyz pocet respondent, ktefi se s loot boxy nikdy nesetkali, je také vysoky, jsou v nich zahrnuti
také ti, ktefi vlibec nehraji hry. Piedpokladam tedy, ze kdyby muj vyzkumny soubor tvofili

vyhradné hraci videoher, byl by pocet téch, co se s loot boxy setkali vicekrat, jesté vyssi.

6) Preferovany typ loot boxu

Odpovéd Absolutni Cetnost Relativni ¢etnost
Ziskany hranim 45 45,0 %
Koupeny za penize 11 11,0 %
Nevim 18 18,0 %
Nevyuzivam loot boxy 26 26,0 %

Tabulka 8 Preferovany typ loot boxu

Z odpovédi na tuto otdzku vyplyva, ze vice nez polovina respondentti loot boxy ve
hrach vyuziva, pfiemz drtiva vétSina v soucasné dobé preferuje loot boxy, které jim hra

nabidne zdarma, jako odménu za hrani. Nevyhranénou preferenci v ma v tomto ohledu 18 %
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respondentl a 26 % loot boxy nevyuziva. Mezi respondenty, kteti loot boxy nevyuzivaji, jsou
op¢t zahrnuti i ti, kteti hry nehraji viibec. Domnivam se tedy, Ze v ptipad¢ vzorku tvofené¢ho
vyhradné hraci by zastoupeni téch, kteti loot boxy nevyuzivaji, bylo o néco nizsi ve prospéch

jinych odpovédi.

7) Vyuziti loot boxu zdarma

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Ihned bych ho oteviel 43 43,9 %
Otevru ho, ale ne hned 24 24.5 %
Neoteviel bych ho 4 4,1 %
Nevim, jak bych se zachoval 27 27,6 %

Tabulka 9 Vyuziti loot boxu zdarma

Touto otazkou jsem zjiStoval, jak se mi respondenti zachovaji v ptipad¢, ze jim hra
nabidne loot box zadarmo, jako odménu za hrani. Vice neZ polovina z nich by loot box oteviela,
z toho vétSina okamzité. Pouze 4,1 % respondentll by se rozhodla loot box ignorovat a
neoteviela by jej. Velka ¢ast dotazovanych také zvolila moznost ,,nevim “, z ¢ehoz tietinu tvofili
ti, co videohry nehraji. Jeden zrespondentti nevybral u této otazky Zadnou z nabizenych

odpovédi, avSak dopsal, Ze by se pokusil takto ziskany loot box prodat.

8) Preferovany typ loot boxii v idealnim pripadé

Touto otazkou jsem zjisStoval, jaky typ loot boxii by mi respondenti chtéli vyuzivat v idedlnim
piipadé. Jejich odpovéd by se zde mohla liSit od preferovaného typu v soucasnosti,
nebot” aktudlni situace je mize limitovat, napi. nedostatek financi, ptesto by si vSak ptali loot

boxy nakupovat za redlné penize.

Odpovéd Absolutni Cetnost Relativni ¢etnost
Ptedevsim placené 2 2,1%
Ziskané hranim, obcas placené 27 27,8 %
Pouze ziskané hranim 68 70,1 %

Tabulka 10 Preferovany typ loot boxl v idealnim piipadé

Z odpovédi na tuto otazku vyplyva, Ze si 70 % respondentli nepieje utracet penize za
nakup loot boxt. Tém¢ér tietina respondentl by si vSak prala mit moznost, alespoil v n&jaké

mife, loot boxy za penize nakupovat. Pfestoze tedy téch, co za loot boxy penize utracet nechtéji,
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je zna¢na vétSina, je zde 1 nezanedbatelny pocet téch, kteii by radi vkladali do her realné penize,

byt v omezené mife, jelikoz by loot boxy radi ziskavali také hranim.

9) Duvody pro nakup loot boxi

Touto otdzkou jsem se snazil zjistit, jaké jsou podle mych respondentti diivody k ndkupu loot
boxu. Predpokladam, ze respondenti, kteti loot boxy sami nakupuji, uvadeli pfimo divody, proc¢
oni sami loot boxy nakupuji. Respondenti, kteti hraji hry, ale loot boxy sami nenakupuji,
pravdépodobné udavali davody, kvili kterym by potencialné loot boxy kupovali. V ptipadé
,nehract“ se pak jednalo o jejich domnénky, ptipadné divody, které znaji od svych znamych,
kteti hry hraji. Jelikoz u této otdzky byla moznost zvolit vice odpovédi, v tabulce
zaznamenavam cetnost jednotlivych variant. Z toho divodu netvofi vysledek dohromady

100 %.

Odpovéd Absolutni Cetnost Relativni ¢etnost
Ptedméty z nich posli}:ujl vétsi vyhodu do 57 57.6 %
Garantuji vzacnéjsi predméty 36 36,4 %
Obsahuji vice odmén 24 24,2 %
Snaz§i dostupnost 17 17,2 %

Tabulka 11 Dtvody pro nakup loot boxi

Pro vétSinu respondentt by tedy bylo motivaci k nakupu to, ze predméty z loot boxi
za realné penize jim pomohou ve hie vice nez predméty zloot boxli ziskanych hranim.
Odpovédi ,,predmeéty z nich poskytuji vetsi vyhodu do hry* a ,.,garantuji vzacnéjsi predmety “
se v tomto smyslu mohou piekryvat, nebot’ piredméty oznacené jako ,,vzacné* ve hie zpravidla
poskytuji vétsi vyhodu nez napt. ptedméty s oznacenim ,,bézné*.

Vedle vySe uvedenych moznosti méli respondenti moznost také vyplnit vlastni
diavody. V rdmci této moznosti 5 % respondentit uvedlo, ze ,,nevi“ a 2 % respondentt, ze
»otevirani loot boxii je zabava“. Vedle toho 1 respondent uvedl, ze diivodem k nakupu loot

boxu muze byt jeho nasledny ,,prodej “ a 1 respondent uvedl jako odpoveéd’ ,,gambling se skiny .
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10) Frekvence nakupovani loot boxii za realné penize

Odpovéd Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Nékolikrat tydné 2 2,0 %
Nekolikrat za mésic 0 0%
Alespoii jednou za mésic 7 7,0 %
Méne¢ c¢asto 12 12,0 %
Vubec 79 79,0 %

Tabulka 12 Frekvence nakupovani loot boxt za realné penize

Touto otazkou jsem chtél zjistit, jak Casto mi respondenti skutecné nakupuji loot boxy
za realné penize. Jelikoz nikdo z dotazovanych nevybral odpovéd’ ,,nékolikrdat za mésic “ mohu
fici, Ze pouze dva respondenti nakupuji loot boxy velmi ¢asto. DalSich 19 % respondentii pak

nakupy loot boxii uskuteciiuje pouze obcasné. Drtiva vétsina vSak loot boxy nenakupuje viibec.
11) Zdroj penéz na nakup loot boxii

JelikoZ u predchozi otdzky 21 % respondentl uvedlo, Ze nakupuji loot boxy za realné penize,
chtél jsem touto otazkou zjistit, z jakych penéz tyto ndkupy uskutecnuji. Zda k nim vyuzivaji
pouze penize ze svého kapesného, nebo pro tyto ucely vyuzivaji finance jiné. U této otdzky
bylo opét mozné vybrat vice odpovedi a tim, Ze pocitam Cetnost jednotlivych moznosti, netvori

vysledek dohromady 100 %.

Odpovéd’ Absolutni Cetnost Relativni ¢etnost
Kapesné 14 63,6 %
Uspory 13 59,1 %

Ucet rodict 6 27,3 %

Tabulka 13 Zdroj pen¢z na nakup loot boxti

Zjistil jsem, ze respondenti k nadkupu loot boxl vyuzivaji vétSinou své penize, a to bud’
ve formé casti kapesného nebo ze svych uspor. Mala ¢ast dotazovanych pak nakupuje loot boxy
z penéz na uctech svych rodict. A¢ je tento pocet vcelku maly, pokladam toto jednani za

prinejmensim rizikové, obzvlast’ v ptipade¢, pokud o tom rodice téchto déti neveédi.
12) Diivody pro nenakupovani loot boxi

V této otdzce jsem se zaméfil vice na ty respondenty, kteti loot boxy nenakupuji. Zajimaly mne

divody, pro¢ se loot boxim vyhybaji. Zda je tomu tak proto, ze jim nemaji co nabidnout, nebo
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na n¢ jen nemaji penize, jinak by je klidné kupovali také. Tuto otazku zodpovidali v dotazniku
vSichni respondenti, ve vyhodnoceni se vSak zamétuji pouze na ¢ast z nich. Rovnéz zde byla
moznost zaznamenat vice odpovédi. Z toho diavodu vysledek 1 vtomto piipadé nedava

dohromady 100 %.

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Nehraji hry 25 29.8 %
Vadi mi a nechci je podporovat 17 20,2 %
Nemusim dostat co si pieji 16 19,0 %
Nemam na né penize 5 6,0 %
Mam s nimi Spatnou zkusenost 3 3,6 %
Nenabizeji mi predméty, o které mam zajem 2 2,4 %

Tabulka 14 Dvody pro nenakupovani loot boxt

Nejcastéjsim divodem, pro¢ dotazovani nekupuji loot boxy, je to, Ze nehraji hry.
V ramci této otazky je tato odpoveéd’ Castejsi nez na zacatku dotazniku, kde jsem se ptal na hrani
her obecné. Mimo to jsou nejcastéjSimi diivody mira nahody, kdy se respondenti obévaji toho,
ze z loot boxu neziskaji predméty, které si pteji a to, ze loot boxy nechtéji podporovat ndkupem.

U této otazky respondenti také ve vetsi mife vyuzili moznost piipsat vlastni divody.
Nejcastéjsi z téchto odpovédi byla, Ze respondenti ve svych hrach ,,nemaji potrebu loot boxy
nakupovat . Tuto odpovéd uvedlo 12,7 % respondentl. Déle 7,6 % respondentt uvedlo, ze
Hheutrdceji penize za hry“. Vedle toho také 7,6 % respondenti odpovédélo, ze se ,,loot boxy
nevyskytuji ve hrach, které hraji* a nakonec 3,8 % respondentd uvedlo, zZe ,nehraji hry tak

casto, aby je nakup loot boxu lakal .

13) Cinnosti vykonavané kviili ziskani loot boxii

U této otazky bylo opét mozné zaznamenat vice odpovédi. Z toho diivodu celkovy pocet

odpovédi neodpovida 100 %.
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Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Splnéni vybranych ukola 42 42,0 %
Nic 40 40,0 %
Denni ptihlaSeni do hry 24 24,0 %
Denni odehrani urcitého ¢asu 24 24.0 %
Nacasovani hrani 20 20,0 %
Sdileni hrani na socialnich sitich 10 10,0 %
Posilani promo koda 9 9,0 %

Tabulka 15 Cinnosti vykonané kviili ziskani loot boxii

V této otazce jsem chtél zjistit, co respondenti budou ochotni ve hie udélat pro to, aby
ziskali loot box jako odménu za hrani. Z odpovédi vyplyva, ze pro respondenty je podstatné
hrani hry jako takové. Z toho diivodu uvadéli predevsim moznosti, které v sob¢ hrani néjakym
zpusobem zahrnuji, nejvice pak plnéni ukol. Sdileni na socidlnich sitich a rozesilani promo
kodi neni tolik atraktivni nejspiSe proto, ze se nejedna o hrani jako takové, ale o ukon kvili
hrani. Odpovéd’ ,,nic““ pak pravdépodobné opét zahrnuje ,,nehrace®, pripadné hrace, kteti hraji
velmi mélo a pravdépodobné také ty, ktefi uvedené moznosti vykonavaji sami od sebe a

nevnimaji je tak jako ¢innosti, které by délali kvili loot boxtim.

14) Vyuziti mimoradnych financi na nakup loot boxu

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Vsechny 0 0%
VétSinu 2 2,0 %
Cast 9 9,0 %
Minimum 13 13,0 %
Nevyuziji na nakup loot boxii 76 76,0 %

Tabulka 16 Vyuziti mimofadnych financi na nakup loot boxl

Touto otazkou jsem se snazil zjistit, zda by dotazovani utratili penize, které by ziskali
mimotadné, za loot boxy. Ackoli by nikdo z respondenti nevyuzil k ndkupu loot boxtl vS§echny
tyto finance, 24 % by kndkupu vyuzilo alesponi néjakou ¢ast. Na nakup loot boxi by
mimotadné ziskané finance nevyuzilo 76 % dotazovanych, coZ zhruba odpovida poctu téch,

ktefi uvedli, Ze loot boxy nenakupuji viibec.
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15) Penize mési¢né utracené za loot boxy

Odpovéd Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
0 K¢ 6 30,0 %
Méné nez 200 K¢ 7 35,0 %
200-499 K¢ 3 15,0 %
500-999 K¢ 1 5,0 %
1000 a vice K¢ 3 15,0 %

Tabulka 17 Penize mésicné utracené za loot boxy

Piestoze jsem pii vyhodnoceni této otazky zahrnul pouze respondenty, kteti diive
uvedli, ze loot boxy nakupuji, 6 nyni odpovédelo, Ze za n€ neutrati Zadné penize. Piedpokladam,
ze je to dano tim, Ze u otazky na Cetnost nakupi loot boxii za penize uvedli moznost ,,ménée
casto “, tudiz nedokazi urcit odhad penéz za mésic. Pokud vytadim ty respondenty, kteii za loot
boxy nic neutraceji, tak primérné utracend mésic¢ni Castka je ptiblizné 570 K¢ a median 225
K¢&. Nejvyssi uvedena Castka je pak 2500 K¢.

Z otazky na preferovany typ loot boxu vyplyva, Ze dotazovani nechtéji za loot boxy
utracet penize, byt’ vétSinou disponuji penézi z kapesného, a radi by alespon ¢ast z nich ziskali
hranim. Nyni vSak ¢ast respondentti uvedla, ze za loot boxy utraci ¢ast penéz pravideln¢ kazdy

meésic.
16) Penize mési¢né utracené za loot boxy v idealnim pripadé

Predchozi otazkou jsem zjistil, kolik penéz respondenti redlné utraceji za nakupy loot boxi.

Touto jsem chtél zjistit, zda by si respondenti piali utracet za loot boxy vice, nez v soucasnosti

utraceji.
Odpovéd’ Absolutni Cetnost Relativni ¢etnost
0 K¢ 6 28,6 %
Méné nez 200 K¢ 5 23,8 %
200-499 K¢ 5 23,8%
500-999 K¢ 2 9,5%
1000 a vice K¢ 3 14,3 %

Tabulka 18 Penize mési¢n¢ utracené za loot boxy v idealnim ptipadé
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Opét po vytazeni odpovédi 0 K¢ €ini pramérnd ¢astka, kterou by respondenti chtéli za
loot boxy utratit v idedlnim ptipadé, necelych 580 K¢ a median 269 K¢. Nejvyssi uvedend
¢astka v tomto ptipadé¢ byla 2000 K¢, pti¢emz ji uvedlo 14,3 % respondentd.

Kromé toho také 2 respondenti, kteti diive uvedli, Ze za loot boxy penize neutraceji
vibec, u této otazky uvedli ¢astku, kterou by si pfali za loot boxy utratit. Konkrétné se jednalo

o ¢astku 50 a 100 K¢.
17) Dulezitost loot boxt

Touto otazkou jsem zjistoval, nakolik je pro zéky kupujici loot boxy tento nakup dulezity. Zda

se jedna o néco zcela kli¢ového, nebo to vnimaji jako nedilezitou zalibu, které jsou ochotni se

zfict.
Odpovéd Absolutni Cetnost Relativni ¢etnost
Je to pro mne zcela kli¢ové 0 0 %
Je to pro mne dilezité 3 14,3 %
Asi bych se bez toho obesel 9 42.9 %
Viibec to pro mne neni dilezité 5 23,8 %
Nevim 4 19,0 %

Tabulka 19 DulezZitost loot boxt

Ani jeden z respondentli neuvedl, Ze by pro n¢j byl nakup loot boxt zcela stézejni a
pouze 14,3 % respondentii oznacilo ndkup loot boxt jako duilezity. Nejvice respondentl pak
uvedlo, ze by se nejspis bez nakupovani loot boxii obesli. Nakonec 4 respondenti si nebyli jisti
tim, jak je pro n¢ osobné nakup dilezity, a tak zvolili odpovéd’ ,,nevim “.

Zajimavé je, Zze 3 respondenti, kteii diive uvedli, Zze loot boxy za redlné¢ penize
nenakupuji, odpovidali na tuto otazku jinak, nez nekupuji /oot boxy. VSichni tito respondenti

na tuto otdzku odpovédéli, Ze by se bez ndkupu loot box1 obesli.

18) Pro¢ jsou loot boxy diilezité

V ramci této otazky jsem vyhodnocoval pouze odpovédi respondentil, ktefi nakupuji loot boxy.
U této otazky byla opét moznost zaznamenat vice odpovédi, tudiz vysledek necini dohromady

100 %.
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Odpovéd’ Absolutni hodnota | Relativni hodnota

Zpestiuji hru 13 61,9 %
Umoziuji mi odlisit se od ostatnich hraci 8 38,1 %

Piedméty z nich se chci pochlubit pied
. 8 38,1 %

hra¢skou komunitou

Diky pfedmétiim z nich mohu sndz vyhrat 7 33,3 %

Piedméty z nich se chci pochlubit pied
4 19,0 %

kamarady
Bez predméta z nich nemohu déle postupovat
0 0%

hrou

Tabulka 20 Pro¢ jsou loot boxy dtlezité

Vétsina respondentli nakupuje loot boxy proto, Ze jim nédkup ozvlastni pribeh hry.
Z hlediska socializace upiraji respondenti svou pozornost spiSe na ostatni hrace nez své
kamarady. Skrze loot boxy se totiz snazi spiSe vymezit vici ostatnim hracim a zaptisobit na
hrac¢skou komunitu nez na své pratele. Témér tietina respondenti pak vnima, Ze jim loot boxy
usnadnuji priichod hrou a poskytuji jim vyhodu nad ostatnimi hréci.

Vedle toho na tuto otdzku odpoveédéli také dva respondenti, kteti loot boxy nenakupuyji.
Pravdépodobné si vSak dokazali ptfedstavit, z jakého diivodu by loot boxy mohli nakupovat.
Oba shodn¢ uvedli jako diivod nakupu ,,nemoznost dale postupovat hrou a jeden uvedl jesté

potiebu zapiisobit predméty z loot boxii na kamarady *.

19) Co loot boxy predstavuji

I v tomto ptipadé mohli dotazovani zaznacit vice odpovédi. Z toho diivodu necini vysledek
100 %.

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Systém, jak z hraci vytdhnout penize 44 44,4 %
Zajimavy doplnék do her 32 32,3 %
Zavislost 14 14,1 %
Moznost zabavnym zptisobem ziskat
doplitky do hry 12 121%
Vzruseni 8 8,1 %
Moznost zbavit hru stereotypu 7 7,1 %
Skvély systém do engamu hry 1 1,0 %

Tabulka 21 Co loot boxy piedstavuji
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Touto otdzkou jsem se snazil zjistit, co loot boxy ve hrach pro respondenty predstavuji.
Nejcastéji vyskytujici se odpovéd’ byla, Ze se jedné o systém, jak ziskat od hraca dalsi penize.
Dale si tém¢ft tretina dotazovanych mysli, ze loot boxy predstavuji zajimavy dopln€k ve hrach.
Vedle toho také 20 % respondentli loot boxy oznacilo jako néjakou formu zdbavy, a to bud’ ve
formé ziskavani novych pfedmétli, ozZiveni ze stereotypu hry a v pozd¢jsi fazi hry, kdy jiz hra
nema moc co nabidnout.

Zajimavé také je, Ze 14 % dotazovanych oznacilo loot boxy ptimo jako zavislost a 8 %
jako prostiedek vzruseni, které je mimo jiné se zavislostnim chovanim také spojovano. Kromé
toho méli respondenti moznost opét vyplnit moznost ,jiné “, kam 18 % uvedlo, Ze pro né loot

boxy ,,nic “ neptedstavuji a 2 % uvedla, ze se podle nich jedna o ,,zbytecnost .
20) Emoce prozivané pii otevirani loot boxu

V této otdzce jsem se zaméfil na to, jaké emoce prozivaji zaci kupujici loot boxy pfi jejich
otevirani. Dotazoval jsem se pfitom na emoce spojené se situaci, kdy zloot boxu ziskaji
pfedmét vysoké hodnoty, a také na situaci opacnou.

Vedle toho, Ze jsou vyhodnocovany pouze odpovédi respondentti, kteti uvedli, ze
nakupuji loot boxy, byla zde také moznost zaznamenat vice odpovédi, a tak vysledek necini

dohromady 100 %.

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Radost 18 85,7 %
Stesti 16 76,2 %
Piekvapeni 13 61,9 %
Udiv 10 47,6 %
Uspokojeni 10 47,6 %
Euforie 8 38,1 %
Povzbuzeni 8 38,1 %

Tabulka 22 Prozivané emoce, kdyz z loot boxu vypadne ptedmét vysoké hodnoty

Z vysledkl vyplyva, ze nejcastéji prozivanymi emocemi ve chvili, kdy z loot boxu
vypadne ptredmét vysoké hodnoty, jsou radost, Stésti a prekvapeni. Vedle toho také 38,1 %
respondentl popsalo svij stav jako euforicky, tedy pravdépodobné jesté siln€jsi, nez je radost.
Dale 28,6 % respondentll uvedlo, ze v této situaci pocituji vzruseni, 23,8 % hrdost a 19 %

pychu.
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Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Smutek 11 52,4 %
Zklamani 10 47,6 %
Vztek 9 42,9 %
Mrzutost 7 33,3 %
Zoufalstvi 7 33,3%
Litost 6 28,6 %

Tabulka 23 Prozivané emoce, kdyz z loot boxu vypadne pfedmét nizké hodnoty

V ptipadé emoci v situaci, kdy z loot boxu vypadne predmét nizké hodnoty, nebyli
respondenti jiz tolik sdilni a Casto uvedli jen jednu z nabizenych emoci. NejCastéji pak byl
zminovan smutek, zklamani a vztek. Vedle toho také 19 % dotazovanych uvedlo klid, pficemz

ptedpokladam, ze pro tyto zaky nejsou loot boxy tolik dilezité, a proto jim tato situace nevadi.

21) DalSi lidé nakupujici loot boxy

Touto otazkou jsem chtél zjistit, kolik dotazovani znaji dalSich lidi, ktefi loot boxy nakupuji.

Pokusil jsem se tak jesté vice zmapovat, kolika lidi se tento trend tyka.

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
0 26 27,1 %
Méné nez 10 57 59,4 %
10-19 10 10,4 %
20 a vice 3 3,1 %

Tabulka 24 Dalsi lidé nakupujici loot boxy

Vice nez 2 tretiny respondentt znaji dalsi osoby, které loot boxy nakupuji. Jelikoz
vyzkum probihal ve tfidach na zékladnich Skolach je mozné, ze uvedené pocty se mohou
v nékterych ptipadech shodovat a odkazovat na stejné lidi. Z toho diivodu neni mozné s témito
¢isly nijak pocitat. Minimaln¢ ve tfech ptipadech je vSak jasné, Ze uvedeny pocet prekracuje
hranici tfidy a dost mozna i Skoly. Konkrétné€ 2 respondenti uvedli, ze znaji 30 nakupujicich a

1 dokonce 50.
22) Zakaz loot boxi

V této otazce jsem se ptal respondentil na to, zda by se podle nich m¢ly loot boxy ve hrach

zakazat. K odpovédi jsem chtél také ptipsat zdivodnéni. V rdmci vyhodnoceni uvadim dvé
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tabulky. V prvni jsou zaznamenany divody respondentt, ktefi by si zruseni prali, ve druhé jsou
pak diivody pro nezruSeni loot boxi. Nekteré odpovédi byly pfitom natolik obsahlé, Ze se svym
obsahem daly zatadit do dvou kategorii. Z toho diivodu jsou zapocitany jako 2 odpovédi, a tak

vysledny soucet necini dohromady 100 %.

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost
Ano, protoZe se jedna o pay-to-win systém* 14 15,4 %
Ano, protoze za n¢ mohou hraci prilis utracet 13 14,3 %
Ano, protoze na nich mize vzniknout zavislost 6 6,6 %
Nevim 4 4,4 %
Ano, protoZe obsahuji prvek ndhody 2 2,2%

Tabulka 25 Diivody pro zékaz loot boxt

Ackoli odpovédi respondentti byly rtizné, daly se shrnout do vyse uvedenych kategorii.
Vétsina dotazovanych, kterd by si zruSeni loot boxt ve hrach ptala, uvadéla jako diavod
neférovost pay-to-win systému, ktery jim narusuje zazitek ze hry. Dal§im diivodem bylo to, ze
se jim nelibi, Ze jsou hraci schopni za loot boxy utratit hodné penéz, a tak by pro né zékaz loot
boxt piedstavoval jakési preventivni opatieni. Vedle toho 6 % respondent( uvadi, ze jsou podle
nich loot boxy nebezpecné z hlediska vzniku zévislosti a 2 % vadi prvek ndhody, kvili kterému

muze byt obsah loot boxu niz8i hodnoty, nez kolik za n¢j zaplatili.

Odpovéd Absolutni Cetnost Relativni ¢etnost
Nevim 17 18,7 %
Solidarita viici ostatnim hra¢im 13 14,3 %
Jedna se o zpestieni hry 13 14,3 %
Tento mechanismus do her patii 5 55%
Jedna se o podporu vyvojari hry 5 5,5%

Tabulka 26 Dvody proti zdkazu loot boxt

Jednim z nejcastéjSich dlivoda, pro¢ by se loot boxy z her odstranit nemély, byla
wsolidarita vuci ostatnim hracum “. Do této kategorie jsem zaradil ty odpovédi, které apelovaly
na svobodu v jedndni, tedy Ze si kazdy muze dé€lat, co chce a také odpovédi, které primo
poukazovaly na to, Ze loot boxy pro nékoho mohou piedstavovat zabavu. Druhym nejcastéjSim

divodem pak bylo to, Ze se jedna o prvek, ktery se respondentiim ve hrach libi, a proto by o n¢j

4 Cesky zaplat' a vyhraj oznauje hry, v nichz ma hra¢ vkladajici do hry realné penize znaénou vyhodu
oproti neplaticim. Pro neplatici je pak prakticky nemozné porazit platici hrace.
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nechtéli pfijit. Dale se dotazovani odkazovali na to, ze skrze ndkup loot boxi mohou hraci
finan¢né podpofit vyvojaie a nepiimo se tak podilet na rozvoji hry a to, Ze loot boxy podle nich
ke hram patfi. Velké mnozstvi respondentii pak u této moznosti nedokazalo svou odpovéd’ nijak
zdivodnit.

Vedle toho uvedli 2 respondenti odpovéd’, kterou jsem nedokazal prifadit k zadné
kategorii. Jeden z respondentli uvedl, ze by ,,odstranénim loot boxui prisel o radost ze ziskanych
predmetii““. Druhy pak uvedl, ze si ,,na loot boxy vytvoril zavislost, a proto by pro néj jejich

zruSeni bylo zdrcujici .
23) Skodlivost loot boxi

V posledni otdzce jsem se dotazoval zaki na to, zda podle nich mohou loot boxy predstavovat
n¢jaké riziko. Konkrétné jsem se v otdzce ptal na to, zda si mysli, Ze loot boxy mohou byt

navykové ¢i jinak Skodlivé.

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Urc¢ité ano 41 41,0 %
Spise ano 33 33,0 %
Nevim 22 22,0 %
SpiSe ne 4 4,0 %
Urcité ne 0 0%

Tabulka 27 Skodlivost loot box@

Ackoli se u jednotlivych otazek odpovéedi Casto riizni, v tomto piipadé se tii Ctvrtiny
respondentli shoduji v tom, Ze loot boxy mohou ptedstavovat riziko pro vznik zavislosti a
oznacili odpovéd ,urcite“ nebo ,,spise ano“. Dale 22 % respondentii nemd na tuto otazku
vyhranény nazor a pouze 4 % si mysli, Ze loot boxy riziko neptedstavuji. Moznost ,,urcité ne *

pak nevybral ani jeden z respondentd.
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7 Diskuse

Prvni oblasti, na kterou jsem se zam¢fil, bylo to, kolik penéz utrati respondenti za loot boxy
vzhledem k vys§i svym pfijmim zkapesného. U 38,1 % respondentli, coz ptedstavuje
8 respondentil, nebylo mozné tuto vazbu zkoumat. Celkem 6 z nich uvedlo, Ze loot boxy za
realné penize nakupuje, avSak jako ¢astku utracenou za loot boxy uvedli 0 K¢, 1 respondent
¢astku neuvedl a 1 neuvedl vysi svého kapesného. U zbylych respondentt €ini ¢astka utracena
za loot boxy mésicné v pruméru 47 % jejich mésicniho kapesného. Pouze 14,3 % respondentl
uvedlo ¢astku utracenou za loot boxy nizsi, nez je 30 % jejich kapesného, 9,5 % castku do 50
% a 23,8 % castku ve vysi 50 % kapesného a vice. Dale 14,3 % respondentd uvedlo utracenou
castku vyssi, nez je jejich kapesné. V téchto piipadech byly zdrojem penéz k nadkupu vlastni
uspory a penize rodict.

Toto zjiSténi jiz naznacuje, Ze by mezi nakupovanim loot boxl a patologickym
hra¢stvim mohla byt souvislost. Z téchto dat nemtizu zjistit, zda se ¢astky utracené za loot boxy
u respondentil postupné zvysuji, coz je jednim z kritérii zavislostniho chovani (WHO, 2019, s.
200 a APA, 2013, s. 585). Nicmén¢ lze fici, ze nakupovani loot boxti je pro dotycné respondenty
prioritni tak, jak uvadi naptiklad MKN-10 ¢i Griffiths (WHO, 2019, s. 200 a Griffiths, 1996 in
Hybnerova, 2012, s. 39).

Vedle toho jsem zjistil také to, Ze 14,3 % respondentli nakupujicich loot boxy by si
pralo za n¢ utracet méné penéz, nez v soucasnosti utraceji. V tomto piipad¢ si dotazovani
pravdépodobné uvédomuji, Ze za loot boxy utraceji vice pencz, nez by si ptali, ale nedokazi se
v tomto ohledu dostate¢né kontrolovat. Tato ztrata sebekontroly je opé€t jednim z kritérii
zavislostniho chovani (WHO, 2019, s. 200 a APA, 2013, s. 585).

Celkem 28,6 % respondentli nakupujicich loot boxy uvedlo, ze loot boxy nakupuji
z penéz svych rodict. Toto jednani mize byt zdvazné zejména v piipadé, kdy o ném rodice
téchto déti nevédi. V tomto piipadé se jiz mize jednat o rizikové chovani, které Sirtickova
(2015, s. 51) popisuje jako chovani, které je zdravotné, socidln€ ¢i psychicky ohrozujici jak pro
jedince samotného, tak jeho okoli. V jist¢ém smyslu mtize toto chovani odpovidat i jednomu
z kritérii pro diagnozu patologického hracstvi dle DSM-5. Konkrétné, Ze se jedinec spoléha pfi
svém hrani na poskytnuti pené¢z od druhych (APA, 2013, s. 585).

Z hlediska emoci prozivanych pii otevirdni loot boxii v ptipad¢, ze z néj dotazovany
ziskd predmét vysoké hodnoty, byly nejcastéji uvadény emoce Stésti, radost, uspokojeni a
euforie. V tomto piipadé by se mohlo jednat o stejné projevy u patologického hracstvi, kdy se

hra¢ ubiré ke he, aby na kratkou dobu zmirnil ¢i zapomenul na stres z bézného zivota (Wood,
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Griffiths, 2007 in Licehammerova, 2015, s. 158). I v ptipad¢ loot boxii by se tak mohlo jednat
o formu odreagovani, kterd je vSak typickd i pro patologické hracstvi. Zaroven by tyto pocity
spojené s loot boxy mohly souviset s chemickymi procesy v mozku, stejné jako je tomu u
zavislosti (Skafupova, 2015, s. 31). V piipadé ziskani pro hraée cenného predmétu z loot boxu
by jejich emoce mohly byt zplisobeny vyplavenim hormond, které¢ zptsobuji pocity Stésti.
Tento proces by pak mohl ve vysledku zpisobit i vznik zavislosti (Brewer, Potenza, 2008 in
Skatupova, 2015, s. 30). Takto zvysena citlivost by mohla zpUsobit v opaéném piipadg, tedy
kdyz hra¢ ziska zloot boxu predmét nizké hodnoty, Ze se jeho nalada dramaticky zhorsi.
V tomto piipadé nejcastéji zminovali respondenti pocity zklamdni, smutku, vzteku C¢i
zoufalstvi.

Déle jsem ve vyzkumu zjistil, Ze 2 tfetiny dotazovanych znaji dal§i osoby, které
nakupuji loot boxy za realné penize. Vysledek naznacuje, ze toto chovani mtize byt rozsifeno
nad rdmec zaku, které jsem v ramci dotaznikového Seteni oslovil. Navic 1ze ocekévat, ze ¢im
vice maji zaci kamaradu, ktefi se nakuptim loot boxli vénuji, tim pravdépodobnéjsi je, ze zacnou
loot boxy nakupovat sami, jelikoz vrstevnickd skupina ma na jedince v pubescenci znacny vliv
(Vagnerova, 2000, s. 230). Vztahy s vrstevniky zminuji v souvislosti se vznikem rizikového
chovani také Jessor, Donovan, Costy (1991 in Sirtickova, 2015, s. 55) a uvadi, Ze tyto vztahy
maji na rozvoj rizikového chovani nejsilnéjsi vliv.

Dal$im zajimavym zjiSténim bylo také to, ze naprosto drtiva vétSina respondentii
spatiuje v loot boxech riziko z hlediska vzniku zavislosti. Bez ohledu na to, zda se jedna o
hréace, ¢i nehrace, si dotazovani uvédomuji zadvaznost této problematiky. Z respondentt, kteti
zaznamenali, Ze loot boxy za realné penize kupuji, uvedlo 76,1 %, Ze toto riziko spatiuji také.
Zbyli dotazovani si nejsou jisti. Tento fakt opét nasvédCuje tomu, Ze u respondentii
nakupujicich loot boxy doslo ke ztraté sebekontroly a pfesto, Ze své chovani vnimaji jako
Skodlivé ¢i rizikové, nedokazi s nim prestat.

Poslednim mym zji$ténim je to, Ze piestoze vétSina respondentl spatfuje v loot boxech
riziko, pouze 39 % z nich by si ptélo, aby byly loot boxy z her odstranény. Z téchto respondentt
pak pouze 15,4 % uvedlo riziko vzniku zévislosti jako diivod pro jejich zruSeni. Pfedpokladam,
ze je to dano tim, ze loot boxy jsou stile pomérn¢ novym fenoménem, o kterém se pfiili§
nemluvi. Z toho diivodu se respondenti ve svych odpovédich tidili pouze vlastni zkusenosti,
kdy jim loot boxy ve hrach vadi spiSe z toho diivodu, Ze mohou ovliviiovat hru. NejcastejSimi
divody pro nezruseni loot boxu ve hrach bylo to, Ze loot boxy pro respondenty piedstavuji
zpestieni hry a také to, ze je nechtéji upirat hracim, kteti je nakupuji. Vedle toho vSak také

1 z respondentt pfiznal, Ze si na loot boxech vytvofil zavislost.
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Z vysledku mého vyzkumu tedy vyplyva, ze nakupovani loot boxli ve videohrach
skutecné naplituje nékteré rysy zavislostniho chovani tak, jak je popsano u jinych zavislosti a
patologického hracstvi. V ramci této problematiky by bylo v budoucnu dobré se zaméfit na to,
zda lidé nakupujici loot boxy za né utraceji postupné vice penéz, coz by mohlo byt klicové pro
potvrzeni domnénky, Ze na loot boxech miize vzniknout zavislost. Dale by bylo dobré provést
rozséhlejsi vyzkum, ktery by lépe reflektoval zkuSenost s loot boxy v obecné populaci. Tedy
takovy vyzkum, ktery by zahrnoval vice respondentl a vice vékovych skupin. Na vysledcich
takového vyzkumu by pak Slo 1épe pozorovat, jak se zkuSenost s loot boxy vyviji s vékem,

ptipadné, jaké mohou byt disledky takového jedndni.
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8 Zavér

Loot boxy jsou vsoucasné¢ dobé novou problematikou a byvaji Casto pfirovnavany
k hazardnimu hrani. Pfestoze se o nich za¢ina mluvit ¢im dal vice, fada lidi zatim nema ani
tuSeni, co loot boxy jsou. I pfesto jiz n€kolik stati loot boxy oznacilo za hazard a snazi se je ve
videohrach omezit.

Cilem mé prace bylo popsat, jakou maji zkuSenost Zaci 9. tiid s loot boxy, jak Casto se
s nimi setkavaji, nakupuji je za realné penize ¢i jaké vii¢i nim chovaji postoje a emoce. Také
jsem chtél v ramcei vyzkumu zjistit, zda nakupovani a otevirani loot boxi mtize svou povahou
byt spojovano se zavislostnim chovanim.

Nejdiive jsem se zamétil na popis vyvojového obdobi pubescence. Toto obdobi je pro
dité¢ velmi narocné a také rizikové z hlediska vzniku zavislosti. Dité se v tomto obdobi snazi
vybudovat svou vlastni identitu a vymezit se vii¢i dosavadnim autoritim. Mnohem vice snazi
socializovat se svymi vrstevniky, ¢imz se také mohou vice vystavovat rizikim. Tim, Ze
v soucasné dobé¢ se pubescenti stale vice pohybuji v kyberprostoru, ¢eli tak rizikiim, na které je
nedokazi jejich rodice Casto piipravit, protoze tomuto prostiedi sami dobie nerozumi.

Dale jsem popisoval zavislostni chovéni, pficemz jsem se zaméfil predev§im na oblast
nelatkovych zéavislosti a jejich srovnani se zavislostmi latkovymi. Pfestoze neni nelatkovym
zavislostem vénovana piili§ velka pozornost, ukazuje se, ze mohou piedstavovat stejna rizika
jako zavislosti latkové.

Nasledné¢ jsem se podrobnéji vénoval patologickému hraéstvi. Vedle popisu tohoto
jevu jsem se dale zaméfil na soucasny stav problematiky v Ceské republice. Konkrétné jsem se
pak zjistoval, do jaké miry se hazardnimu hrani vénuji mladistvi.

V zé&véru teoretické ¢asti jsem se vénoval loot boxiim a jsem se snazil jsem se o jejich
obecny popis a srovnani s hazardnim hranim. Vedle toho jsem se pokusil také popsat, jak
mohou vypadat riizné formy loot boxti a jak se k loot boxiim stavi ¢eska vlada.

Dotaznikovym Setfenim mezi zaky 9. tfid jsem zjistil, Ze pfiblizné pétina z nich
skutecné loot boxy za redlné penize nakupuje. Pfitom za né utraceji podstatnou ¢ast svych
piijml a v nékterych pfipadech u nich doslo i ke ztraté kontroly nad jejich nakupovéanim.
Z vysledki mého vyzkumu vyplyva, ze loot boxy pravdépodobné skutecné naplituji nekteré
rysy zavislostniho chovani. Vedle vySe zminénych jsou to napi. také prozivané emoce pii
otevirani loot boxti ¢1 opakované nakupovani loot boxii i presto, ze si dotazovani ptipousti jejich
moznou rizikovost. Jeden z respondenti dokonce piimo uvedl, Ze si na loot boxech vytvofil

zavislost.
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V navazujici praci bych se pokusil zamé&fit na Sir$i spektrum respondentli. Zameéfit
bych se mohl na vice vékovych skupin, ¢imz bych mohl pozorovat, jak se nakupovani loot boxt
vyviji spolec¢né s vékem. Dals$i moZznosti by bylo vybrat vyzkumny soubor tvofeny pouze hraci
videoher, u kterych by §lo predpokladat lepsi znalost této problematiky a nejspise 1 vétSi osobni
zkuSenost s loot boxy. V ramci takového vyzkumu by pak bylo mozné 1épe sledovat mozna
rizika vzniku zédvislostniho chovani.

Ptinos mé préace pro oblast socialni prace spatiuji predevsim coby zdroj informaci
pro moznou prevenci. Jedna se totiz o dosud nezmapovany jev, ktery by mohl byt eventualné
zévislostnim chovanim. Pokud by v budoucnu doslo k potvrzeni této domnénky, méli by se
problémem zabyvat i socidlni pracovnici. Na téma by mohly vzniknout preventivni programy
zamétené jiz na zéky zakladnich Skol. Protoze je téma také prakticky nezndmé v obecné
populaci, nebylo by na Skodu, zajistit o osvétu rodict déti. Problematice by se mohla vénovat
také $kolska socidlni prace. Skolsky socidlni pracovnik by totiz v piipadé potieby mohl asi

nejlépe pracovat jak s zaky, tak s jejich rodici.
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Ptiloha 1 — vyzkumny dotaznik

Dobry den,

Jmenuji se KryStof Amcha a jsem studentem Vys$si odborné Skoly socialni CARITAS a timto

bych vas rad pozadal o chvili vaseho Casu k vyplnéni kratkého dotazniku k mé bakalaiské praci.

Dotaznik je anonymni, prosim o pravdivé odpovédi. Vyplnéni by mélo zabrat pfiblizné¢ 1015

minut.
Dé&kuji za vyplnéni,
Krystof Amcha
1. Pohlavi
e Muz
e Zena
2. VEk (prosim vypliite)
3. Jaké je vase mési¢ni kapesné? Pokud nedostavate konkrétni ¢astku, zkuste odhadnout

aspon piiblizné¢ primérnou castku za mésic.
Jak Casto hrajete hry na pocitaci, mobilu ¢i konzolich?
e N¢kolikrat denné
Jednou denné
Nekolikrat tydné
e M¢éné Casto
e Nehraji hry — ptejdéte prosim na otazku ¢. 6
Na ¢em videohry hrajete? (mozno vice odpovédi)
e naPC
e na mobilu
e na tabletu
¢ na herni konzoly

Co je podle vas loot box ve videohrach? (vyberte pouze jednu moznost)

e Virtualni bedna, ktera po otevieni da hrac¢i ndhodné predméty do dané hry,
které hraci casto poskytuji néjakou vyhodu, a kterou lze zpravidla ziskat za
realné penize, nékdy vSak i samotnym hranim

e Truhlice, do které si hraci RPG her mohou uschovat kradené ptredméty, aby se
jim nepletly v inventafi s ostatnimi pfedméty

e V podstaté se jedna jen o jiné oznaceni klasického inventéie

e Jde o vSechny typy truhlic/beden, které na které mtze hrac narazit pfi
prachodu hrou

e Netusim, co je to loot box je
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7. Setkal(a) jste se jiz nékdy s loot boxy?

10.

11.

Ano, jednou

Vicekrat

Sam ne, ale vim o nich napf. od kamaradt
Ne

Pokud hry hrajete, popiste prosim, jak se k loot boxiim stavite. Pokud hry nehrajete,

napiste, jak loot boxiim rozumite a u nasledujicich otazek zkuste odpovidat tak, jako

kdybyste hry hrali a loot boxy se tak tykaly 1 vés.

Loot box je virtualni bedna, kterou si miize hra¢ ve hie pofidit za realné penize nebo

ji muze ziskat hranim. Po otevieni bedny ziskéd hra¢ predméty do hry, herni ménu

apod. Bedny kupované za realné penize pak byvaji zpravidla hodnotnéjsi, co se tyce

jejich obsahu — obsahuji vice a cenngjSich predmétd.

Kter¢ loot boxy jsou podle vas lepsi?

Ty, které mohu ziskat hranim

Ty, které si koupim za penize

Nevim, je mi to jedno

Loot boxy nevyuzivam, nebo nehraji hry

Jak byste nalozil(a) s loot boxem, ktery dostanete v rdmci hry?
e Hned bych ho oteviel(a)

Oteviel(a) bych ho, ale ne nutn¢€ hned, zase tolik to nepotiebuju
Neoteviel(a) bych ho, loot boxy se snazim ignorovat

e Nevim, jak bych se zachoval(a)

Které loot boxy byste chtél(a) v idealnim ptipad¢ vyuzivat?

e Pouze ty zadarmo/ziskané hranim

e Pokud jsou zdarma, obcas i placené

e Piedevsim placené

Jaké podle vas mohou byt diivody pro nakupovani loot boxii? (moznost vice
odpovedi)

Obsahuji lepsi pfedméty, co se tyce vyhod do hry

Obsahuji vice odmén

Garance kvalitn€jSich (vzacnych, legendarnich, epickych...) predméti
Snazsi dostupnost — mohu si kopit kolik loot boxli chci

Jiné, jaké?
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12. Jak ¢asto kupujete loot boxy za realné penize?

Nékolikrat tydné
Nékolikrat za mésic
Aspoil jednou za mésic
Méné Casto

Nekupuji viibec

13. V ¢em spatiujete vyhodu loot boxu za redlné penize? (moznost vice odpovédi)

Garance cennéjsich predméti

VEtsi mnozstvi predméti

Mohu si koupit tematicky loot box, ve kterém jsou vSechny predméty takto
ladéné

Obsahuji vyrazné lepsi predméty, nez ty neplacené

14. Pokud loot boxy nakupujete, z jakych pen€z? (moznost vice odpovédi)

Z kapesného
Z 0ctu rodici
Z penéz, které jsem si casem uspofil

Nekupuji

15. Pokud loot boxy nekupujete, z jakého diivodu? (mozno vice odpovéedi)

Protoze mi nenabizeji predméty, o které mam zajem

Protoze nemusim dostat to, co si pieji

ProtoZe se jedna o mechaniku, kterd mi ve hrach vadi, nechci ji podporovat
Protoze na né¢ nemam penize

ProtoZe s nimi mam Spatnou zkuSenost

Kupuji

16. Pokud vam hra loot boxy (potazmo dalsi odmény) nabizi zadarmo, co vSe byste
udélal(a) pro jejich ziskani? (moznost vice odpovedi)

Denné bych se ptihlasil do hry

Denné bych se ptihlasil do hry a odehral potfebny cas

Splnil bych vybrané ukoly

Sdilel bych hrani na socialnich sitich (napt. dosazené achievementy, urovné
apod.)

Posilal bych svym zndmym promo kody

Pravidelné¢ se piihlaSuji do hry ve chvili, kdy si mohu vyzvednout nové
odmény

Nic
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

Pokud mate k dispozici néjaké mimotadné finance, utratil(a) byste tyto penize za loot
boxy?

e Vsechny
e VétSinu
o (Cast

e Minimum
e Na nakup loot boxtl je nevyuziji
Kolik za loot boxy zhruba mési¢n¢ utratite?
e K¢
e Nekupuji loot boxy
Kolik penéz za loot boxy byste si pfal(a) mési¢n¢ utratit?
. K¢
Jak moc je pro vas osobn¢ dilezité¢ kupovat loot boxy do hry?
e Vilbec to pro mne neni dilezité
e Asi bych se bez toho obesel(obesla)
e Je to pro mne dillezité
e Je to pro mne naprosto klic¢ové
e Nevim, takto jsem o tom nikdy nepfemyslel(a)
e Nehraji hry/nekupuji loot boxy
Proc¢ je pro vas nakup loot boxt dulezity? (moznost vice odpovedi)
e Je to pro mne zpestieni hry samotné
e Mohu se tak individualizovat v ramci hry skrz unikatni ptedméty, avatary
apod.
e Diky pfedmétiim z nich mohu snaz vyhrat
e Chci se pfedméty z nich ,,pochlubit™ pted hracskou komunitou v dané hie
e Chci se predméty z nich ,,pochlubit® pfed kamarady
e Bez predmétli z nich nemohu dale postupovat hrou
e Jinydtvod,jaky?
e Nehraji hry/nekupuji loot boxy
Co jsou podle vas loot boxy? (moznost vybéru vice odpovédi)
e vzruSeni
o zavislost
e zajimavy dopln€k do her
e moznost zbavit hru stereotypu
e systém, jak z hracl vytahnout (dalsi) penize
e moznost, jak zdbavnym zpiisobem ziskat dopliky do hry
e skvély systém do endgamu hry
e N¢co jiného, co?
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23. Co prozivate, kdyz vam z loot boxu vypadne ptedmét vysoké hodnoty? (v tabulce
zakrouzkujte, mizete vice odpovedi)

radost udiv litost hrdost vinu Sok

klid vztek pychu euforii averzi uspokojeni
zavist ulevu apatii zklamani | zadostiuc¢inéni | smutek
ptekvapeni | mrzutost | povzbuzeni | skli¢enost | vzruSeni podrobeni
pozitek osvézeni | skleslost touhu zoufalstvi Stésti

24. A pokud vam padne pfedmét nizké hodnoty? (v tabulce zakrouzkujte, miZete vice

odpovédi)
radost udiv litost hrdost vinu Sok
klid vztek pychu euforii averzi uspokojeni
zavist ulevu apatii zklamani | zadostiuc¢inéni | smutek
ptekvapeni | mrzutost | povzbuzeni | skli¢enost | vzruSeni podrobeni
pozitek osvézeni | skleslost touhu zoufalstvi Stésti

25. Odhadnéte, kolik vasich zndmych kupuje loot boxy?

27. Myslite si, Ze mohou byt loot boxy ve spojitosti s hranim her navykové, ¢i jinak
Skodliveé?
o Urcité
e SpiSe ano
e Nejsem si jisty
e SpiSe ne
e Ne

Dékuji za vas Cas.
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