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Uvod

V dnesni dobé 1ze pozorovat velky nariist pocitacovych technologii a také uzivani internetu
jako takového. Mnohdy vsak nejde jen o pouhou zébavu. Stale vice vznika nutnost vlastnit
zafizeni, které lze pfipojit k internetu, at’ jiz telefon, pocita¢ nebo tablet. Tato nutnost je
disledkem digitalizace prostupujici instituce od skolstvi az po urady. Kvali digitalizaci
Skolstvi jsou déti Casto od utlého veéku vedeny k pouzivéani elektronickych zatizeni. Na
internetu hledaji informace k domacim tkolim a kontroluji si zde znamky v elektronickych
zékovskych knihdch. Zéaroven ale objevuji 1 zabavu, na internetu nachdzeji rizna videa, pisné,
socidlni sit¢ a také hry. Pocitacové hry na prvni pohled vypadaji jen jako zdbavna kratochvile.
Nékteré z nich ale obsahuji mechanismus zvany Lootbox. Aby si ho déti mohly zakoupit,
nepotiebuji spliiovat téméf Zadné podminky, jejich ndkup neni omezen vékem. Jediné, co dité
musi pro jeho ndkup udélat je stdhnout si hru a mit penize na jeho nakup. Lootbox si Ize
predstavit jako virtualni bednu s klicem, obsah této bedny je nezndmy. Véc, kterd se po
otevieni Lootboxu objevi, méa urcitou penézni hodnotu. Tato Castka muze byt vyssi, stejna
nebo nizsi, nez byla hodnota zakoupeného Lootboxu. S véci, kterou Lootbox obsahuje, 1ze
dale nakladat, existuje i moznost tuto véc prodat. Prodejem véci z Lootboxi miize ¢lovék
dokonce i vydélat. Nakupovani a otevirani Lootboxt 1ze tedy pfipodobnit ke hrani vyherniho
automatu v hernach. Manipulace s Lootboxy by mohla znamenat zcela novou formu hazardu.

Lootboxy jsou v Ceské republice spie neznama problematika. Cilem prace je
pfedev§im mapovat, zda Lootboxy z online pocitacovych her mohou zplsobovat zavislostni
chovani a zda lidé, ktefi Lootboxy kupuji, vykazuji nckteré znaky zavislostniho chovani.
Prace také charakterizuje provazanost Lootboxli s hazardnimi hrami. Prace se zaméii na
dospivajici, jelikoZ je povaZuje za nejvice ohrozené timto mechanismem. Zaroveil je prace
preventivniho zaméfeni, protoze v Ceské republice neni tato problematika dostatetné
probadana.

V teoretické Casti prace bude popisovat problematiku Lootboxli se zaméfenim na
nejvice ohroZenou skupinu, tedy dospivajici. Prace dale rozebere rizikové chovani u mladeze.
Vzhledem k pozdé¢jSimu srovnani se prace také zaméii na patologické hracstvi, a situaci
v Ceské republice. Dale prace charakterizuje Lootboxy, a jejich vyskyt ve svété, problematiku
s nimi spojenou a nejvice hrané hry, které obsahuji tuto mechaniku. Empiricka cast bude
zaméfena na kvalitativni vyzkum. Prace zde popiSe zasady kvalitativniho vyzkumu, poté
provede analyzu provedenych polostrukturovanych rozhovorti. Nakonec prace uskutecni

diskuzi vysledkd.



Vysledky, které tato prace pifinese, bude mozné vyuzit v socidlni praci v oblasti
prevence. Socialni pracovnici by tyto vysledky mohli vyuzit v pfednaskach o hazardu, které
by mohly byt piinosné i pro déti, i pro jejich rodice. Socidlni pracovnici by se také mohli
naucit rozpoznavat rizika plynouci z nakupovani Lootboxt, a zjistit, jak Lootboxy vnimaji

potencialné rizikové osoby.



1 Pubescence a adolescence

Prace se zde zaméfi na dospivajici, pubescenty a adolescenty, protoze chce uvést néktera
jejich specifika, ktera by mohla vést ke hrani pocitacovych her, a ndslednému nakupu
Lootbox.

Vékové ohrani¢eni pubescence ruzni autoii definuji odlisn€, podle nékterych (pf.
Vagnerova, 2005, s. 321, Thorova, 2015, s. 414) je vék od 11 let jiz obdobim adolescence.
Néktefi autofi jesté pubescenci déli na prepubertu a pubertu (Simickova - Cizkova a kol.,
2010, s. 115-116). Prace zde pouzije vékové vymezeni pubescence od 11 do 15 let, jak o ném
mluvi jini autofi (Langmeier, Krej¢irova, 2006, s. 143, Ri¢an, 2014, s. 169).

Vztahy s rodi¢i se v obdobi pubescence zacinaji uvoliiovat, dit¢ sméfuje k nezavislosti,
pfipravuje se na samostatny zivot (Thorova, 2015, s. 416). To muize vést k tomu, ze rodi¢
nema prehled o tom, co jeho dité ve volném case déla. Zaroven se, vzhledem k pohlavnimu
dozravani v pubescenci, déti zadinaji zajimat o druhé pohlavi, utvari se sexualita jedince.
Uvoliuji se 1 vztahy k jinym autoritam, v tomto obdobi pfedevs§im k uciteliim, na druhé strané
se ale upevnuji vztahy s vrstevniky. Tim vznikaji spolecenstvi lidi se spole¢nym zijmem,
v nichz existuje urcitd hierarchie, ve které je nejoblibenéjsi jedinec zarovenn velitelem
uskupeni (Ri¢an, 2014, s. 178-188). Ve skupiné vrstevnikii vznika i snaha o vzijemné
napodobovani jedinct (Langmeier, Krej¢itova, 2006, s. 154). Zaroven mezi sebou pubescenti
soutézi. V tomto obdobi se soutéZ tyka snahy byt prvni, a sviij vysledek si porovnat
s druhymi. Soutéz je pak brana jako samostatnd hra (Rican, 2014, s. 177). Pii stietu
pubescenta a rodic¢e ¢i jiné autority muze Casto dochazet ke konfliktu. To je zapfi¢inéno
snahou pubescenta zachovat si vlastni nézor, odliSny od autority. Potfeba odliSnosti se mize
projevit 1 napodobovanim chovani dospélych, napiiklad koufenim cigaret. Naopak pro
skupinu vrstevnikil plati to, Ze individualita jedince se ztraci, a skupina ma jednotné nazory,
postoje a vzory (Simi¢kova-Cizkova a kol., 2010, s. 123). Odlidnosti od autorit si pubescent
potvrzuje své vlastni schopnosti. Zaroven se konfliktem snazi docilit toho, aby se sdm stal
autoritou, a tim se postavil na stejnou uroveinl s dospélym jedincem. Debatovani funguje pro
pubescenta na stejné bazi jako soutéz. Vrstevnickd skupina ma pro pubescenta predevsim dvé
funkce, je to vziajemnd sounalezitost a také je to zaklad pro porovnavani zkuSenosti
(Vagnerova, 2000, s. 229-244).

Psychicky vyvoj u pubescence je riznymi autory definovan jinak, nicméné pievlada
nazor, ze se jedna o bouflivé a emoc¢né nestabilni obdobi. Dochazi ke zméndm nalad, tvoteni

vlastni identity. To je spojeno s nestdlosti postojii a nazori, coz muze vést ke vnitinim



konfliktim (Langmeier, Krej¢ifova, 2006, s. 147). Obdobi dospivani je také obdobim zmén,
at’ jiz ve vztazich nebo v okoli, napfiklad pfi zméné Skoly, coz muize vést k nejistoté
pubescenta. Pubescent si za¢ind uvédomovat vahu vlastniho rozhodnuti pfi vybéru stfedni
Skoly a nasledném hledani zaméstnani. Uvédomuje si, Ze jiz brzy bude nucen byt zodpovédny
sam za sebe (Thorova, 2015, s. 437).

Intelekt u dospivajicich rapidné stoupd, ptfiCemz néktefi autofi tvrdi, ze v obdobi
pubescence az adolescence dochazi k jeho vrcholu, nicméné jini tvrdi, ze déle pokracuje az
do dospélosti. Uziti novych informaci ovSem skutecné u pubescenti ukazuje na vzrast
intelektu zejména pfi jejich pouziti k tviir¢imu mysleni. Oproti piedchozimu obdobi dochazi
k pouzivani abstraktivniho mysleni, pubescenti jiz dovedou pfemyslet o vécech, které nejsou
predstavitelné, jako je naptiklad otdzka spravedlnosti. Také hledaji vice feSeni na jeden
problém, jiz se nespokoji jen s jednim, hodnoti dle norem a idedll, rozviji se jejich logickeé
mySleni. Kvili kritickému mysSleni o svété, které si prostfednictvim abstraktniho mysleni
a hledani feseni jedinec utvari, ma tendence si predstavovat idedly, tedy to, coby si ptal, aby
bylo (Langmeier, Krej¢itova, 2006, s. 149-152).

Kognitivni vyvoj se mize projevovat i tim, Ze jedinec zacne spojovat idealy a fantasie
se skuteCnosti, zatne dochazet k tzv. dennimu snéni. Zaroven v pubescenci za¢ind dochazet
k vice logickému mysleni, coz je spojeno s rozvojem abstraktniho mysSleni. Pubescenti si
zarovenl jsou schopni pamatovat mechanicky, bez pochopeni souvislosti. V pozd¢jsi fazi
pubescence ale déti davaji prednost logickym spojitostem, jelikoZ je tento proces uceni se
leh¢i a rychlejsi nez mechanicky. Nejlépe se pak uci véci souvisejici se z4jmy. V obdobi
pubescence si déti v§imaji druhych a porovnavaji se s nimi. To né¢kdy mlZze zapti€init snahu
je prekonat. V pubescenci muze také dochazet k tomu, ze jedinec bez hodnoceni prevezme
nazor ¢lovéka, ktery mu je sympaticky (Simi¢kova - Cizkova a kol., 2010, s. 117-122). To je
piedchozimu obdobi pubescenti i1 adolescenti neptikladaji velky vyznam soucasnosti, a vice je
zajiméa budoucnost. To se projevuje potiebou jistoty a bezpe¢i smetfovanou do budoucnosti,
kdy ji jedinec vnimd bud pfijatelné, nebo jako ohrozujici. Také se to tykd potieby
seberealizace, kdy soucasné vykony nejsou az tak podstatné a praci lze odlozit (Vagnerova,
2000, s. 218-220).

Biologicky vyvoj pubescentll a adolescentd je dan pohlavnim dospivanim. To se
projevuje vyvijenim pohlavnich znakd. Tento vyvoj vede k dosazeni reprodukcnich

schopnosti a fyzické dospélosti (Langmeier, Krej¢ifova, 2006, s. 143).



Emocionalni vyvoj je spojen s vysokou promeénlivosti emoci, které¢ vznikaji znenadani
anetrvaji dlouho. Lze mluvit o precitlivélosti. Vznika vyssi propojeni s pojmy jako je
nespravedlnost, pubescent je schopen reagovat az necitelné, pokud k nespravedlnosti dojde.
Vzhledem k biologickému vyvoji se pubescent zaméiuje na vlastni osobu, mlZze ptlisobit
introvertné, osamocen¢ nebo naopak jedinecn¢ az narcisticky. Na kritiku fyzického vzhledu je
velmi citlivy. Citova proménlivost v pribé¢hu puberty ustupuje. Stejné jako se pubescenti
socidlné odlucuji od rodict, tak se uvoliluje i emocni spojeni mezi nimi. Pubescent se snazi
citové sblizit s vrstevnikem, nalézt si partnera nebo upevnit kamaradsky vztah (Simitkova
- Cizkova a kol., 2010, s. 118-123). ZvySena uzavienost jedince v tomto obdobi je dal§im
projevem emocni nestability. Dit¢ nechce dat své emoce najevo kvili obaveé z nepochopenti,
nebo také kvuli studu. ZvySené sebehodnoceni v tomto véku vede k obrané proti kritice.
Obrana se pak mlze projevovat navratem do chovani v détstvi nebo Utékem do svéta fantasie
(Vagnerova, 2000, s. 215-216).

Pravé emocni 1 kognitivni vyvoj mize jedince vést k tomu, aby si nachazel vzory. Pfi
emocnim vyvoji jsou signifikantni predstavy o lepsim zivoté nebo pfemysleni o budoucim
zaméstnani. V kognitivnim zase hledani ideald (Thorova, 2015, s. 414-420).

Adolescence je vymezena vékem od 15 do 22 let (Langmeier, Krej¢itova, 2006,
s. 143). V tomto obdobi je proces uvolilovani vztaht s rodi¢i dokoncen a vznikéd nezavislost.
Ta vétSinou se projevuje tak, ze se jedinec od rodi¢i odstéhuje. Neznamena to uplné pieruseni
vztaht, ty se pouze stavaji méné zavislé. Vznikaji nové formy vztaht, zejména pak partnerstvi
nebo manzelstvi a profesni vztahy. Pratelské vztahy jsou pak nadéale udrzovany, nicméné jim
neni vénovano tolik Casu, jako v obdobi pubescence, zejména kviili novym povinnostem
(Thorova, 2015, s. 440-441). V adolescenci pfetrvava soutézivost mezi vrstevniky. Zde se
soutéz provozuje 1 kvlili moZnosti se poprat. Také zde dochazi ke snaze udrzovat s vrstevniky
komunikaci v co nejvétsi mite (Ri¢an, 2014, s. 177-201). Nezavislost na rodi¢ich vede ke
snaze nalézt co nejveétsi mnozstvi pratel. Nové vztahy nemusi nutné zahrnovat jen vrstevniky,
ale mohou to byt 1 lidé v odlisném veku, pokud se neprojevuji s pfiliSnou autoritou. Pokud pfi
navazovani vztahii s druhym pohlavim dojde k neuspéchu, ma adolescent tendence se ucastnit
jinych aktivit, aby smutek piekonal (Simi¢kova - Cizkova a kol., 2010, s. 129-130). Rodina
adolescenta je pro néj urCitym modelem, obrazem budoucna. Adolescent se snazi hledat
pomoci vlastnich norem a ideélu piijatelnou budoucnost, formou kritiky zde miize dochéazet
ke konfliktim. Adolescent hledd autoritu, se kterou by bylo mozno diskutovat jako

s rovnocennym partnerem (Vagnerova, 2000, s. 281-283).



Psychicky vyvoj v adolescenci méa dalsi velky krok oproti pubescenci, atozménu
bydleni. Navic ivrané adolescenci muze dojit k zalozeni rodiny, oboji jsou velké zmény
prohlubujici nejistoty v zivoté jedince (Thorova, 2015, s. 437). Milnikem je idosazeni
zletilosti, které se mtize pojit k potiebe prevzit roli dospelého (Vagnerova, 2000, s. 253-278).

Kognitivni a emo¢ni vyvoj v adolescenci oproti pubescenci jesté navic obsahuje
pfemysleni o zaméstnani, popfipadé ozméné zaméstnani (Thorova, 2015, s. 414-420).
Kognitivni vyvoj u adolescenta uz zahrnuje mensi miru abstraktniho mysleni, zato rychlejsi
formu mysleni neZ v pubescenci (Ri¢an, 2014, s. 195). Adolescent se méné zajima o druhé,
ma veétsi potfebu se vnimat oddélené, sebekriticky. Také se jiz tolik nenechava ovlivnit nazory
druhych, snazi se vytvofit si je sam, je otevieny argumentaci. Tim dosahuje integrované
osobnosti (Simi¢kova - Cizkova a kol., 2010, s. 128).

Déti v obdobi pubescence stale neztriceji zajem o hry nebo soutéZeni (Rigan, 2014,
s. 176-177). Tato prace ovem nepojednava o hrach, které zminuje Ritan (2014, s. 154
as. 176-177), nicmén¢ informace o tom, ze déti v téchto letech maji vétsi zajem hrat slozitéjsi
hry je pouzitelnd i na poc¢itacové hry. Mezi tyto slozitéjsi hry patii pravé online hry, kde je jiz
nutné mit dovednosti spoluprace, komunikace a soustiedénosti, a to vSe uzivat naraz. Délani
n¢kolika véci najednou se nazyva ,,multitasking* (Krémérova, Vackova, 2012, s. 24). Zaroven
tyto hry nabizi moznost soutéze. DéEti pfitom nemusi nutné soutézit jen v hrani, ale i v ndkupu
a vyhrach z Lootboxii. Na online hrach pak mtze vzniknout zévislost, zejména na hrach typu
MMORPG!. To jsou hry, kde hraji hra¢i spolu, mohou spolupracovat a musi tim padem
komunikovat. Zaroven se jednd ohry bez konce, coz mulZe hrae vést k tomu, aby
neprestavali hrat (Hybnerova, 2012, s. 35).

Adolescenti ve svych zdjmech jiz nehledaji pouze ptibchy s pozitivnim koncem, zajima
je pravda, i pfestoze miZe byt tragicka. Zaroven si adolescenti radi zkous$i nové role, pomaha
jim to najit vlastni identitu (Ri¢an, 2014, s. 191-202). Po¢itadové hry nabizi rizné konce,
pokud je maji. Nékteré zavisi na rozhodnutich hrace v pribéhu hrani. Nékteré hry jsou
udélany realisticky, podle skute¢nych udalosti. V kazdém piipadé mohou hry nabidnout
Sirokou skalu riiznych zakonceni, at’ uz §tastnych nebo i tragickych. V pocitacovych hrach se
zéaroven jedinec mize vzit do postavy, kterou si v nékterych hrach sdm vytvofi, v jinych je mu

pfidélena.

'Massively multiplayer online role playing gamenebo také masivné hrana online hra na role pro vice hraga
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V pubescenci, kdy se d¢je spousta zmén, mohou byt témito zménami jedinci vyCerpani,
coz muze vést k hledani klidného mista, kde je moznost odpocinku. Timto mistem mize byt
pocitac, a aktivity na ném provadéné.

Uvolnéni vztahu s rodi¢i maze vést k tomu, Ze rodi¢ nema piehled o tom, co jeho
potomek déla ve volném case. Nemusi tedy vitbec védeét, ze jeho dit€ nakupuje Lootboxy.
V adolescenci mize ke hrani her jedince vést potieba socializace, kterd se hranim pocitacové
hry mtze zdat jednodussi. K navazani kontaktu prostiednictvim technologii totiz neni nutné
opoustét obydli.

Pokud pubescent nepatii mezi oblibené déti, mize to ve hire zménit, a to bud’ nalezenim
nového pratelstvi, nebo i vytvofenim celé skupiny ptatel (ve hie tymu) — multiplayerové hry
byvaji dost ¢asto s moznosti ¢i nutnosti kooperace. Také se jedinec mize prostiednictvim
hrani her pokouset oto, aby byl mezi vrstevniky oblibenéjsi. V nékterych hrach typu
MMORPG je moznost inalezeni partnera, dale svatby a potomkl, coz by mohlo vést
nahradnimu uspokojovani sexudlnich tuzeb pubescentl i adolescentd. Pro vytvofeni vztaht
v téchto hrach muze byt ulehéujici predmét znacici prestiz. Jedna se Casto o predmét, ktery je
obsazen v Lootboxech, tzv. ,,skin“. Po jeho pouziti ve hie jej mohou vidét i ostatni hraci.
Predmét mize zaroven slouzit 1 k navdzani kontaktu, kdy se ostatni hra¢i budou ptat, jak se
k pfedmétu jedinec dostal.

V hernim primyslu existuje mnoho osob, které by pubescent, ale 1 adolescent mohl mit
tendence obdivovat. Jedna se o profesiondlni hrace pocitacovych her, kteti mohou v turnaji
vyhrat velky finan¢ni obnos, ale 10 obycejné hrace, ktefi natdc¢i své hrani a vysilaji je pro
ostatni (tzv. ,,streameti*), pfiCemz je moZnost témto lidem pfispét zaslanim penéz na jejich
GiGet. Ne&ktefi jsou natolik Usp&3ni, e si ztohoto natddeni udélali povolani. Uspé&sni
profesionalni hraci i streameti maji Casto diky sponzorim ve hie pfedméty, které lze ziskat
z Lootbox, u streamerti dochazi ik nataceni toho, jak si Lootbox kupuji a oteviraji, ¢imz
ovsem Lootboxtim délaji reklamu.

Herni primysl ale nezapomind ani na realny svét, ktery je hraci pocitaCovych her
taktéz vyzadovan. Proto existuji historické hry nebo také simuldtory skutecnosti. Diraz
pfitom neni kladen pouze na realitu hry jako takovou, ale napiiklad i na funk&nost nastrojti ve
hrach uZzivanych, jako jsou stfelné zbrané s urcitym dostfelem i ur¢itym mnozstvim naboja.
Herni primysl, stejné jako ijina odvétvi pramyslu, se snazi o to, dosahovat co nejvysSich
ziskl. Vyviji hry, které lakaji moZnosti Gniku od reality, daleko vice nez naptiklad filmy,
protoze ve hrach je mozné prozit pfibéh s hlavni postavou. Tento inik ale mlize znamenat

zavrzeni realného svéta, a zavislost na virtualnim sveéte.
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Skupina dospivajicich je nejvice ohrozena nadkupem Lootboxii z né¢kolika divodu.
V tomto veku jiz déti Casto dostavaji kapesné, takze na ndkup Lootboxl maji penize. DalSim
diivodem je, Ze v obdobi pubescence az adolescence dochdzi k postupnému odlouceni ditéte
od rodici, takze aktivity ditéte mohou zlstat nepovSimnuty. Déti v tomto vyvojovém stadiu
jsou také vice ovlivnény vrstevniky, takze se o moznosti nakupovat Lootboxy mohou

dozvédéet praveé od nich.
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2 Zavislostni chovani

Svétova zdravotnickd organizace rozhodla roku 2019 o zatazeni ptiliSného hrani pocitacovych
her mezi zavislostni chovani (Kamenetz, 2019 [online]). Tim se odhaluje dalsi spojitost,
Lootboxy i poc¢itacové hry maji spolecny znak s hranim hazardnich her. To v pfipadé, Ze se
jedinec na tomto hrani stane zavislym.

Mezinarodni statisticka klasifikace nemoci a pfidruzenych zdravotnich problému, desata
revize (dale jen MKN-10) pouziva pro urCeni zavislosti 6 projevi, z nich je nutno splilovat 3.
Jedna se o:

1. Silnou touhu po daném podnétu,
podnét zaujima vyssi hodnotu a redukuje ostatni zajmy a zaliby,
potize v kontrole pfi uzivani podnétu,

pokrac¢ovani v uzivani podnétu i pres jeho jasnou skodlivost,

U

zvysena tolerance vici podnétu,
6. somaticky odvykaci stav.
O zavislostnim chovani také hovoii Diagnosticky a statisticky manual (dale jen DSM-5),
ktery zavislostni chovani rozliSuje na mirné pfi dvou az tfech znacich, sttedni pfi ctyfech az
péti a silné pti Sesti a vice kritériich, pti¢emz kritérii definuje jedenact, a to sice:
1.  BaZeni neboli neustalé nutkani po podnétu,
doba uzivani, ziskavani nebo 1éCeni se z podnétu je dlouha,
podnét je uzivan déle nebo vice, nez uzivatel zamyslel,
snaha omezit nebo pferusit uzivani podnétu je neuspesna,
kvili uzivani podnétu jedinec nezvlada ostatni ¢innosti,
pokracovani v uZivani i pies problémy v socialnich vztazich,
kviili podnétu opusténi ostatnich diilezitych Cinnosti,

ohrozovani sebe sama opakovanym uZitim,

o ® Ny 0N kv

pokracovani v uzivani 1 ptes zjevné somatické ¢i psychické problémy,

H
e

zvySena tolerance,

—
—

odvykaci ptiznaky, které mohou byt redukovany uzitim podnétu (Vacek,
Vondrackova, 2015, s. 2019).

Patologické hraéstvi neboli gambling se v Ceské republice fadi mezi impulzivni a navykové
poruchy. Patii sem dale alkoholismus, kleptomanie, pyromanie, aj. Znaky, které spojuji tyto
poruchy:

1. Neschopnost odolat nutkdni ¢innost provést,
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2. tato Cinnost zaroven poskozuje jedince nebo jeho okoli,

3. pfiprovadéni této Cinnosti pak nartistd pocit vzruSeni ¢i napéti,

4.  po dokonceni ¢innosti vznika pocit uspokojeni.

Znaky konkrétné patologického hracstvi jsou velmi podobné znakim zavislostniho chovani
(Dusek, 2010, s. 3006).

Dle Griftfiths (in Hybnerova, 2012, s. 39-40) je uvedeno 6 znak, dle kterych se urcuje
zavislostni chovani. Tyto znaky se tykaji hrani pocitacovych her. Jedinec musi spliiovat vSech
6 kritérii. Jedna se o:

1.  Vyznacnost, tedy hra se musi stat nejdulezité;si véci v zivoté jedince,

2. zmény nalad, kdy tyto zmény jsou zpisobeny danym fenoménem,

3. zvySovani tolerance, kdy jedinec je nucen zvySovat dobu, po kterou hraje, aby

doslo k pocitu uspokojeni potieby,

4.  abstinenc¢ni ptiznaky, tedy jedinec, ktery omezi nebo ukon¢i hrani mé nepiijemné

pocity,

5.  konflikt, ke kterému muze dochazet v nékolika formach, ato vuci okoli, viici

sob& samému nebo vici ostatnim z4jmum,

6. rekurence neboli recidiva, kdy se jedinec po ukonceni a omezeni hrani ke hie

znovu vrati. Casté je naptiklad odinstalovéani hry, a po n&jaké uplynulé dobé jeji
opétovna instalace (Hybnerova, 2012, s. 39-40).

Svétova zdravotnickd organizace tadi patologické hracstvi 1izéavislost na hrani
pocitacovych her neboli gaming disorder mezi zavislostni chovani dle mezinarodni
klasifikace nemoci (ICD-11), ato kvuli podobnosti v symptomech, epidemiologii
a neurobiologii (Addictive behaviours, nedatovano [online]). Svétova zdravotnicka
organizace sije védoma toho, ze hrani pocitaCovych her mlZze mit i pozitivni dopady na
schopnosti jedince, zaroveil ale muiZe negativné ovliviiovat osobni, rodinnou, socidlni,
vzdelavaci, profesni nebo jinou dilezitou rovinu v zivoté zavislého hrace pocitacovych her.
Hrani pocitacovych her se stava problémovym ve chvili, kdy za¢ne mit negativni dopad nebo
zacne negativné ovliviiovat jedincovo psychické nebo fyzické zdravi. Svétova zdravotnicka
organizace se obdva, Ze postupnym presunem hazardu na internet a hranim online
pocitaovych her muze dojit ke sblizeni téchto dvou fenoménii a pfesunu hrace od
pocitacovych her praveé na hazard (Gaming disorder, 2018 [online]).

Svétova zdravotnickd organizace vidi spojitost mezi hranim pocitaCovych her a hazardem

kvili jejich provozovani na internetu, avSak nezminuje problematiku Lootboxtli. Otazka, kterd
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se zde nabizi, je, jestli pravé Lootboxy nejsou timto jiz feCenym piesunem hazardu do her
nebo pfesunem jedince z hrani pocitacovych her na hazard.

Je dulezité zde zminit ito, ze zavislostni chovani lze vytvorit prakticky na jakékoli
uspokojeni (Marks, 1990 in Vacek, Vondrackova, 2015, s. 2026). Zavislost, zavislostni
chovani nebo zévislostni porucha ¢asto nevznika sama od sebe. Existuje mnoho faktort, které
mohou zapficinit vznik tohoto fenoménu.

Vznik zavislostniho chovani je podpofen nékterymi jevy, které ve spoleCnosti vznikaji.
Prace se zam¢éti spiSe na faktory v online prostiedi, ackoliv by mohly byt podobné ¢i stejné
jako Cinitelé v realité. Zavislosti, zavislostni chovani ¢i zavislostni poruchy jsou pak odpovédi
na prozivani téchto rysi, snaha od nich uniknout. V hernim prostiedi se pak nabizi moznost
vytvofit sinovou identitu, Lootboxy obsahujici pfedméty znacici prestiz mohou pomoci
k popularité. Virtudlni realita 1ak4 svou rozmanitosti, moznosti vyniknout, ale i anonymitou
a jednodussim navazanim kontaktu, nez tomu tak je v realném svéte.

Existuji rizikové faktory, které vznik zavislosti podporuji. Patii mezi né ¢asto socialni
faktory, a sice nedostatek podpory z okoli, pocity nepochopeni nebo nestésti, ztrata socialni
aktivity nebo ztrata mobility, a také naptiklad socidlni fobie. TaktéZ sem patii emocni faktory,
jako je stres, uzkost, deprese nebo i jen pocit nudy. Mezi rizikové faktory mohou spadat i jiné
zéavislosti nebo také porucha typu ADHD (Hybnerova, 2012, s. 38-39).

Do socidlnich faktorti se dale fadi rodina jedince, pokud se v ni vyskytuje zavislost,
chybi pravidla ve vychové nebo neni na vychovu ¢as anebo je vychova naopak pfili§ piisna.
Déle sem spadéd sexudlni zneuzivani rodinou, podcenovani ditéte, Spatné vztahy rodiny se
spolecnosti, dusevni poruchy, Spatnd financni situace. Dale Casté st¢hovani rodiny (Nespor,
2011, s. 279-280). Do socialnich faktorti se také fadi vrstevnickd skupina. Miize zde hrat roli
vzajemné napodobovani jedincli, ale stejné¢ tak izvédavost (Vagnerova, 1999, s. 299).
Vrstevnicka skupina muze jedince ovlivnit k chovani, které neodpovidd jeho povaze,
naptiklad k brani drog nebo hrubému jednani (Ri¢an, 2014, s. 184).

Biologické teorie vzniku zavislosti se spiSe vyskytuji u latkovych drog, naptiklad
alkoholu. Dle novéjsich vyzkumt Ize ale biologické teorie uplatnit i na nelatkové zévislosti,
avSak jiz ne ve smyslu reakce metabolismu, ale organismu na endorfiny. Ty dopomahaji ke
vzniku zavislosti, vyluCuji do téla jedince totiz pocity euforie, omameni a zmiriiuji bolest
(Miihlpachr, 2008, s. 58-59).

Do rizikovych faktort také spada obraz vytvoreny médii, u patologického hracstvi se

jedné o velké mnozstvi reklam, at’ jiz v radiovém, televiznim nebo i internetovém prostiedi,
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které slibuji snadny vydélek bez velké namahy. V prostfedi pocitatovych her je reklama
dvoji, prvni je vyraznéjsi, tedy klasicka reklama, lakajici ke koupi a hrani hry, typicky ve
formé traileru. Dals$i reklamu, zaméfenou na prodej hernich pfedmétd, tedy na mikrotransakce
a kupovani Lootboxl jiz obstaraji samotni hraci, v tomto piipad¢ ti, ktefi se hranim
pocitacovych her anatdCenim tohoto procesu zivi, tzv. streameii nebo youtubeti
(pojmenovani zavisi od platformy, na které nataceji, tedy bud’ Twich.tv nebo YouTube.com).
Diky smlouvam se sponzory maji ¢asto libovolny vzhled postav ¢i pfedméti zdarma, stejné
tak 1 kli¢e nebo bedynky Lootboxti, ale musi to prezentovat, ¢imz lakaji své sledujici k tomu,
aby si tento vzhled nebo bedynku také koupili.

Internet a online prostfedi je ladkavé kvili jeho velké rozmanitosti a anonymite.
Jednak je mozné najit takové prostfedi, aby ptesné¢ vyhovovalo individudlnim potfebam
jedince, ale také je mozné najit 1 spoleCenské prostiedi, vyhovujici osamocenym détem. Neni
tedy k podivu, ze se mohou tyto déti upnout vice k virtudlnimu svétu, kde je dosahovani
zlepSeni a pokroku, socialnich vazeb a kontaktii, informaci a znalosti o tolik jednodussi nez ve
svété redlném (Hybnerova, 2012, s. 36).

Zavislostni chovéani vznik4d aje naonline prostfedi udrZzovano pifedev$im snazsi
socializaci. Je zde jednoduché nejen navazovat vztahy, ale zarovein je i udrZovat, i piestoze
to vyzaduje vice Casu stravené¢ho u hry. V online hrach vznika i tlak na jedince, zptisobeny
pozadavkem na to, aby hral dobfe, aby vyhral. Na vySSich Grovnich hry je pak dal$i meznik,
narok na to, aby jedinec vykazoval prestiZ, kterd naleZi jeho vyssi Grovni, coz lze vykazat
hodnosti ve hfe, vysi Grovné nebo vzhledem postavy. Posledni zminované je vétSinou
ziskatelné z Lootboxli nebo formou mikrotransakce do hry, coz jedinci dokazuji v hernim
prostiedi slavni a uspés$ni lidé, ktefi tyto vzhledy maji. Timto se rizikovost online prostiedi
odliSuje od rizikovosti patologického hrac¢stvi, kde tlak neni zplsoben socializaci nebo
prestizi, ale finan¢nim faktorem, tedy moZnosti jednoduse pfijit k vydélku.

Prace obecné definovala zavislostni chovani a rizika jeho vzniku, a nyni se zaméfi na

patologické hracstvi.
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3 Patologické hracstvi v Ceské republice

Hrani hazardnich her je pomérn¢ znamym fenoménem dnes$ni spole¢nosti. Hazard jako
takovy je prezentovany formou reklamy, ato televizni, online nebo i v radiich. V televizi
napftiklad 14ka spolecnost Sazka, v radiich lze slySet reklamu na kasino. V online prostiedi se
vyskytuji jesté navic i reklamy na webové stranky, kde si 1ze vsadit online.

Patologické hracstvi, diive znamé spiSe pod pojmem gamblerstvi, je typem impulzivni
a navykové poruchy, i piestoze se svymi znaky blizi spise k zavislostnimu chovani. Chovani
cloveka, ktery provozuje hazard lze délit na rizikové, problémové a patologické. U prvnich
dvou kategorii by se jest¢ nemélo jednat o impulsivni a navykovou poruchu (Nespor a kol.,
2011, s. 10-15). Patologické hraéstvi charakterizuji Ctyfi znaky dle MKN-10, jedna se o:

1. Pravidelnost, béhem roku jedinec alespoii dvakrat provozuje hazard,
2. problémovost, hazard neni vynosny a zptisobuje problémy, i piesto jej ale jedinec
provozuje,
3. baZeni, jedinec popisuje silnou chut provozovat hazard, provazanou
s neovladatelnosti a neodolatelnosti,
4. predstavy, jedinec pfemysli nad hazardem a jeho okolim (NeSpor a kol., 2011, s.
14).
Patologické hracstvi spadad do nutkavych a impulzivnich poruch, tedy dle klasifikace F63.0.
Mezi jeho rysy spada opakovanost bez raciondlni motivace, toto chovani nelze ovladat,
pfitemz negativné ovliviiuje jedince &i dal§i osoby. Clovék, ktery touto poruchou trpi, tvrdi,
ze jej k ¢inim vede nutkavy pocit ¢i impulz. Patologické hracstvi pak zabira dominantni roli
v Zivoté jedince, a to na Ukor hodnot nebo zavazki ze zaméstnani, dale hodnot ¢i povinnosti
rodinnych, socialnich nebo finan¢nich (MKN-10, 2009, s. 231).

Do klasifikace F63 se nefadi problémy se Zivotnim stylem, konkrétné hazardni hracstvi
a sdzeni, zde blize nekonkretizovano. To spada do Z72.6 (MKN-10, 2009, s. 818).

DSM (zde DSM-4) charakterizuje patologické hra¢stvi jednim hlavnim znakem, a z néj
vychdzi dalSich deset. Pro diagnostiku patologického hracstvi je pak nutné spliiovat pét nebo
vice znakl zdeseti. Prvni bod, ze kterého vyplyva nasledujicich deset kritérii, se tyka
nepiizpisobivého a opakujiciho se chovani vzhledem k hazardu a jeho znaky jsou:

1. Pfemysleni o hie, at’ jiz v minulosti nebo soucasnosti,

2. potieba vloZeni vétSiho mnozstvi penéz k dosaZeni uspokojeni,
3. opakovany relaps,
4

negativni pocity pii omezeni nebo ukonceni ¢innosti,
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uzivani hazardu pro potlaceni negativnich pocita,
snaha pomoci hazardu ziskat zpét jiz prohrané finance,
lhani o hazardu,

ilegalni ¢innost kviili hazardu,

A S A

ztrata ¢i ohroZeni vztahli zptisobend hazardem,

10. vyuzivani socialnich vztahti kvili poskytovani penéz (Nespor a kol., 2011, s. 14-

15).

Patologické hracstvi je dle nékterych autorG podobné hrani pocitacovych her. Adolescenti
mohou byt vice néachylni k tomu se stat patologickymi hraci. Pii tomto tvrzeni autoii
vychdzeli ze statistik aktivit u hazardu. Zkoumali loterie, losy a vyherni automaty. Pfi
porovnani hazardnich a pocitacovych her vidi podobnost v tom, ze hazardni i pocitacové hry
slouzi k zabavé. PocitaCové hry jsou dle autort také hazard, kterému ale chybi penézni forma
(Griffiths, Wood, 2000, s. 200-209). Dle autort je hazardovani s financemi jediné kritérium,
které pocitatové hry odlisuje od hazardnich. V tom ptipadé jsou Lootboxy kupované za realné
penize tim, co tuto odli$nost odstranuje.

Hazard v Ceské republice je pomémé nové omezen legislativnimi opatienimi, ktera
maji vést k mensi mife jeho provozovani. Prace nyni rozebere nckterd tato omezeni a zmény
pro lepsi nahled na situaci okolo hazardniho hrani v Ceské republice.

Zakon o hazardnich hrach (z. ¢. 186/2016 Sb.) definuje hazardni hru jako loterii,
kursovou sazku, totalizatorovou hru, bingo, technickou hru, zivou hru, tombolu nebo turnaj
malého rozsahu (z. €. 186/2016 Sb., § 3). Zakon dale uklada povinnosti provozovatelim hry,
povinnosti u¢astnikiim hry a definuje jednotlivé typy hazardnich her. Osoby, které se v Ceské
republice mohou UcCastnit hrani hazardnich her, musi byt star§i 18 let, a jsou nuceny se
registrovat, kdyZ chtéji hazard provozovat. TaktéZ se zdkon snaZi o to, aby méli jedinci hrajici
hazardni hry moZnost omezit vklad, pocet proher aj., k cemuZ vzniké povinnost provozovatele
nabidnout sebeomezujici opatieni, z nichz si pak hrac zvoli (z. ¢. 186/2016 Sb.).

Zakon vznikl jako reakce na nartst poctu jedincti s tendencemi ke hrani hazardnich her,
pficemz v CR lze zvysujici se vyskyt pozorovat po roku 1990 (Prunner, 2013, s. 93). Pocet
patologickych hract na naSem tzemi pak NeSpor odhadoval na 1% z celkové populace, coz
znamena asi 100 tisic jedincii (Nespor a kol., 2011, s. 17). V roce 2018 nedoslo k dalsim
zménam zakona, ptedchozi, s platnosti od roku 2017 jsou vySe zminény zdkon o hazardnich
hrach, dale zakon o dani z hazardnich her, a regulace reklam, ktera je vSak v praxi pomérné
neucinnd (stale dochazi k tomu, Ze je varovani napsdno malym pismem, tézko Citelnym,

na dolnim okraji strany). Zakon o hazardnich hrach ddle nahradil zdkon o loteriich a jinych
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podobnych hrach, ale provozovatelé mohou dle tohoto nahrazené¢ho zékona dale vykonavat,
dokud neskonc¢i platnost povoleni a nejdéle do 6 od ucinnosti zakona o hazardnich hrach. Dale
mél vzniknout rejstitk osob, které jsou vylouceny z hrani hazardnich her, a to napiiklad
z diivodu pobirani davek hmotné nouze nebo 1écenych z patologického hracstvi, ten vsak stale
jesté neni funkcéni (Mravcik a kol., 2019, s. 7).

K 1. lednu roku 2019 mélo povoleni provozovat hazardni hry na tizemi Ceské republiky
57 spolecnosti, z toho 48 s technickymi hrami, z toho 7 v online prostfedi, 17 s kursovymi
sdzkami, z toho 9 v online prostfedi. Dlouhodobé dochazi i poklesu mnozstvi provozoven, od
roku 2011 do konce roku 2018 se jedna o snizeni o 80%, tedy z 8367 provozoven na 1636. Je
tomu tak z diivodu zékonnych opatieni, kdy se provoz her ptesouva do velkych kasin a heren.
Zakonna opatieni zptisobila i nartst, a to v oblasti poctu kasin, ktera vznikaji spiSe nez herny,
kvili zakonné regulaci (Mravcik a kol., 2019, s. 8).

Zarok 2018 bylo do hazardnich her vloZeno 249,5 miliard K¢, vyhry cCinily 218,2
miliard, prohry 31,3 miliard, tyto prohry jsou pak hrubym pfijmem provozovatelt, které se,
ziejm¢e kvili zakonné regulaci, oproti piedchozim rokim snizily o 20%. Opatieni zakona,
které k tomu dopomohly, jsou nejspiSe povinna registrace hracl a obecni regulace. V online
hazardnich hrach Ize pozorovat v poslednich letech zvySeni prohranych penéz
(Mrav¢ik a kol., 2019, s. 8).

Na trhu hazardnich her se zainaji objevovat 1 nové druhy hazardnich her, které nejsou
ale Ceskou republikou takto definovany, tedy ani regulovany. Jedna se o tréninkové hrani
hazardnich her, kdy se nevsazeji redlné penize, ani je neni mozné vyhrat, a také Lootboxy,
o kterych Narodni monitorovaci stfedisko napsalo i1 v pfedchozim roce, kdy hra¢ pocitacovych
her mtize ziskat vyhodu, které ale neni doptfedu zndma (Mrav¢ik a kol., 2019, s. 8).

V roce 2018 probéhlo etfeni Vyzkumu nazorii a postojii obéanti CR, kdy se vyzkumny
soubor tvofil 1804 respondentli od véku 15 let a vice, kdy zkuSenost s hranim mélo 58,1%
dotazanych (1048 osob), z toho 54,4% s loteriemi (570 osob), 15,2% s kursovnimi sdzkami
(159 osob), 14,8% s vyhernimi automaty (155 osob). Vys§i mira hrani online hazardnich her
a hrani na vyhernich automatech byla uvadénd u muzi, nejvyssi mira hrani hazardnich her
byla uvadéna ve vékové skupiné 15-34 (Mravcik a kol., 2019, s 47-48).

Vroce 2017 bylo lé€eno 1256 pacientli diagnostikovanych s F63.0 v ambulantnich
lécebnach, v psychiatrickém odvétvi pak dalSich 434. Primérny pocet hospitalizovanych
v ambulantnich 1écebnach je 1386 rocné, Castéji se jednd o muze, ackoliv podil Zenskych

pacientek postupné roste. Zatimco pocet lécenych v ambulantni péci se pfili§ neméni, pocet
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1éenych v psychiatrickych 1é¢ebnach se postupné snizuje. 1v psychiatrickych 1écebnach
prevladaji s touto diagn6zou muzi (Aktudlni informace, 2018, s. 1-2).

S platnosti od roku 2017 doslo k zdkonnym zméndm v oblasti hrani a provozovani
hazardnich her, zacilenych na jejich redukci. Lidé, ktefi hazard hraji, to pocitili nejvice
v nutnosti povinné registrace. PocCet provozovatelli hazardnich her poklesl, nyni cili
na provozovani téchto her predevsim v kasinech. Dochazi k nartistu hrani online hazardnich
her, pocet 1é¢enych patologickych hract zlstava spisSe konstantni. Taktéz bylo upozornéno na
nekteré hry s prvky hazardu, a to v¢etné Lootboxt, o kterych bude prace hovofit v nasledujici

kapitole.
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4 Lootboxy

V Ceské republice doslo k upozornéni na vyskyt Lootboxtl v poéitatovych hrach ve vyroéni
zpraveé z roku 2017, kde o nich psalo Narodni monitorovaci stiedisko. Lootboxy dle vyro¢ni
zpravy ale nespliuji podminky k tomu, aby byly uznany jako typ hazardni hry, protoze na
rozdil od hazardnich her maji zarucenou alesponl ¢astecnou navratnost vlozenych prostredkil
(Mrav¢ik a kol., 2017, s. 54-55). Prace nyni charakterizuje Lootboxy.

Clanek ,,Stésti a prohra plynouci z Lootboxi“ (Brycer, 2016, [online]) Lootboxy
ptirovnava k vyhernim automatiim, jejich obsah zalezi na konkrétni hie. Zda kupujici alespont
tusi, co by mohlo byt obsahem této bedny, se odviji také od konkrétni hry. Lootboxy lze
1 tematizovat, naptiklad do Vénoc¢niho obdobi. Dalsi véc, ve které se jednotlivé Lootboxy lisi
je cast, kterd se da koupit. Kupujici si totiz miize v n¢kterych hrach kupovat truhlu, klice ma
k dispozici zdarma, v jinych hrach ma zase zdarma truhly, a musi si kupovat klice, a také je
moznost, Ze je zdarma oboji. Ve vSech pripadech byva zpravidla i moznost si zakoupit vse,
i kdyz to lze ziskat zdarma. Pro ziskani véci zdarma je totiz vétSinou potfebné danou hru hrat,
amit vni uspéchy, coz se nutné nemusi dafit kazdému. Lootboxy se poji s terminem
mikrotransakce. Mikrotransakce je pfevod redlné mény na virtudlni (hrd¢ pomoci platebni
karty posle penize na svij herni ucet). Za virtudlni ménu je mozné ve hie nakupovat rizné
dopliiky, vcetné Lootboxid. Obsah Lootboxii se rizni hru od hry. Chténa vyhra z Lootboxt
byva zpravidla takzvany skin, tedy kosmeticka Uprava pfedmétu ¢i postavy ve hie. Dale
to miiZze byt herni pfedmét nebo také herni postava (Brycer, 2016 [online]).

Lootboxy mohou lakat tim, Ze nékteré hry maji skiny ve vysoké realné hodnot¢.
Napftiklad v obchodé¢ domény Steam lze nalézt vzacny skin ze hry Counter Strike: Global
Offensive v realné hodnoté 1555 dolaril, pfi méné zhruba 22 korun ceskych za 1 dolar je tedy
jeho cena pies 34 tisic Ceskych korun. Kli¢, ktery je potieba zakoupit, aby bylo mozZné v této
hie oteviit Lootbox stoji na Steamu momentalné okolo 100 korun (Bozhenko, 2018 [online]).

Clanek ,,V pozadi zavislostni psychologie alakavého uméni Lootboxt“ (Wiltshire,
2017 [online]) popisuje formu Lootboxt jako balicky, truhlice nebo bedny, pfi¢emz je mozné
je najit ve vSech zanrech her, at’ jiz pro jednoho nebo vice hract. Tato prace se ale zabyva
pouze hrami pro vice hra¢l. Zaroven ¢lanek odkazuje na to, Zze Lootboxy jsou ve hrach déle,
nez si lidé uvédomuji, a poprvé se podobny mechanismus objevil jiz mezi lety 2006 a 2007
v ¢inské hie. Zde jesté nebyl nazvan Lootboxem, ale jeho mechanismus byl naprosto stejny,
jaky je ve hrach dnes. Dle vyjadfeni Dr. L. Clark jsou Lootboxy rizikové, jelikoz se chovaji

nepfedvidatelné. Vyhra nebo prohra z Lootboxu se nedé predpokladat. A na nepiedvidatelnou
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odménu dopamin v lidském téle reaguje vice nez na ofekavanou, takze dochazi ke vzniku
zavislosti (Wiltshire, 2017 [online]).

Dle ¢lanku ,,Lootboxy jsou zavislost a simulace hazardu, odpovédél na dotaz Senat*
(Lum, 2018 [online]), Lootboxy nespadaji pfimo pod legislativni definici hazardu v Anglii,
ktera mluvi o hrani hazardni hry za Gcelem ziskani penéz ¢i véci penézni hodnoty. Vyhry ve
virtudlnim svété ale mohou mit pro hra¢e nepenézni hodnotu, jakou je napiiklad prestiz.
Pokud by se Setfeni mélo zaméfit na psychologické a zavislostni aspekty Lootboxt, hovoii

o nich jako o simulaci hazardu. Zaroven je vnimano jako problematické to, ze je umoznén

vvvvv

4.1 Lootboxy ve svété

Lootboxy jsou nebo by mohly byt problematické, to si jiz fada zemi uvédomila. Prace tedy
shrne nékolik fesSeni, ¢i nazorl, které nékteré zeme v souvislosti s Lootboxy pouzily, pfi¢emz
Belgie (a v jejich stopach i Nizozemi) postavila Lootboxy mimo zdkon, zatimco naptiklad
Polsko, které ma legislativu v oblasti hazardu podobnou na Ceskou republiku, zareagovalo
tak, Zze Lootboxy nelze zaradit mezi hazardni hry, pravé z divodu toho, Ze je nelze fadit do
zaveden¢ho legislativniho ramce.
Belgie
Belgicka hazardni komise zjistila, ze pfedevsim tfi hry jsou pfi pouzivani Lootboxll v rozporu
s belgickou hazardni legislativou. Jednd se o hry Counter Strike: Global Offensive,
Overwatch (stfilecky z pohledu prvni osoby) a hru Fifa 18 (sportovni — fotbalovy simulator).
Lootboxy by podle Belgie mohly byt hazardem, ktery pfitahuje déti. S Lootboxy je spojovano
vice problému. Vyhry jsou nejisté, a tak zptisobuji emocni reakce. Hraci si mohou myslet, ze
si koupi Lootboxu kupuji rovnéz vyhodu. Popularni youtubefi na YouTube.com nebo
streamefi z platformy Twich.tv délaji Lootboxiim reklamy. Casto neni znamo, jaka je vlastné
Sance na to vyhrat néco hodnotného. Navic je evidentni, ze jde o byznys. Herni spole¢nosti se
snaZi, aby ziskaly vice pen€z, nez jen za jednorazové zakoupeni hry. V Belgii probéhla snaha
kontaktovat herni developery, konkrétné Electronic Arts (Fifa), Blizzard (Overwatch) a Valve
(Counter Strike), pfiCemz pouze mluvcéi Valve odpovédél, ato velmi neurcité. Podobna
situace nastala i v Nizozemi (MacDonald, 2018 [online]).

Dale se jednalo o tom, zda zavést pokuty hernim spole¢nostem. Pokuty ale nemohly
byt zavedeny, nez nastane spolecny dialog mezi hernimi spolecnostmi a ministrem
spravedInosti. Belgickd hazardni komise vyslovila doporu€eni hram, které Lootboxy obsahuji,

oveteni véku kupujiciho (Taylor, 2018 [online]).
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Dalsi prabéh celé situace probéhl tak, Ze spolecnosti Valve a Blizzard odstranily ze
svych her Lootboxy pro celou zemi, spole¢nost Electronic Arts vahala nejdéle (Valentine,
2018 [online]), nakonec i tento developer stahl moznost mikrotransakce, kterou se ve hie Fifa
nakupovaly Lootboxy, ackoliv bylo evidentni, ze s timto krokem nesouhlasil (Taylor, 2019
[online]).

USA

Prvni stat USA, ktery oznacil Lootboxy jako hazard, byla Hawai. Nejvice diskutované byly
Lootboxy ve hie Star Wars: Battlefront II, také pfirovnavané ke kasinu na motivy Star Wars.
To je oblibena série filmi a znich vzniklych pocitacovych her (Taylor, 2018 [online]).
Washingtonska statni hazardni komise byla donucena sepsat doporuceni, jak nejlépe regulovat
a omezit prodej her obsahujicich Lootboxy a pay-to-win mechaniky (Taylor, 2018 [online]).
V USA Lootboxy zlistavaji v feSeni, ale nezakazany.

Polsko

V Polsku probé¢hla diskuze o Lootboxech, ale nezacala hned na prvni popud. Ministerstvo
zacalo problematiku fesit az poté, co se o ni zaCaly zajimat i jiné zem¢, a Belgie s Nizozemim
Lootboxy uspésné postavily mimo zdkon. Rozhodnuti Polska je, Ze mechanika Lootboxi
nespadd do polské legislativni definice hazardu. Ten hazard rozdéluje podobné jako Cesky
zakon na vzajemné sdzky, karetni hry a hry s automaty, mezi néz Lootboxy zafadit nelze.
Déle zakon jesté rozdéluje na valcové hry, penézni loterie, bingo, nic z toho ale nepopisuje
Lootboxy. Ministerstvo vydalo prohlaSeni, Ze pouhy prvek nahodilosti neznamend, Ze
Lootboxy spliiuji podstatu hazardnich her. Nahodilost se mize objevit i v mnoha dalSich
nehazardnich ¢innostech. K tomu, aby Lootboxy byly v Polsku uznany jako hazardni hry by
bylo nutné zmeénit zdkon o hazardnich hrach (MC, 2019 [online]). Polsko je ptikladem toho,
ze ne vSechny zemé¢ jiZz odsoudily Lootboxy jako hazard, podobné¢ je na tom Novy Zéland,
zatimco napiiklad ve Velké Britanii a Némecku se zatim pouze provadi studie.

Ceska republika

Ceska republika se zavazala k boji proti hazardu v poéitatovych hrach v mezinarodni dohodg.
Zatim se ale d& hovoftit spiSe jen o zainteresovanosti, nez o skute¢nych plo$nych regulacich
(Sedlak, 2018 [online]). Za realny zasah proti hazardnimu hrani se d4 povazovat hra Red
Dead Redemption, konkrétné Red Dead Online, kdy doSlo k zakdzani pokeru ze strany
developera hry, Rockstar (Bigas, 2019 [online]). Rockstar také omezil hracsky pftistup
v pfipadé¢ hry Grand Theft Auto 5. Ta své hraCe dlouhodobé& pfipravovala na otevieni
dodate¢ného obsahu hry, a to kasina (Princ, 2019 [online]). V obou piipadech je Rockstar

vytykana ptespiiliSna opatrnost, vzhledem k tomu, Ze v pokeru by nemélo jit o redlné penize,

23



aherni ména uzivana v pokeru by neméla byt zaredlné penize ani nakoupitelnd. Pro
identifikaci zem¢, ze které se hra¢ do hry ptipojuje, je uzita IP adresa, ktera pocita¢ lokalizuje.
Pro to, aby bylo mozné minihru hrat by si hra¢ musel tuto adresu zménit, za coz pak ale hrozi
postih od provozovatele hry. Navic nebyl vydan oficidlni seznam zemi, kde jsou tyto minihry
zakazany (Bigas, 2019 [online]). Problematika kasina Grand Theft Auto je nejspiS jesté
citlivgjsi, jelikoz hraci byli na zavedeni bonusového obsahu dlouhodobé ptipravovani, a hra
byla vydana dfive nez Red Dead Redemption (Princ, 2019 [online]). Je dilezité zde fici, ze
omezeni v té&chto hrach nezavedla Ceska republika. Rockstar, coZ je americka spole¢nost,
zavedl tato opatieni bez pobidek od jednotlivych statt.

Zem¢ na obsah Lootboxl v pocitacovych hrach reaguji dle vlastnich legislativnich

opatfeni, na paméti pfitom maji, Ze se jednd o mechaniku s prvky hazardni hry, avSak

wewvr

vvvvvv

se muze na prvni pohled zdat. V ptipad¢ jejich koupé a otevieni se nejspise jedna o hazard,
dalsi problematika je ale spojena se samotnym obsahem Lootboxt, a také s nalozenim s timto

obsahem, ktery je mozné si bud’ ponechat, nebo prodat.
4.2 Obchodovani s Lootboxy

Lootboxy jako takové ziejmé spadaji pod hazard, alesponi podle nekterych zemi. Existuje
i druhotnd problematika, kterd je s nimispojend, coZz je obchodovani s nimi. Neékteré
Lootboxy obsahuji predméty, které hrac¢i napomizou k tomu, aby byl ve hfe na trovni jinych
hract, kteti jiz danou hru hraji dlouho. Pokud hra¢ nakupuje Lootboxy ¢i jiné pfedméty, které
mu pomohou k tomu, aby rychleji dosdhnul vytouZzené urovné, pouzivd mechaniku pay-to-
win, volné¢ prelozeno jako zaplacené vitézstvi. DalSi problematika u Lootboxi je tzv.
scamming. To je podvod, ktery vznikd u pokusu prodat herni uc¢et nebo predméty ziskané ve
hte.
Pay-to-win
Pay-to-win, nékdy zkracovano na P2W je moznost nakoupit si predméty ve hie, které lze
jinak ziskat pouze dlouhodobym hranim (tzn. tydny az mésice hrani), za redlné penize.
Napftiklad 1ze zakoupit virtudlni zbran s poskozenim na Grovni 60, zatimco lidé, ktefi do hry
neinvestuji realné penize, maji stejnou zbran, ale s poskozenim na urovni 50 (King of Hell,
2015 [online]).

Nékteré Lootboxy obsahuji jen kosmeticky obsah, naptiklad ve hrach CS:GO, League
of legends, Dota 2, tedy skiny. Jiné hry, jako je Fifa, obsahuji ve svych Lootboxech
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mechaniku pay-to-win, a umoznuji hraci, ktery investuje realné penize ziskat vyhodu nad
druhym, ktery do hry realné penize neinvestuje (Wikipedia, 2020 [online]).

Tato mechanika je vétSinou hraci odsuzovana, jelikoz podporuje neférovou hru.
Clovek, ktery je v dané hie novy, mize diky vlozenym financim snadno porazit nékoho,
kdo je ve hie jiz néjakou dobu. Pay-to-win mliZze a nemusi byt spojeno s Lootboxy, v kazdém
ptipadé je to soucast mikrotransakce.

Scamming

Pojmy scamming a scammer vychazeji z anglického slova ,,scam®, tedy podvod nebo podraz.
Neobjevuji se pouze u pocitacovych her, ale jsou soucasti internetového prostfedi, znamé
naptiklad jako phishingové utoky, tedy zadosti o ptihlaSeni na urcité webové stranky, coz
vede k zaslani citlivych udaji scammerovi, napiiklad o platebnich kartach, aj. Dale emoc¢né
napjaté zpravy, vétSinou slibujici navrat penéz po jejich zaslani, loterijni scamy, scamy
vychazejici z online seznamek atd. (Rijnetu, 2019 [online]).

V online hrach ziskavaji herni Géty redlnou penézni hodnotu dvéma zpiisoby. Jednak
urovni nebo divizi dosazenou ve hie. Kupujici uctu se pak nemusi snazit o dosahnuti této
urovng vlastnim hranim. Druhd ¢ést, ktera ale neplati naptiklad u hry CS:GO, a dalSich, které
se spousti pres platformu Steam, je dana skiny ¢i dal§imi pfedméty, které lze potidit formou
mikrotransakce nebo ziskdnim z Lootboxt. Prace se zde zaméti na dvé hry, které reprezentuji
nabyvani herniho uctu na penézni hodnoté.

Hra League of legends ma zakladatele Riot Games, a jako takové je free to play, tedy
zdarma ke stazeni. Riot Games prosperuje z mikrotransakci, moznosti si za redlné penize
zakoupit herni ménu, za tu pak libovolny pfedmét ¢i postavu ve hie. Lootboxy lze ziskat
zdarma, za dobfe zahranou hru akli¢e k nim také, pokud hra¢ neni vulgarni, neopousti
rozehranou hru apod. (,,za dobré chovani®). Jde je i zakoupit za herni ménu. Riot Games
v podminkach poskytovani sluzeb popird, ze tcet vytvoteny ve hie League of legends ma
redlnou penc¢zni hodnotu, stejné tak ipfedméty ve hie, zaroven si narokuje vlastnictvi
vytvoieného uctu. Tyto dv€é podminky maji zaufel zamezit prodeji uctd, ktery je
v podminkach také vyslovné zakazan (Riot Games, 2020 [online]). K prodeji uctl v této hie
i tak dochazi, hodnotu ziskévaji urovni, zde tzv. divizi, kterd symbolizuje tispéSnost hrace
v této hie, druhotnd slozka je pak pocet vlastnénych Sampionti a skind. Nejzadanéjsi jsou
nejdrazsi, tzv. ultimatni skiny, poté jesté takové, co se daly zakoupit pouze v ur¢itém ¢asovém
obdobi, naptiklad na Véanoce, nyni je jiz koupit nelze (ale mohou vypadnout z Lootboxu).
Na strankéch lol.igvault.com se ceny pohybuji mezi 10,82 USD za tcet bez divize a skinti do

249,47 az 432,88 USD za et s nejvyssi moznou divizi s né€kolika skiny (iGVault, 2020
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[online]). V pifepoctu (pti 22 K¢ za 1 USD) lze tcet ve hie League of legends pouze zalozit
a prodat za 238 K¢, pii dosazeni nejvyssi divize a ziskani skind se tato hodnota mtize vysplhat
az na rozmezi cca. 5500 — 9500 K¢&. Pokud se hra¢ pokousi prodat sviij ucet ze hry League of
legends, dochézi tim k poruseni podminek poskytovani sluzeb od Riot Games. Pokud dojde
k tomu, ze se ucet pokusi prodat nezndmému jedinci naptiklad na socidlni siti, a kupujici mu
neposle zaucet penize, dojde ke scamu, neni si komu stézovat, Scammer mulze byt i
prodavajici, ktery nabidne sviij ucet, ale po ziskani penéz jej neposkytne. Prodavajiciho by ale
mélo byt mozné nahlésit Riot Games.

Hra Counter Strike: Global Offensive mé zakladatele Valve. Valve zaroveil vlastni
platformu Steam, pies kterou se Counter Strike: Global Offensive spolu s velkym mnozstvim
dalsich her spousti. Steam ma vlastni komunitni trh, na kterém se daji legalné prodavat
polozky z her, pokud s tim developer hry souhlasi. Na rozdil od hry League of legends maji
skiny ze hry Counter Strike: Global Offensive redlnou penézni hodnotu, kterou uznava
i vyvojar, dal§im rozdilem je pak nakladani se samotnymi skiny. Ty lze ziskat z Lootboxt
nebo koupi od ostatnich hraci na komunitnim trhu, po koupi ¢i otevieni Lootboxu se predmét
ulozi do inventafe platformy Steam, a lze s nim dale nakladat Pfi prodeji neni nutné nabizet
cely uZivatelsky ucet. Cena skinu je ur¢ena jeho vzacnosti, tedy poctem vydanych skind.
Dalsim rozdilem je to, Zze ve hie Counter Strike: Global Offensive se truhly ziskavaji zdarma,
ale klice se vZzdy museji zakoupit za redlné penize, neni mozZnost, jako ve hife League of
legends, jak je ziskat zdarma. Trh na Steamu ma vlastni pravidla a zabezpecovaci prvky,
jako je ovéfeni mobilnim telefonem nebo cekaci lhita pfi nabizeni pfedmétu na trhu, aby
nedoslo k mylce pfi vybéru prodavanych pfedmétii nebo aby pii napadeni U¢tu mohl pravy
vlastnik G¢tu prodeji zabranit (Steam Support, 2017 [online]). Ve hie Counter Strike: Global
Offensive je hodnota vzacnych skinll velmi vysoka, je tedy lakavé se pokusit jej vyhrat
z Lootboxu a poté jej prodat.

Komunitni trh Steamu funguje tak, Ze prodévajici vystavi natrh své piedméty,
kupujici si z nich vybere, co by chtél, a posle zadost o obchod, kde zaplati bud’ vlastnimi
pfedméty, nebo redlnymi penézi. Scam vznika nej€astéji pii pochybeni, nepozornosti. Nekteti
streamefi se zmylili pted tisici sledujicimi, jednalo se naptiklad o potvrzeni prodeje predméth
nizsi hodnoty za pfedmét, na prvni pohled, s odpovidajici cenou. Prodavajici si ale nevSiml,
ze scammer si mezi piedméty, o které mél zajem, vybral jeden s vysokou hodnotou, a potvrdil
prodej. Sviij omyl si uvédomil po ukonceni transakce. DalSim piikladem je streamer, ktery
usporadal soutéz, ¢ehoz vyuzil jeden scammer, ktery se po skonceni soutéze okamzité

pfihlasil o odménu pod faleSnym jménem vyherce. Streamer sineuvédomil podezielost
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situace a predmét ihned poslal, nac¢ez mu pravy vyherce poslal zpravu, Zze doslo k omylu.
Streamer ihned uznal vlastni chybu, predmét zakoupil znova a poslal jej pravému vyherci (10
CS:GO Scams caught On Camera, 2016 [online]).

Scam na komunitnim trhu Steamu vznika piedev§im pochybenim, Steam pfitom
apeluje na pozornost prodavajicich i kupujicich, za tyto omyly nenese odpovédnost. Scam
1 pay-to-win mechanika vyplyvaji z ndkupu a nakladani s Lootboxy. Pay-to-win nuti neznalé
nebo netrpélivé hrace nakupovat za redlné penize postup ve hie, kupovat si vitézstvi. Scam je
u her nenapadnutelnd forma kradeze, jelikoz u prodeje uzivatelskych uctli je porusSena
podminka vlastnictvi uc¢tu jiz ze strany prodavajiciho, u prodeje na komunitnim trhu jsou
opatfeni, kterd maji scamu zabranit, a pokud nejsou dodrzovana, naptiklad z nepozornosti,
nenese za scam nikdo zodpovédnost. Oba tyto problémy maji ale zacatek v realné penézni
hodnot¢ skinti a dalSich pfedmét obsazenych v Lootboxech.

Pro jesté vétsi ptibliZzeni toho, co jsou Lootboxy, se prace nyni zaméefi na nejhrané;jsi

online hry obsahujici Lootboxy.
4.3 Nejhranéjsi online hry s Lootboxy

Pocitacové hry jsou rozdéleny do Zanrl, které popisuji, jak konkrétni hra vypada, ¢eho se
tykd. Tato prace zminuje jen online pocitacové hry, ale existuji i hry pro jednoho hrace, které
zpravidla nevyzaduji pfipojeni k internetu. Lootboxy jsou castéjsi v online pocitacovych
hréch, proto se prace zamétuje na né. V této Casti prace piiblizi podobu Lootboxl a moznych
vyher z nich v nejhrangjsich online pocitacovych hrach. Tento ptfehled pomuze ¢tenafi prace
k vyss$i orientaci v pocitaCovych hrach a Lootboxech v nich.

Zanr MOBA

Zkratka MOBA se pouZziva pro Multiplayer Online Battle Arena, v piekladu to znamena
online hra pro vice hraci v reZimu bojové arény. Do tohoto Zanru spadd hra League of
legends, ktera je zaroven nejhrangj$i hrou svéta (Vomocil, 2015 [online]). Ve hrach tohoto
typu se dva neptatelské tymy hracl snazi navzdjem dobyt izemi druhého tymu. V kazdém
tymu byva zpravidla 5 hraca, ktefi hraji za tzv. Sampiony (téch je v League of legends vice
nez 100). Ve hie je n€kolik modl, normélni hra, specidlni mdédy a hodnocend hra. Hranim
hodnocenych her si hra¢ mize zvysit divizi. Jak bylo diive feceno, ¢im vyssi divizi herni tcet
ma, tim ma vysS$i penézni hodnotu. Lootboxy se v League of legends skladaji z bedny
krychlového tvaru aklice. Oboje lze ziskat zdarma, nebo koupit formou mikrotransakce.
Z Lootboxu muiZe v této hie hra¢ vyhrat dal§i Lootbox, dale materidl, ze kterého jde vyrabét

skin, skin nebo Sampiona. Sampiona jde v této hie potidit za herni ménu, kterou hra¢ ziskava
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hranim, takZe je povazovan za prohru. Skin je zména vzhledu postavy ve hie, méni se 1 jeji
animace. VétSinu skinti jde zakoupit formou mikrotransakce, ¢imz by se hra¢ vyhnul hazardu
s Lootboxy, pokud by chtél n¢jaky konkrétni skin. Nékteré skiny uz takto koupit nelze,
protoze jejich prodej byl Casové omezeny, ale potad jdou vyhrat z Lootboxii. Skiny jsou
obecné povazovany za vyhru, nejzadanéjsi jsou tzv. ultimatni (ty jsou nejdrazsi pii ndkupu za
herni ménu), a takové, které jiz neni mozné koupit (NEW MASTERWORK CHESTS 100+
OPENING, 2018 [online]).

Zanr MMORPG

MMORPG je zkratka od Massively multiplayer online role-playing game, v ptekladu masivné
hrana online hra na role pro vice hracd. Nejhranéj$i hrou tohoto typu je hra World of
Warcraft, diive nejhranéjsi hra na svét€¢ (Vomocil, 2015 [online]). MMO se vyznacuje tim, ze
hru naraz hraje velké mnozstvi lidi, neni zde rozdéleni na tymy, a jednotlivi hra¢i mohou pfii
plnéni tkold ve hie kooperovat nebo soupetit. RPG nebo hra na role je typickd bud’ ptedem
danym hlavnim hrdinou s vlastnim ptibéhem, nebo vytvofenim hlavni postavy do hry. Za
tohoto hrdinu nebo postavu pak hra¢ hraje celou hru. Ve hife World of Warcraft si hraci své
postavy vytvaii, pfidéluji jim rasu (elf, ork, Clovék,...) aschopnosti (mdg, nekromant,
bojovnik,...). Ve hie pak hra¢i plni stanovené tUkoly, seznamuji se s ostatnimi hraci,
a prozivaji virtudlni zivot své postavy. Lootboxy v této hie jsou specifické tim, ze se nedaji
koupit formou mikrotransakce, hra¢ je musi ziskat hranim hry. Vypadaji jako truhlice, na
jejich otevieni neni potieba kli¢. NejZzadangjsi vyhrou jsou recepty na vyrobu predméti ve hie
atzv. ,mounti“, coz je zvife, které hrae ve hie vozi. Nejméné Zadané jsou piedméty, ze
kterych se neda nic vyrobit, hra¢ je mize pouze prodat za herni ménu. Neprodava je ostatnim
hra¢im, ale tzv. NPC (non-player charakter), coz jsou hrou vygenerované postavy.
U nékterych téchto postav je moznost interakce (obchodnici, zadavatelé ukold), u jinych ne
(Opening over 200 WoW lootboxes, 2017 [online]).

Zanr FPS

First-person shooter, zkracené¢ FPS, znamena stfileCka z pohledu prvni osoby. Svétové
nejhranéjsi hrou tohoto typu je Counter Strike: Global Offensive (Vomocil, 2015 [online]).
Hra¢ hru vidi o¢ima postavy, tedy z pohledu prvni osoby. Hra je pro 10 hraca rozdélenych do
dvou tymi po 5. Jeden tym hraje za teroristy, ktefi maji za tkol polozit bombu, a uhlidat, aby
Ji tym policisti nezneSkodnil. Pokud bomba vybouchne, nebo pokud teroristi zastieli vSechny
policisty, vyhravaji hru. Policisti vyhraji, pokud zastfeli vSechny teroristy nebo zneSkodni
vybusSninu. Hré¢i, ktefi hrali dobie (méli velky pocet zabiti nebo asistenci pfi zabiti), obdrzi

na konci hry Lootbox, ktery vypada jako kvadrova plechovéa bedna. Otevira se pomoci klice,
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ktery nelze ziskat zdarma, je potieba jej zakoupit. Lootboxy ve hie Counter Strike: Global
Offensive jsou velmi podobné typickym vyhernim automatim. Hrac, ktery obdrzi bednu, jiz
vidi jeji mozny obsah, ktery mize byt levnéjsi nez kli¢, ktery by pouzil na jeji otevieni, ale
také mnohonasobné drazsi (Top 10 CS: GO Knife Opening Reactions, 2015 [online]). Pak uz
zélezi na Stésti Cloveka, ktery se rozhodne Lootbox otevtit. Pravdépodobnost toho, ze ziska
hodnotny pfedmét ¢i skin se snizuje, ¢im je dand véc drazsi (vzécngjsi). Pravdépodobnost
urcuji vyvojaii (Brycer, 2016 [online]).

Zanr card game

Card game je v ptrekladu karetni hra. Nejhranéjsi card game je Hearhstone: Heroes of
Warcraft (Vomocil, 2015 [online]). Samotna hra je taktickd, hraci si navzajem ubiraji zivoty
vykladanim karet, rovnéz se nékterymi kartami mohou vylécit. Ve vyhod¢ je hrac, ktery ma
namichanou sadu lepSich karet, s riznymi kouzly, siln€j$im utokem nebo silngj$im lé¢enim.
Balicky s kartami (obsahujici pét karet) se v Hearthstone ziskavaji koupi za herni ménu,
kterou lze ziskat hranim hry nebo mikrotransakci. Balicek karet je Lootbox, hra¢ predem
nevidi, jaké karty obsahuje. Nepottebné karty mize hra¢ rozlozit do tzv. esence, a tu pak
pouzit na vyrobu karty, kterou chce. Tento proces je ale velmi zdlouhavy, jelikoz rozlozeni
obycejné karty pfida hraci 5 esenci, a vyroba lepsi karty stoji napt. 1000 esence (Opening 120
Kobolds and Catacombs Hearthstone Packs, 2017 [online]).

Zanr MMO action game

MMO action game je zkracen¢ Massively multiplayer online action game, tedy masivné hrana
online akéni hra pro vice hraci. World of tanks je nejhranéjsi hrou tohoto typu (Vomocil,
2015 [online]). Spojenecké tanky zde bojuji proti neptatelskym, hrac¢ ptitom ovlada a vidi
tank (nehraje za ,,zivou* bytost). Lootbox vypada jako kovova bedna, k jeho otevieni neni
potieba kli¢, ale bednu jako takovou je nutné zakoupit mikrotransakci. Lootboxy v této hie
obsahuji prvky vyse popsaného pay-to-win, protoze mohou obsahovat tank s vysSimi
statistikami Gtocného poskozeni. Lepsi tank nebo skin na tank je povazovan za vyhru, herni
meéna za prohru (Opening 200 Loot Crates in World of Tanks).

Zanr tactical shooter

Tactical shooter znamena takticka stiilecka. Tom Clancy’s Rainbow six siedge, nejoblibené&jsi
hra tohoto typu je zaroven FPS, stejn€ jako Counter Strike: Global Offensive (Nejhrangjsi hry,
2020 [online]). Obé€ tyto hry jsou si velmi podobné i cilem hry, ovladatelnosti, charaktery.
Rainbow six siedge ale na rozdil od Counter Strike: Global Offensive nenabizi ke koupi
Lootbox, ale tzv. pass. Neni jasné, jestli se jednd o mikrotransakci, nebo typ transparentniho

Lootboxu, jelikoz jde o balik, obsahujici pfedméty, ¢i urychleni sbéru zkuSenosti ve hie, hra¢
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ale pfedem vidi jaké (Year 5 pass, 2020 [online]). Pro ucely této prace ale bude pass
povazovan za transparentni Lootbox.

Napfti¢ zanry je nejvétsi vyhrou z Lootboxu skin, jelikoz ma casto realnou penézni
hodnotu. V n¢kterych hrach lze nalézt i specifické Lootboxy, se specifickymi vyhrami,
v jinych je diskutabilni, zda se viibec o Lootboxy jednd. V této kapitole prace obecné shrnula
co to je Lootbox, specifika pti obchodovani s nim a nakonec prace popsala Lootboxy napiic
nejhranéjSimi online hrami, které je obsahuji. Nyni se prace zaméii na praktickou cast, kde

bude operovat s provedenymi rozhovory ohledn¢ nakupovani Lootboxi.
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5 Metodologie vyzkumu

Vzhledem k povaze prace bude pouzit kvalitativni vyzkum. Tento typ vyzkumu ma za nastroj
polostrukturovany rozhovor. V oblasti tak citlivé, jako je zavislostni chovani u mladistvych,
prace povazuje tento typ vyzkumu za nejvhodné;jsi.

Cilem kvalitativniho pfistupu je ziskat detailni informace o daném jevu za pouziti
polostrukturovaného rozhovoru (Svati¢ek, Sedova, 2014, s. 13). Vice autori tvrdi, Ze je
kvalitativni vyzkum obtizné definovat (Hendl, 2016, Miovsky, 2006, Svaticek, Sejdickova,
2014), aautofi se v definicich rizni. Kvalitativni vyzkum nicméné spocivd ve vybéru
respondentll vyzkumnikem. Vyzkumnik si pfedem ur¢i vyzkumné otazky, které ale muize
béhem rozhovoru (sbéru dat) dopliiovat nebo obménovat. Odpovédi pak vyzkumnik
vyhodnocuje, a na jejich zdkladé se mlze rozhodnout pro zménu vyzkumného planu nebo
cile. Jeho nevyhody spocivaji v nizké transparentnosti, ¢asové zaté€zi a neprthlednosti.
Naopak jeho vyhody jsou v hloubce popisu a v podrobnych informacich (Hendl, 2016, s. 45-
49).

Prace pouZije pii analyze dat zakotvenou teorii, a z ni vychazejici oteviené kddovani.
Zakotvena teorie spoc¢iva ve hledani teorie tykajici se vymezené populace. Tato teorie mé 3
prvky, jedné se o koncepty, nebo také teoretické pojmy, které jsou pilifem analyzy. Dal$im
prvkem jsou kategorie, a poslednim prvkem jsou propozice. Propozice jsou odvozeny od
pojmu hypotéza, a formuji vztahy mezi kategoriemi a koncepty. Zakotvena teorie ma 3 mozné
druhy analyzy, kodovani, které nutné nemusi probihat oddélen¢ (Hendl, 2016, s. 247-251).

V ptedchozich ¢astech prace definovala pojmy souvisejici s vyvojovou psychologii,
zéavislostnim chovanim, hranim hazardnich her a Lootboxy. Tim jsou definovany koncepty,
nyni prace stanovi kategorie, a propoji je s teorii.

V této praci bylo pouzito oteviené kodovani, které spociva predevsim v hledani témat,
jejich kategorizaci pomoci koédu, a jejich dalSimu dopliiovani a kombinaci v dalsi analyze
(Hendl, 2016, s. 251). Ve tvofeni nazvi jednotlivych kategorii je vhodné pouzit co
nejpresnéjsi pojem, byt by mél byt slangovy. Tim dojde k zachovani co nejvyssi miry
autenti¢nosti udaja (Miovsky, 2006, s. 228-229).

Sbér a analyza dat
Data byla sbirana pomoci polo-strukturovanych rozhovort, se sadou 17 hlavnich otazek a 39
ptipadnych podotazek (viz ptiloha €. 1). Piepsané rozhovory byly ruéné€ kédovany pro ucely

préace za pouziti oteviené¢ho kddovani.
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6 Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu je zjistit, zda Lootboxy mohou byt pfi¢inou zavislostniho chovani, a zda

dospivajici, kteti je kupuji, vykazuji znaky zavislostniho chovani. Hlavni vyzkumna otdzka

tedy zni ,,Muze nakup Lootboxi vést k zavislostnimu chovani?

Dil¢i cile jsou:

V jakém véku vznika prvni zkuSenost s hranim?

Jaky nazor mé okoli jedince na jeho ndkupy Lootboxt?
Jak velkou ¢ast svych pfijmi jedinec vlozi do ndkupu?
Jak cCasto se transakce opakuje?

Jaké jsou jedincovy pocity u otevieni Lootboxti?

Co si jedinec mysli o zavislosti na Lootboxech?
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7 Charakteristika vyzkumného souboru

Rozhovort se zucastnilo 5 respondentti, s nahrdvanim rozhovoru pro ucely prepisu souhlasili
vSichni respondenti. Jednalo se o muze ve véku od 15 do 23 let, ktefi hraji pocitacové hry,
a maji zkuSenosti s nakupovanim Lootboxl. Respondenti byli vybirani uceloveé, na zaklade
pozadavku na to, aby méli s ndkupem Lootboxu vlastni zkuSenost, tedy bud’ je nakupovali
v soucasnosti, nebo minulosti. Prace zde ke kazdému respondentovi uvede kratkou anamnézu.

Nikolas, 18 let, hraje asi 14 let. Lootboxy nakupuje obc¢as, pfedevsim ve hie League of
legends. Popisuje slabnouci nadSeni ohledné hrani, nez tomu tak bylo v minulosti, nicméné je
to pro n¢j stale aktivita, kterd mu ptindsi klid. Do budoucna chce pokracovat s hranim
1 nakupem Lootboxt ve stejné mife, jak je tomu nyni.

Milan, 23 let, hraje asi 15 let. Lootboxy v minulosti nakupoval pravideln¢, do hry
League of legends. V minulosti hral na trovni eSportu (turnaje v online hrach), ¢asto kvuli
tomu zanedbaval ostatni povinnosti. Nyni jiz hrani i ndkupy rapidné¢ omezil, a chce si tento
stav udrzet i do budoucna.

Samuel, 15 let, hraje asi 5 let. Lootboxy nakupoval spiSe v minulosti, do hry Counter
Strike: Global Offensive, nyni to jiz skoro vitbec nedé¢la. Nikdy se mu nepodatilo z Lootboxu
néco vyhrat. Hrani momentalné omezuje, a chce si to tak udrzet do budoucna. Lootboxy uz
nakupovat nechce.

Dominik, 22 let, hraje asi 12 let. Parkrat do roka si koupi yearpass do hry Tom
Clancy’s Rainbow six siedge. Nemysli si, Ze s hranim nebo ndkupy definitivné skonci, ale
hodlé oboji do budoucna omezit, ptemysli pfitom o rodinném Zivote.

Ivan, 15 let, hraje asi 7 let. Diive nakupoval Lootboxy do hry Warface, ale potom co
hra zacala byt kviili Lootboxiim pay-to-win, tak pfestal. Také v minulosti parkrat zakoupil
Lootbox ze hry Counter Strike: Global Offensive. Nyni nakupuje yearpassy do hry Tom
Clancy’s Rainbow six siedge nebo do Call of Duty. V blizké budoucnosti neplanuje hrani
omezit, hodla nakupovat yearpassy ve stejné mite, jako ted'.

Zadny z respondenti momentalné nenakupuje Lootboxy tak, jak tomu bylo v minulosti.
Ve tfech ptipadech se jednd o sebeomezeni z disledku vkladdani pfili§ velkého mnozstvi
financi, v jednom tomu tak je z divodu momentalniho nedostatku financi a v poslednim

ptipadé se jedna o ndzor, Ze Lootboxy za nakup nestoji.
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8 Vysledky vyzkumu

Vyhodnoceni vyzkumu bude probihat tak, ze prace stanovi kategorie dle otdzek polozenych
v rozhovorech. V téchto kategoriich prace zobecni odpovedi respondentti, a uvede jednu i
dvé odpovédi jako piiklad. Poté bude nasledovat diskuze vysledkii, kde prace porovna
vysledky vyzkumu s teorii uvedenou v teoretické ¢asti.
Pocatek hrani.
Vsichni respondenti zacali hrat pocitacové hry jesté pied obdobim pubescence, piicemz
jeden z nich jiz ve v€ku 4 nebo 5 let. Ve dvou pfipadech byli socidlni ¢initel¢ rodinni
pfislusnici. Vzhledem k utlému véku vSech respondenti u zacatku hrani se jedna
o potencialn¢ rizikovou skupinu.
,Asi od 4 az 5. Vyriistal jsem se strycky, kteri dostali pocitac ... tak jsem s nimi hraval. *
., ...asi 8 let, dostal jsem se k tomu pres brachu...Miyj tatka taky hraval hry...*
Hry a Lootboxy
Vsichni respondenti znaji hru Counter Strike: Global Offensive, hraji, nebo ji hrali tfi
z nich. Dva respondenti jsou ochotni nakupovat Lootboxy do hry League of Legends,
1 pfestoze je lze v této hie ziskat zdarma.
., Ve stylu FPS...se Lootboxy dostavaji zadarmo, za vykon ve hie, ale na jeho odemceni je
treba zakoupit klic...v MOBA je to podobné...kli¢ se da ziskat, neni potieba ho kupovat. “
Okoli a hrani her.
Okoli vSech pét respondenti rozdélilo na rodinu a pratele, pfi¢emZ rodice vSech
respondentl nejsou radi, ze jejich déti hraji. Mezi negativy, které rodina respondenta
vidéla v hrani pocitacovych her, jsou uvadeény traveni ptiliS mnoho volného casu
hranim, zanedbavani Skoly, zmény chovani, netradveni volného Casu venku, zavislost
na pocitacovych hrach, hry jako podpora agresivniho chovani, hry jsou zbytecnost.
Respondenti od rodiny ziskavaji nebo ziskavali negativni zpétnou vazbu.
,, hrani pocitacovych her ma disledky na Skolu, na chovani, Ze nechodim ven, Ze jsem se
zhorsil ve skole... *
Pratelé vSech respondentii naopak na hrani nahliZeji pozitivné u tii respondenti nebo
neutralné u dvou respondentli. Od pratel respondenti ziskdvaji pozitivni zpétnou
vazbu.
., Kamaraddi jsou samozrejmé radi, protoze hrajou taky, a chtéji, abych s nimi hral.

Okoli a Lootboxy.
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Okoli respondenti opét déli na rodinu a pratele. Ve vétsing ptipadu rodice nevi, ze
jejich déti nakupuji Lootboxy, v jednom piipad¢ torodie vi zCasti, nevi, Ze
respondent nakupuje za vice penéz, nez mu bylo pivodné nanakup poskytnuto.
V jednom pfiipad¢ to rodice védi, arespondent povazuje za samoziejmost moznost
utratit kapesné za véci, které chce. V jednom piipad¢ si respondent mysli, ze kdyby
rodice zjistili, ze si Lootboxy kupoval, tak by z toho mél problémy. Respondenti, ktefi
maji moznost si Lootboxy kupovat, aniz by si o penize museli fikat rodi¢im, nemaji
tendence jim sdé€lovat, Ze nakupuji Lootboxy (brigady, prace, kapesné na bankovnim
uctu).

., Nikdy jsem to s nimi neresil, a vzhledem k tomu, Ze si Lootboxy kupuju za vlastni penize,

tak pravdepodobné ne, nevi.

,, Tak rodice nevi, protoze kdybych jim to rekl, tak by to byl asi problém... "
Kamaradi respondentl to ve vSech ptfipadech vi. Jeden respondent uzivd Lootboxy
jako dary. Ptatelé respondentti nevidi v ndkupu Lootboxti problém, nebo je v tom
dokonce podporuji. Vétsina respondentii nesdéluje informace o Lootboxech rodi¢tim,
ale kamaradim ano.

., ...vedi...mi vilastné i oni koupili néjaky Lootbox, a naopak ja jim... "

Hrani her a kamaradi.
Vétsina respondentti uvadi, Ze témeét vSichni jejich pratelé jsou také hraci, jeden
respondent uvadi, Ze hraje zhruba polovina jeho ptatel. Zde lze pozorovat stejné zajmy
pratel respondentil.

,, Tak vsichni ne, ale vétsina jo...kamosky treba moc ani ne...kamosi, ti jo...
Na dotaz, zda respondenti maji 1 kamarady, které znaji pouze online, vétSina uvedla, ze
ano. Jen jeden respondent uvadi, Ze vSechny své kamarady znad osobné. Respondenti,
kteti uvedli, Zze maji kamarady, které znaji jen online, také uvedli, Ze vétSinou uz
probéhlo setkani, a znaji je jiz osobné. Tti respondenti uvedli, Ze zbylé lidi, které znaji
pouze online, povazuji jen za zndmé¢, ne blizké pratele. To ukazuje na vyhledavani
spiSe kamaradu v realité.

., ...5e kterymi jsem si fakt sedl, Ze si prosté rozumime, jsme se uz setkali, a kdyz se objevi

nekdo novy, tak klidné, nebranim se tomu. Ale nemam v planu se setkat s kazdym, koho znam

online...*

Rozhovory o hrani her.
Vsichni respondenti o hrani mluvi s prateli. Casté téma u hovoru o hrach je priib&h

hrani, zmény a novinky u her, konkrétni hry jako celek. Hry u respondentii tedy
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funguji jako socialni Cinitel. To ukazuje na zamérné vyhledavani skupin s podobnym
zajmem.
,,Jo, vétsinou ve skole, kdyz se zakecame o néjaké hre, tak o tom mluvime tieba cely den. *
Rozhovory o Lootboxech.
Dva respondenti uvadi, ze se o Lootboxech s prateli bavi, jeden uvadi, Ze se o nich
bavil, kdyz hrali ¢asté&ji s prateli hru Counter Strike: Global Offensive a dva uvadi,
ze se o nich moc Casto s kamarady nebavi, jen kdyZ na to pfijde téma. Lootboxy
tedy nejsou takovym piedmétem zajmu, jako jsou samotné hry, nicméné zde Ize
pozorovat vétsi ochotu o nich mluvit s vrstevniky nez s rodinnymi pfislusniky.
., ...probirame i celkem ty Lootboxy...jestli si budeme néco kupovat... “
,,Ne, to se moc nebavime, no. Kdyz uz treba komunikujeme, tak pak reknu, Ze si to jdu koupit,
a pak na to navaze konverzace...ale jinak ne.
Pocity pii mozZnosti si v klidu zahrat.
Vsech pét respondent uvadi pozitivni pocity spojené s klidem, spokojenosti,
odpocinkem, traveni c¢asu s prateli. Konkrétné se jedna o jmenované pocity
spokojenosti, odpocinku, nadSeni, klidu. Pozitivni pocity u zdbavné cinnosti jsou
bézné, problematické muze byt, kdyZ za¢nou byt vyhleddvané nad rdmec, na tkor
jinych ¢innosti.
., Uplné suprové. To by se dalo nazvat, jako nadSeni...hrani je pro mé relax, ajé si tam
odpocinu... *
Pocity z vyhry.
Dva respondenti ptimo jmenuji pocity radosti, dva respondenti uvadi pocit nadSeni.
Radost z vyhry je spjata s potfebou soutézivosti.
,, ...pocit radosti to pékné popisuje...vnitini radost, ktera clovéku udéla usmév na tvari
a zlepsi mu naladu.
Pocity z prohry.
Vsichni respondenti maji u prohry negativni emoce. Ctyfi respondenti p¥imo uvadi
vztek ¢i hnév, dal§i uvadéné pocity jsou zklamani, nechutenstvi a smutek. I negativni
pocit z prohry a pfipadnd agrese je soucasti potieby soutézivosti.
., Asi smutek, vztek.
Rozbijeni véci se objevilo u tii respondentli, ve vSech ptipadech se jednalo o rozbiti
piislusenstvi k pocitaci, které bylo zapti¢inéné vztekem plynoucim z prohry. Zbyli dva

respondenti uvedli ventilovani vzteku pomoci nadavek.
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., ...jsem rozbil hodné mysi...do mésice jsem treba vymenil tri mysi. Sluchdtka jsem treba

rozbil, mikrofon taky. Utrhl jsem ho normalné ze sluchatek. *

Piedstavy o hrani her.

Respondenti dostali pozadavek, aby si piestavili, ze oni sami nikdy nehrali, ale jejich
blizky ptitel ano. Otazka byla, jak by reagovali. Tii respondenti si mysli, Ze by zacali
hrat s kamaradem také, jeden si neni jisty, zda by zacal, a jeden respondent uvadi, ze
by mu to bylo jedno. VétSina respondentd si tedy uvédomuje svou ovlivnitelnost

vzhledem k vrstevniktim.

., ...samoziejmé bych ho poprosil, jestli k nemu miizu nekdy prijit a zahrat si...Myslim, Ze by

mé dokazal ovlivnit k tomu, abych zacal hrat taky.

Piedstavy o Lootboxech.

Respondenti dostali pozadavek, aby si pfestavili, Ze oni sami sinikdy Lootbox
nekoupili, ale jejich blizky pfitel ano. Otazka byla, jak by reagovali. Vysledné
odpovédi jsou rozdilné, spojitost Ize nalézt v tom, ze vétSina respondentii by méla na
Lootboxy negativni pohled, ale o jejich ndkupu by uvazovali. To ukazuje na
ovlivnitelnost vrstevniky 1 v ohledu utraceni penéz za néco, co sami povazuji za

zbyte¢nost.

., Kdyby dostal z téch Lootboxii spatné veci, tak bych mu asi rikal, ze je hloupy...kdyby vyhral

nejakou drahou véc...tak by mé to asi taky ovlivnilo ktomu, abych to zacal taky hrat

a hazardovat. “

Lootboxy a finance.

L, Driv..

., Asi 500 korun (mési¢né€)... To bylo celé kapesné. *

Respondenti své piijmy ziskavaji z brigad, prace nebo kapesného. Z téchto piijmu si
pak kupuji nebo kupovali Lootboxy. Tti respondenti jsou ochotni si na Lootboxy sami
vydélavat, takze Lootboxy jsou pro né dostatecné dilezité, aby je nakoupili za
vydélané penize.

.kapesné. No a ted’ jsou to brigady.

Respondenti byli dotdzani na to, jak velkou ¢ast svych pfijmt vlozili do nékupu
Lootboxt. Jeden respondent v minulosti za Lootboxy utracel celé své kapesné, jeden
asi polovinu svych piijmi, jeden tfetinu. Dva respondenti tvrdi, Ze za ndkup Lootboxt
utratili minimum svych pifijmi, jeden z nich uvadi ¢astku utracenou ro¢né. Vice nez
polovina respondentil utratila za Lootboxy zna€nou ¢ast svych piijml. To ukazuje na

velké zaujeti danym podnétem.

¢
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Dal$i otazka, ktera se tykala nakupu Lootboxt, byla otazka na &etnost nakupti. Ctyii
respondenti uvadi, ze v minulosti Lootboxy nakupovali castéji. Jeden respondent
nakupuje nepravidelné, a tak uvadi pocet nakupii za rok. U vétSiny respondentii 1ze
v minulosti pozorovat pravidelnost pii ndkupech.

., Tak tri roky zpatky jsem si za mésic koupil tri bedny...ted uz to nedélam skoro vitbec “
Zadny respondent by si na koupi Lootboxu neptijéil penize.

Pocity u nakupu a otevireni Lootboxii.
Respondenti méli popsat své pocity ve Ctyfech fazich nakupu a otevieni Lootboxil,
konkrétné pii koupi, otevieni, vyhie a prohie.
Pti koupi jsou jmenované na jedné strané pozitivni pocity, jako je nadSeni, natéSeni,
nadéje u tii respondentli a u zbylych dvou jsou jmenovany pocity, jako je nejistota,
nadg&je a strach. Pocity, které respondenti jmenovali, ukazuji na to, Ze jsou pro né
Lootboxy dillezité.

,,NadSeni...vlastné nevim, co z toho Lootboxu dostanu. “

,, ...mam takovou husi kuzi, doufam...ale taky mam strach, ze prohraju... "
Pti otevirani jsou respondenti napjati, netrpélivi a nervozni, citi nadéji, snazi se ziistat
klidni. Zde 1ze pozorovat ptechod od spiSe pozitivnich pocitl k nervozite, napjeti, coz
op¢t ukazuje na dilezitost Lootboxu pro kupujiciho.

., Nervozita, skoro modleni, at je to ono. "
Pii vyhte respondenti shodné popisuji pocity radosti a nadSeni. Jeden respondent své
pocity popisuje na zdkladé ptedstav, jelikoz takovy pocit jeste dle jeho slov nezazil.
Popis je ale shodny 1 u néj, jedna se o veskrze pozitivni pocity, které by mohly byt
rizikové, protoZe by na jejich zakladé mohl byt Lootbox vyhledavan castéji.

,, ...jesté jsem ten pocit nezazil...kdybych ho zaZil...zacal bych dost vyvadet...zasel bych za

rodici, a rekl jim, Ze jsem vyhral tFeba pét set euro ze tri...mél bych hroznou radost... "
Pti prohie respondenti shodné popisuji pocity zklaméni, tfi respondenti uvadéji
1 pocity hnévu. Jeden respondent pocituje kvili nakupu vycitky. Z toho se da vyvodit,
ze respondenti pokracovali v ¢innosti i pfes negativni pocity.

,Je to zklamani, aje podle mé Spatné, Ze jsem do toho investoval. Stve mé to...Hlavné

asi pocit zklamani.

Komplikace pri ziskani Lootboxu.
V ptipadé, ze by respondentim neslo koupit Lootbox naptiklad z divodu nedostatku
penéz nebo vypadku internetu by Ctyii respondenti od nakupu upustili. U respondentli

tedy neni viditelna nervozita pfi neschopnosti ¢innost provést.
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., Tak si ho prosté neporidim a nebudu to resit...

Zavislost na Lootboxech.
Vsech pét respondentll uvadi, ze vznik zavislosti na nakupovéani Lootboxl je mozny,
priciny se jiz razni, mezi uvedenymi se jedna o vidinu piivydé€lku, chti¢, pravidelnost
nakupt. Respondenti si uvédomuyji skodlivost Lootbox1, i piesto je nakupovali.

, Myslim, ze je mozné, aby na nich byl ¢lovék zavisly...Byl jsem v tom taky. Mohl jsem si za tu

tisicovku koupit cokoliv jiného, ale ja jsem proste pravidelne, nekolik let, kupoval kazdy mésic

Lootboxy. “

Rizika PC her a Lootboxi.
Dva respondenti uvadi, ze pokud ¢lovék nema psychické problémy, pocitacové hry
pro né¢j nenesou zadna rizika. Jeden respondent uvadi jako riziko vznik zéavislosti na
tabaku. Jeden respondent uvadi izolaci od venkovniho svéta, nedostatek pohybu
a Spatnou zivotospravu. Dva respondenti tvrdi, Ze hry nemohou zptlisobit agresivni
chovani, jeden respondent tvrdi, zZe ano. Jeden respondent tvrdi, Ze zavislost na
pocitacovych hrach neni mozna, jeden respondent tvrdi, Ze mozna je, a ptiznava, ze ji
mel. Lze tedy fici, Ze na rizikdch plynoucich z hrani pocitacovych her by se
respondenti neshodli. Podle tii respondenti ale néjakd rizika existuji, i pfesto se
tomuto podnétu vystavuji.

., ...urcité nesouhlasim s tim, ze pocitacové hry vyvolavaji agresivitu...muze tam byt riziko

vzniku zavislosti na cigaretdach...driv jsem kouril atim se iuklidioval. Zavislost

na pocitacovych hrach je taky mozna...

,Agresivita, videl jsem video borce, jak vzal kladivo, asviij pocitac regulérné

roztriskal ... Zavislost, samoziejmé, ze tam je...byl jsem zavisly...Dalsi problém...je obezita...
U ndkupu Lootboxli néktefi respondenti znova uvadi zavislost, nad jejim moZnym
vznikem se shodli vSichni respondenti. Mezi dalsi rizika respondenti uvadi zadluZeni,
trest od rodicd, ztratu penéz azni plynouci vycitky, pfechod k patologickému
hracstvi. To opét ukazuje na nakupovani Lootbox1i 1 pies jejich viditelnou Skodlivost.

., ...pokud to zjisti rodice, tak dité muze prijit o pocitac...jeste ta zavislost...to miize pak vest

ke hrani automatii a tak no.*

Piedstava o hrani her v budoucnosti.
Vsech pét respondenti chce s hranim pocitacovych her pokraovat i do budoucna,
pouze jeden respondent neuvadi, Ze hrani néjak omezil, nebo by omezit planoval. Ti,
kteti uvedli, ze hrani jiZ omezili, planuji hrat v budoucnu stejné jako ted’. Respondenti

tedy nezvysuji dobu, po kterou by €innost provad¢li.
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., ...budu v hrani pokracovat...miij relax jsou hry...podle mé stejné jako ted. *

,, ...definitivné neskoncim...ale urcité se to budu snazit néjak korigovat... "

Piedstava o nakupovani Lootboxii v budoucnosti.
Jen jeden respondent uvadi, ze nejevi velky zdjem o to si Lootboxy do budoucna
kupovat, tento respondent zaroven jako jediny u pocitii z vyhry uvedl, ze tento pocit
neznd. Respondenti zde nemluvi o omezeni ndkupt, bud’ k nému jiz doslo, nebo si
nakupovani cht&ji udrzet ve stejné mite, jako dosud. Zadny respondent neplanuje
navySovat nakupy.

., ...Stejné, jako..kdyz jsem mél staly prijem, dopreji si na vyplatu jeden, dva

Lootboxy...Neskoncim s tim, protoze...tim i podporuju hru, ktera mé bavi, a mize se dal

rozriustat. *

., ...myslim si, Ze uz je moc kupovat nebudu, uz mé to nebavi, nemam na to stésti, takze jsou

to stejné jen vyhozené penize.

Piemysleni o hrani her.
O hrani her obc¢as premysleji vSichni respondenti, ¢tyfi z nich uvadi, Ze na hry mysli
ve Skole. Jeden respondent jiz nestuduje, uvadi, Ze na hry mysli, kdyZ ma klid
a nemusi nic délat. VSichni respondenti tedy o hrani pfemysleji i pii ¢innostech, které
se hrani netykaji.

., ...takrka kazdej den...kdyz se nudim, treba ve skole...

Zanedbavani okoli ¢i povinnosti kviili hram.
Jen jeden respondent uvedl celkové zanedbéni, a to rodinnych oslav nebo dochazky
do skoly. Zbyli ¢tyti respondenti uvedli odloZeni ¢i nestihnuti, a to konkrétné schiizek,
tréninku a uceni. Lze tedy fici, ze se jiz vSem respondentim stalo, ze kvili hrani
pocitacovych her zanedbali své povinnosti ¢i zajmy.

,,Stdvalo se mi to casto, pravidelné...treba dvakrat do mésice...hlavné rodinné oslavy...kdyz

jsme hrdli néjaky turnaj...a protahl se do tri do rana, tak jsem ndsledny den treba nesel

do skoly...Ale to se mi stavalo...ted uz ne.

., -..jsem kviili hrani odlozil trénink... Nestavalo se mi to pravidelné...
8.1 Diskuze vysledkt

Tato prace je zaméfena na otazku, zda na nakupu Lootboxii miize vzniknout zéavislostni
chovani. Zde se prace pokusi tuto otazku zodpoveédét pomoci vyse stanovenych dil¢ich cilt.

Z odpovédi na otazky v rozhovorech vzesly i zajimavé vysledky, které zde prace také uvede.
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Vsichni respondenti zacali hrat jesté¢ pred obdobim pubescence. To znamena, ze
pravdépodobné zacali hrat jesté predtim, nez byli schopni si komplexné¢ utvofit vlastni identitu
(Langmeier, Krejc¢itova, 2006, s. 147). Abstraktni mysleni se také rozviji az v pubescenci,
stejné tak kritické (Langmeier, Krej¢itova, 2006, s. 149-152), da se tedy predpokladat, ze
respondenti si v tomto véku nemohli uvédomovat vSechna rizika spojend s pocitaCovymi
hrami, ani s Lootboxy. To mohlo vést k rozvoji zavislostniho chovani prostfednictvim
naucené aktivity.

Vétsina respondentd uvedla, ze rodice nevi, ze nakupuji Lootboxy. To koresponduje
s uvolnénim vztaht s rodici v pubescenci (Thorova, 2015, s. 416). Pratel¢ respondentti naopak
o Lootboxech ve viech piipadech védi, coZ ukazuje na upevnéni vztahu s vrstevniky (Rican,
2014, s. 178-188), nejspise i na vzajemné napodobovani ve skupiné (Langmeier, Krejéifova,
2006, s. 154) a sdileni nazord, postoji a vzora (Simitkovéa - Cizkova a kol., 2010, s. 123).
V pubescenci je nejvice problematicky fakt, Ze jedinec je schopen pfevzit ndzor jemu
sympatické osoby (Simi¢kova - Cizkova a kol., 2010, s. 117-122), protoZe je mozné
pozorovat vzajemnou ovlivnitelnost respondentli a jejich pratel ke hrani her, ik ndkupu
Lootboxt. Jeden respondent zde uvedl, Ze si s prateli navzajem kupuji Lootboxy jako darky,
coz pravé ukazuje na vzajemnou ovlivnitelnost a napodobovani. Poznatek o tom, Ze rodice ve
vétsing piipadd o nakupech viibec nevi je diilezity predevsim pro oblast prevence.

Vétsina respondentl utratila za Lootboxy vice nez tietinu svého kapesného. Zbyli dva
respondenti vkladaji do nakupu Lootboxli vydélané penize, ne kapesné, a uvadéji vyrazné
mensi utracenou ¢ast. I tak 1ze ale pozorovat ochotu utratit i vydélané penize, 1 kdyZ v mensi
mife, nez u penéz ,,darovanych®. U respondentti, kteti vlozili tfetinu a vice svych financi do
nakupu lze pozorovat silnou touhu po Lootboxech, coz je projevem zavislostniho chovani dle
MKN-10 (Vacek, Vondrackova, 2015, s. 2019), lze to ostatné pozorovat iu zbylych
respondenttl, ktefi jsou ochotni do nakupu vlozZit i vydélané penize. Dle MKN-10 zde lze
pozorovat 1 znak patologického hracstvi, kdy hazard neni vynosny, ale 1 pfesto je provozovan
(Nespor a kol., 2011, s. 14). To Ize pozorovat pfedevSim u respondenti, kteii vkladaji finance
do ,,nevynosnych* Lootbox1, zde hra League of legends, kde neni mozné ptedmét z Lootboxu
prodat.

Témer vSichni respondenti uvedli nakupy kazdy meésic. Mnozstvi nakoupenych
Lootboxt neni lehké zprimérovat, jelikoz v kazdé hie Lootbox stoji jinou castku, takze
respondenti uvadéli utracenou castku. Pouze jeden respondent nenakupoval Lootboxy
meésicne, takze uvedl Cetnost za rok. VSichni respondenti nakupovali vice v minulosti,

vétSinou tedy cCetnost uvadéli v minulosti. Témét vSichni respondenti uvedli v minulosti
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pravidelné mésicni nakupy (bud’ stejnou vlozenou ¢astku kazdy meésic nebo stejny pocet
Lootboxti kazdy meésic). Pravidelnost je dal§im ptiznakem spiSe patologického hracstvi
(Nespor a kol., 2011, s. 14), nez zavislostniho chovani, prace vSak predpoklada, ze Lootboxy
jsou typem hazardni hry, coz tento typ chovani respondentti potvrzuje.

Pocity u respondentt tato prace kategorizovala do Ctyi skupin, nakup, otevieni, vyhra
a prohra z Lootboxl. Pozitivni pocity jsou popisovany z vétSiny u ndkupu a vyhry. Tyto
pozitivni pocity mohou byt samy o sobé rizikové, jelikoz pii nich vznikaji endorfiny, coz
podporuje rizikovy biologicky faktor u nelatkovych zavislosti (Miihlpachr, 2008, s. 58-59).
Ve fazi nakupu a otevirani Lootbox1 Ize také pozorovat vzristajici napé€ti, coz je spoleCnym
znakem vSech impulzivnich a navykovych poruch (Dusek, 2010, s. 306). Zde Ize tedy nalézt
dalsi spolecny znak Lootboxl a hazardnich her. Pfi prohfe z Lootboxu se pocity radosti
a nervozity meéni na pocity smutku a hnévu. To si lze vylozit jako zménu nélad zpiisobenou
Lootboxem, a také je zde viditelny konflikt vici vlastni osobé ve formé hnévu. V této praci
jsou tyto znaky uvedeny u zavislosti na hrani pocitacovych her, ale lze je uplatnit izde
(Griffiths in Hybnerova, 2012, s. 39-40). Pocity respondentii tedy ukazuji na jedné stran¢ na
znaky patologického hracstvi, a na stran€ druhé na znaky zavislostniho chovani.

Vsichni respondenti se shodli v otdzce na zavislost na Lootboxech, podle vSech tato
zavislost mize vzniknout. To ukazuje na to, ze se vSichni respondenti dobrovolné vystavuji
aktivité, ktera je podle jejich vlastnich ndzort rizikova. To ukazuje na vystaveni se podnétu
ipfes jeho jasnou Skodlivost, jak charakterizuje zavislostni chovani MKN-10, nebo ina
ohrozovéni sama sebe opakovanym uzitim dle DSM-5 (Vacek, Vondrackova, 2015, s. 2019).
V tomto bod¢ Ize tedy pozorovat dalsi znak zavislostniho chovani.

Jako zajimavy vysledek se jevi odpovédi jednoho respondenta, ktery nikdy z Lootboxu
nic hodnotného nevyhral. Tento respondent do ndkupu vkladal pravidelné celé své kapesné,
a 1 prestoZe se jednalo o Lootboxy s obsahem s redlnou penézni hodnotou, tak byla vzdy nizsi,
neZz vloZzené¢ penize. Respondent se nakonec rozhodl piestat nakupovat Lootboxy.

Dal$im zajimavym vysledkem vyzkumu je sebeomezeni téméf vSech respondentil
v nakupech Lootboxl. To ukazuje spiSe na sniZeni uzivani podnétu, cozZ je v rozporu se znaky
zavislostniho chovani dle DSM-5 i MKN-10 (Vacek, Vondrackova, 2015, s. 2019), a také
v rozporu se znakem patologického hracstvi dle DSM-4 (NeSpor a kol., 2011, s. 14-15).

Rozhovory na tématiku takto blizkou ke hrani pocitatovych her by této praci mohly
piinést i vysledky na otazku, zda jsou u respondentli pozorovatelné znaky zavislostniho

chovani na hrani pocitacovych her, avSak to neni predmétem této prace. Nicméné pii
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vytvoteni rozsédhlejSiho vyzkumu, at’ kvalitativniho nebo kvantitativniho by se mohly tyto
problematiky propojit pro vétsi prehled.

Ve vsech dil¢ich cilech lze pozorovat rizika nebo pifimo prvky zévislostniho chovani
nebo patologického hracstvi. Jako nejvétsi rizika se jevi socidlni oblast a biologicky faktor.
V socialni oblasti Ize pozorovat vice rizikovych faktort, a to sice odpoutani se od rodicu, kteii
nemohou zasahovat, protoze vétSinou o nakupech nevi. Tento poznatek je dulezity predevsim
z hlediska prevence, protoze rodice pravdépodobné nebudou Lootboxy vibec znat. Déle je to
vrstevnickd skupina, kterd ndkupy Lootboxt podporuje ¢i schvaluje, coz muze vést ke
vzajemnému napodobovani ve skuping, sdileni a pfejimani ndzori ¢i soutézi vrstevnikd.
Biologické riziko je vznik a uvoliiovani endorfinti do organismu pfi pozitivnich pocitech,
které vznikaji pfi ndkupu a vyhie z Lootboxu, ¢imz se zvySuje touha po daném podnétu.
Prvky zéavislostniho chovani ¢i patologického hracstvi se opakuji napfi¢ dil¢imi cili. Obecné
by se tedy dalo na otdzku, zda nakupovani Lootboxli mlize byt pti¢inou zavislostniho chovéni,
dalo odpovédét, ze pravdépodobné ano.

Tento vyzkum ale nelze povazovat za urcujici, vzhledem k poc¢tu respondentd. Pro
zjisténi toho, zda jsou Lootboxy opravdu ohrozujici, by bylo potieba udélat dalekosahly

vyzkum napfti¢ vékovymi skupinami a pohlavimi.
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Zavér

Préace se zamétila na Lootboxy a jejich souvislost s hazardnimi hrami. K pfirovnani k hazardu
prace vyuzila zkuSenosti zahrani¢ni literatury a zdrojui. Ty se s touto problematikou potykaly
rizn€, nicmén¢ data ukazuji na to, ze podobu k hazardu zde pozoruji téméf vSechny uvedené
zemé¢. Prace k popisu Lootboxl pfipojila i druhotnou problematiku, kterd souvisi s jejich
nakupem, a popsala Lootboxy v nejhranéjSich online hrach, aby je pokud mozno definovala
v celé §ifi.

Prace se zamérovala na dospivajici, a pomoci literatury na toto téma zhodnotila, ze
pravé dospivajici jsou nejvice ohrozenou skupinou Lootboxy v online pocitatovych hrach.
Prace vymezila rizika vzniku zévislostniho chovani, znaky zavislostniho chovani a znaky
patologického hracstvi, aby je mohla v praktické casti porovnat s vysledky vyzkumu. Ve
vyzkumné casti bylo cilem prace zjistit, zda nakupovani Lootboxli muze byt pfi¢inou
zavislostniho chovani. Prace ve vyzkumné casti dale uvedla provazanost problematiky
nakupovani Lootboxt a zavislosti na hrani pocitacovych her, kterou by bylo v budoucnu
vhodné vice prozkoumat.

Prace dosla ke zjisténi, Ze na nakupovani Lootboxl pravdépodobné muze vzniknout
zavislostni chovani, vzhledem k podobnosti znakl u zavislostniho chovani, patologického
hracstvi a impulsivnich a nadvykovych poruch. Nakupovéani Lootboxli sebou rovnéz nese
rizika vzniku zévislostniho chovéni, predev§im pak rizika biologickd a socidlni. Socialni
oblast je rizikova 1 kvlli omezeni kontaktu s rodici, protoZe ti pak nejsou informovani o této
problematice, a nemusi si byt ani védomi, ze jejich dité tuto ¢innost provadi.

Vysledky této prace je vhodné vyuzit v oblasti prevence a Skolské socidlni prace.
Rodice pravdépodobné o této mechanice nevi, dle vysledki vyzkumu informovani nejsou.
Vzhledem k absenci tématu Lootboxli v odborné literatufe prace piedpoklada ineznalost
laické vetejnosti, osvéta na toto téma by mohla pfinést v oblasti prevence také vysledky. Ve
Skolské socidlni praci by bylo mozné délat vyzkum v ramci dané Skoly, coz by mohlo piinést
vysledky toho, jak jsou Lootboxy vnimény Zaky, tedy potencialné rizikovymi osobami a dle

toho prevenci ptizpusobit.
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Seznam priloh

Ptiloha ¢. 1 — Otazky k rozhovoru
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Prilohy

Dobry den,

jmenuji se Alexandra Mikulcova a studuji obor socialni prace na VOS Caritas ve spojeni
s CMTF v Olomouci. Pfipravila jsem sipro Vas sadu otdzek tykajici se hrani
pocitacovych her a nakupu Lootboxt v nich. Rozhovor, ktery s Vami udélam, mi pomtize
v m¢é bakalarské praci na téma Lootboxy jako nova forma zavislostniho chovani.
Rozhovor bude anonymizovan a pouziji jej pouze pro ucely mé bakalaiské prace.
Souhlasite s nahravanim tohoto rozhovoru? Tato nahravka bude vytvofena jen pro potieby
zpracovani bakaléaiské prace — bude slouzit k anonymnimu piepisu informaci, které

mi sdélite.

1. Od kolika let asi hrajete?
a. Jaké zanry her hrajete?
b. Jaké druhy LB jsou obsazeny v téchto hrach? (Typicky existuji kupovatelné
LB bedynky nebo kli¢e k nim, nebo je oboji zdarma)
2. Co lidé ve Vasem okoli fikaji na to, Ze hrajete pocitacové hry?
a. Veédi, ze nakupujete LB?
b. Jak se to dozvédéli?
1. Jak jste to utajili?
c. Jaky nézor na to maji?
3. Kolik Vasich ptatel hraje také?
a. Mluvite o hrani her s prateli?
1. Jak Casto?
ii. O Cem se nejcCastéji bavite?
b. A o vyhrach/prohrach z LB?
1. A mluvi o tom s Vami?
4. Mate 1 pratele, které znate pouze online?
a. Planujete se nékdy setkat?
b. Jak casto si volate?
c. Povazujete je za blizké pratele?
i. O Cem se spolu bavite? (Pouze o hrach nebo i1 osobni zivot?)
5. Jak se citite, kdyz si miizete v klidu zahrat? (Povinnosti hotové, je na to ,,klid*)

a. Co prozivate, kdyz hru vyhrajete?
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1. Sdilite svou radost s prateli?
b. Co prozivate, kdyz hru prohrajete?
i. Mluvite o tom s ptateli? (smutek nebo vztek?)
ii. Stava se Vam n¢kdy, ze néco ve vzteku rozbijete?
6. Predstavte si, ze Vy sam nehrajete, ale Vas blizky kamarad ano.
a. Jaky by byl Vas nazor na to, ze hraje?
7. Nyni si predstavte, ze kamarad z predchoziho ptikladu rovnéz nakupuje LB.
a. Jaky by byl Vas nazor?
8. Kde shanite penize na LB? (Brigada, kapesné, prace,...)
a. Byla koup¢ LB n¢kdy na dluh?
9. Jak casto si LB kupujete?
a. V priméru kolik CZK meési¢né za LB utratite?
b. Jak velkd ¢ast Vasich piijmi to zhruba je?
10. Co prozivate pii koupi LB?
a. Co prozivate pii otevieni tohoto LB?
i. Coprozivate, kdyz se pootevieni jednd o vyhru? (Vyssi
hodnota ,,itemu*, nez vloZzenych penéz)
ii. Coprozivate, kdyz se pootevieni jedna o prohru? (Nizsi
hodnota ,,itemu®, nez vloZenych pen¢z)
11.Cose ve Vasdée, kdyz sichcete koupit LB, ale znéjakého ditvodu to nejde?
(naptiklad nedostatek financi, ukonceni internetového ptipojeni, aj.)
12. Podle Vaseho nazoru - je moZzny vznik zavislosti na LB?
a. Pokud ano, podle ¢eho tak soudite?
b. Pokud ne, podle ¢eho tak soudite?
13. Jaka jsou podle Vas rizika plynouci z hrani po¢itacovych her?
a. Jaka jsou podle Vas rizika plynouci z pravidelného ndkupu LB?
14. Jak si myslite, Ze se bude VaSe hrani vyvijet do budoucna?
a. Pokud chcete v hrani pokracovat, pro¢?
b. Pokud chcete hrani omezit nebo chcete skoncit, proc?
15. Jak si myslite, ze se budou Vase nakupy LB vyvijet do budoucna?
a. Pokud chcete v ndkupech pokracovat stejné nebo nakupovat vice, proc?
b. Pokud chcete ndkupy omezit nebo s nimi skoncit, proc?
16. Napadne Vas v pribéhu Vaseho béZzného dne myslenka na hrani?

a. Jak casto?
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b. Kdy nejcastéji?
c. Ceho se ta myslenka tyka?
17. Stava se Vam nékdy, ze jste kvili hrani nékdy néco nestihl, oddalil, nebo to Gplné

vzdal?

a. Pokud pravidelné, jak asi ¢asto za mésic se Vam toto déje?
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