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UvoD

Hrani videoher je fenoménem, ktery se vyviji jiz ne€kolik desitek let a patfi
mezi nejvydéleénéjsi formy zabavniho primyslu na této planeté. V poslednich
letech se vSak dynamicky méni formy distribuce téchto her. Na popularité
stale vice ziskava tzv. digitalni distribuce her a také jsou do videoher
implementovany moznosti dodatecnych nakupti dalsich pfidavka. Ty mohou
mit formu napfiklad dalstho herniho obsahu, bonusti nebo jinych
nadstandardnich sluzeb. Tyto pfidavky jsou distribuovany za realné penize
ajsou dnes souhrnné nazyvany jako tzv. mikrotransakce (Zendle a kolektiv,

2020).

Tato bakalarska prace si klade za cil predstaveni a lepsi pochopeni této
problematiky pro ¢tenare. Vydefinovani pojmu spojenych s hranim videoher
s fokusem na mikrotransakce a lootboxy. Pfedstavim i nejpopularnéjsi zanry
soucasného videoherniho pole. Dale se v praci budu vénovat srovnani
s modernimi formami hazardu a také legislativnimu ukotveni téchto dvou

jevl v Ceském prostredi, ale i v jinych castech svéta.

Teoretickou cast prace podpofim kvantitativnim vyzkumem zameéfenym
na cilovou skupinu hract videoher druhého stupné zakladnich a stfednich
skol, jejich inklinaci k vyuzivani lootboxti a s tim spojenymi jevy, které zname

u hract bézné rozsifenych hazardnich her.

Cilem prace je tedy zjistovat, jak tato cilova vekova skupina pfistupuje k hrani
videoher a vyuzivani rliznych forem mikrotransakci se specifickym zaméfeni
nanakup lootboxt. Zaroven se zameéfim na to, jaké maji tyto preference
pfipadny vliv navyskyt a vznik jevli casto spojovanych s vyskytem

problémového hracstvi.



Praktickym vystupem této prace muize byt lepsi uchopeni tématu v ramci
preventivnich a edukativnich programt primarni prevence ve Skolach, ale
i v adekvatnich socidlnich sluzbach typu Nizkoprahovych zafizeni pro deéti
amladez, kde jsou cilovou skupinou pravé déti a mladez. Pravé v téchto
sluzbach se uplatiiuje mix socialnich, preventivnich a edukativnich ¢innosti
zaméfenych na Sirokou paletu socidlné nezadoucich jevli. Mnou zvolené téma
patfi jednoznacné mezi né. Dalsi vyuziti spatfuji v poradenskych sluzbach
zaméfenych na déti a mladez, ale i praci scelou rodinou. Pfesah vidim
i do profese psychologli a adiktologli, ktefi s danym tématem mohou

intenzivnéji pracovat a lépe rozumét tomuto fenoménu.

K tématu mam i osobni vztah, a to z hlediska mé profesni stranky, protoze se
vénuji problematice zavislostnitho chovani a prevenci patologickych jevi

u cilové skupiny déti a mladeze.



1 VYMEZENI ZAKLADNICH POJMU

1.1 DEFINICE HRY

Nejdfive je vhodné si pfipomenout, jak vlastné miizeme definovat hru jako
samotnou. Videohry zklasickych her vychazeji a pfejimaji tyto zakladni
principy. V Psychologickém slovniku muzeme najit definici, ktera hru
popisuje jakozto jednu ze zakladnich lidskych cinnosti, které jsou zaroven
spojeny i s ucenim a praci. U déti popisuje jako hlavni smysl a ucel zabavu
a prozitky. U dospélych je uz hra svazana vice pravidly (Hartl, Hartlova,
2015).

Huizinga (2020) definuje pro hru sedm zasadnich bodi:

1. Svoboda - hra je realizovana ze svobodné viile
Hra neni vlastni zivot ale hrani role

Hra je opakovatelna

Hra ma svoje jasné definovana pravidla a fad
Hra je ¢asové a prostorové ohranic¢ena

Hra spojuje hrace

N S O bk W N

Hra obsahuje prvek nahody

1.2 DEFINICE VIDEOHER

Videohry, které mohou byt nazyvané také jako pocitacové nebo digitalni hry,
se staly jednou z nejvyznamnéjsich forem modernich her. Videohry dnes hrajt
déti uz od batoleciho véku, teenageti, dospéli pracujici lidé, ale i seniofi. Staly

se soucasti kultury a traveni volného ¢asu dnesni doby.

Ve studii Hrani digitalnich her ¢eskymi adolescenty (Sucha a kolektiv, 2018)
najdeme novou a realistickou definici téchto her. , Digitalnimi hrami jsou tedy

vSechny elektronické hry, které je mozné hrat prostfednictvim rtznych



zobrazovacich zafizeni, mezi néz patii pocita¢, mobilni telefon, tablet nebo

herni konzole”.

Dostal (2011) popisuje videohry jako , software, ktery neni urcenyj k napliiovini
vnéjsich cilii, ale slouzi k relaxaci, zabavé a také i rozvoji dovednosti samotného hrace”.

(Dostal, 2011)

Bergonse (2017) u své definice popisuje videohry jako typ interakce lidského
hrace s elektronickym zatizenim, které mu zprostredkovava vizualni a emocni
vijemy, a to za pomoci vymysleného obsahu, ktery hraci umocriuje jeho vlastni
pocity a propojuje jeho emocni prozivani s timto fiktivnim svétem nebo

hernimi postavami.

Close a Lloydova (2021) se specificky vénuji zanru online videoher, které
definuji jako herni svéty, které spojuji komunity hracti. Tyto komunity se
vénuji hledani spolecnych zazitkGi asnazi se o spoluvytvareni novych
funkénich svétii a principti chovani. Popisuji dale rozmach téchto her
v kontextu rozvoje internetového pfipojeni v ramci celého svéta asnaze

o srovnani svych hernich schopnosti s hraci z celého svéta.

Z uvedenych definic vyplyva, ze hra jako takova je spojena s u¢enim a praci,
u déti se orientuje pfevazné na zabavu a prozitky, u dospélych je navic
podminéna nekolika vySe vymezenymi pravidly. Videohry jsou takové hry,
jez jsou zobrazovany prostfednictvim digitalnich zafizeni, se kterymi hrac¢
pfimo interaguje. Vyznamnym prvkem videoher je hracska komunita, ktera

pfimo propojuje jednotlivé hrace napfic¢ celym svetem.

1.2.1 HISTORIE VIDEOHER
Videohry jsou modernim fenoménem, ktery zasahuje Sirokou Skalu lidské
populace. Historicky se prvni hry datuji do 50. let minulého stoleti, prvnim

zasadnim milnikem se stava ale az vydani hry Pong v roce 1972. Na dnesni
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pomeéry primitivni hra se stala hitem a otevtela cestu k uspéchu dalsim hram.
Popularni jsou tzv. arkadové hry ve formé hernich automatii, které byly
umistovany do barti a zabavnich center. Po pfesyceni trhu, velkym
mnozstvim her v 80. letech vSak dochazi pocatkem 90.let k vyraznému
boomu, kdy se hry stavaji masovym fenoménem a tzv. rodinnou zabavou. To
se déje predevsim diky vyssi dostupnosti domacich hernich konzoli od znacek
Nintendo, Atari a Sega a posléze i Sony a Microsoftu (history.com, 2022).
Vsoucasné dobé se jedna o jednu znejrozsifenéjSich forem zabavy
a predevsim sektorem sobrovskymi trzbami. Vroce 2022 dosahovaly
celosvétove trzby z herniho primyslu castky 183 miliard dolarti, coz je vice
nez celkové trzby filmového priimyslu. Dominantni zobrazovaci platformou
v roce 2022 byly mobilni telefony, nasledovaly herni konzole. Tradi¢ni popis,
ze majoritni skupinou jsou hraci PC her, se tedy ukazuje jiz jako prezitek.

(helplama.com, 2023)

13

23

Mobile games Console games Boxed/downloaded PC Browser PC games
games

© Statista 2023 &

© Additional Information Show source @

Graf ¢.1 - podil celkovych trzeb z videoherniho priimyslu podle jednotlivych platforem
v roce 2022.
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Posledni roky dochazi k vyznamnému boomu online hrani her. Online
moznosti her jsou v dnesni dobé€ uz takfka nedilnou soucasti a hranice mezi
délenim videoher na online a offline se postupné vytratila. Pokud tedy
mluvime o videohrach ve dvacatych letech tohoto stoleti, jedna se ve vétsiné

pfipadl o online videohry.

12.2 VIDEOHERNI ZANRY

Videoherni priimysl nabizi svym konzumentim Siroké spektrum rtznych
zanrt. Tato variabilita (podobné jako u filmového nebo hudebniho primyslu)
ma za cil osloveni mnoha riznych typologii hrace. V této kapitole si tedy
predstavime déleni videoher dle jednotlivych zanrti a styl(i, a to i s ukazkou
nékterych nejznameéjsich hernich znacek. Vétsina téchto zanr se v dnesni

dobé vyznacuje moznosti hrat tyto hry predevsim v ramci online zazitku.

a) Akcni hry —nabizi vétSinou velmi intenzivni a rychly zazitek v podobé
ruznych stfilecek (Casto sledovanych z pohledu prvni osoby
a definovanych jako tzv. first person shooters nebo FPS) nebo bojovych
her. Patfi mezi viibec nejoblibenéjsi Zanry mezi hrami a neznaméjSimi
priklady mohou byt herni fransizy Grand Theft Auto, Call of Duty nebo
Fortnite). Pokud bychom pfipodobnili tento zanr ke klasickym hram,
jednalo by se o virtualni zpracovani oblibené détské hry na vojiky.

b) Adventury (dobrodruzné hry) - zprostfedkovavaji hracim silny
pribehovy zazitek spojeny s exploraci hernitho svéta a objevovanim
vlastnich mozZnosti, jak hru tispésné dohrat. I zde najdeme silné znacky
herniho byznysu, jakymi jsou napfiklad hry Tomb Raider, Uncharted
nebo Legends of Zelda. Opét tyto hry casto nahrazuji klasické formy
zabavy z détstvi — sledovani nebo ¢teni pohadek a komixi.

c) Role Playing Games (RPG) — ¢asto oznacované také jako hry na hrdiny.

Tyto hry nabizi silné pouto mezi herni postavou a samotnym hracem
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d)

f

ajsou zaloZeny na vyvoji této herni postavy a jejim postupnym
vylepSovanim a modifikacemi. Vyznamnymi znackami mohou byt
naptiklad hry Final Fantasy, série Elder Scrolls nebo Fallout. Hry
systémove vychazeji z kniznich verzi her na hrdiny, kde je nejznaméjsi
pravdépodobné Dungeons and Dragons, v Ceském prostredi pak
oblibené Draci Doupé.

Sportovni hry — tyto hry slouzi jako virtualni simulace vSech béznych
realnych sportovnich aktivit. Videoherni svét zde de facto kopiruje ten
realny, co se tyCe popularity jednotlivych sportti, takze viibec
nejpopularnéjsimi znackami jsou simulace fotbalu (dfive FIFA nyni
nove EA FC), hokeje (NHL) nebo basketbalu (NBA 2K). Spojeni
srealnymi aktivitami je zde zfejmé a jedna se o pasivni formu
vykonavani realnych sportti.

Strategické hry — jsou zaméfeny predevsim na hracovy analytické
arozhodovaci dovednosti. Jedna se o jeden z nejstarsich zanrti mezi
hrami a subzanrové jde o valecné hry nebo tfeba hry zaloZené na tom,
jak hra¢ umi pracovat s hernimi zdroji. U téchto her nelze nezminit hry
jako Star Craft, Age of Empires nebo Sim City. Hry casto vychazely
zrealnych deskovych her a v dnesni dobé se tyto svéty stale Castéji
propojuji. Napiiklad i implementaci rtiznych aplikaci do klasickych
stolnich her.

Puzzle nebo logické hry — pravé tyto hry jsou nejcastéjSim Zanrem
na platformé mobilnitho hrani. Vyznacuji se vétSinou jednoduchou
grafikou a rychlym stylem hrani, aby si jimi hra¢i mohli napfiklad kratit
cas béhem cestovani. Pritkopnikem v ramci Zanru je bez debat hra
Tetris, v dnesni dobé jsou nejpopularn€jsi tzv. match 3 hry, kdy
spojujeme stejné symboly do trojic. Mezi pfiklady v ramci této

kategorie patfi hry Bejeweled nebo Candy Crush. V readlném svéte pak
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tyto hry nahrazuji pexeso, lusténi kfizovek nebo Sudoku (nicméné
vSechny tyto uvedené hry najdeme i v jejich virtualni podobé).

V poslednich letech jsou v ramci daného Zanru stale vice popularnéjsi
i virtualni karetni hry typu Hearthstone nebo Magic the Gathering:
Arena.

g) MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) -
vychazeji zRPG her, které popisuji vySe. Specifikem Zzéanru je
skutecnost, Ze tyto hry se odehravaji ve svété, ktery je sdileny pro
obrovsky pocet dalSich hracti, a dochazi zde k interakcim mezi hradi,
ato jak v kooperativnim, tak i kompetitivnim rezimu. Typickym
pravodnim jevem téchto her je silny komunitni duch a obrovska ¢asova
narocnost her, kdy v nich hraci stravi bez potizi i tisice hodin rocné.
Mezi ty nejzasadnéjsi znacky patii predevsim World of Warcraft, Guild
Wars nebo Elder Scrolls online.

Existuji samoziejmé i dalsi zanry, ale vySe zminéné jsou ty, které videoherni
svet jasné definuji. Stejné jako u filmti, i zde pozorujeme velky rozsah

u nékterych her, které osciluji mezi mnoha rtiznymi zanry.

Mezi dalsi déleni her pak miizeme zaradit i to, zdali je hraci hraji sami a jedna
se o tzv. singleplayer hry, anebo spolecné s dalsimi hraci, které nazyvame jako
multiplayerové. Nejpopularnéjsi hry soucasnosti se vyznacuji pravé
pfiklonem k multiplayerovému hrani. Jedna se o MMORPG nebo také MMO
hry uvedené vyse a zaroven relativné nové pojeti her, tzv. MOBA hry (Massive
Online Battle Areny), které sdruzuji skupiny hracti v bojovych arénach
a ukolem je propracovat se do pozice posledniho hrace ve hfe (Chomynova

a kolektiv, 2023).
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1.2.3 DISTRIBUCNI MODEL PRODE]JE VIDEOHER

Videohry byly historicky distribuovany pfedevsim formou nékterého
z aktudlnich digitalnich nosicti. Jedna se napfiklad o diskety, cartridge, CD-
ROMY a v poslednich letech pfevazné Blu-ray disky. S rozvojem internetu se
¢im dal vice popularizuje tzv. digitalni distribuce her. Jedna se o zakoupeni
licence khrani hry skrze virtualni obchod typu Steam, AppStore nebo

Playstation Store a jeji nasledné stazeni do zafizeni.

Ve studii o Hrani digitalnich her ¢eskymi adolescenty (Sucha a kolektiv, 2018)

muizeme najit rozdéleni distribu¢nich modelti prodeje na:

1. Premium (Casto také pouzivany termin Pay to play). Tento model
zahrnuje klasicky model zakoupeni hry nezavisle na tom, jestli se jedna
o nakup nosice, anebo digitalni licence. Timto nakupem hrac¢ dostava
pfistup ke kompletni verzi hry, kterou neni nutné dale platit nebo
vylepSovat.

2. Freemium (Castéji pouzivanym terminem je Free to play). Tento model
naopak nabizi bezplatnou moznost zakoupeni dané hry (takika
vyhradné se jedna o digitalni distribuci kvtli absenci distribucnich
nakladd). Tyto hry jsou dale financovany formou pravidelnych
mésicnich poplatki neboli predplatného, jehoz placeni umoziuje
proziti plnohodnotného zazitku ze hry. Dalsim modelem je pak

financovani formou malych plateb, tzv. mikrotransakci.

1.3 DEFINICE MIKROTRANSAKCI

Jak uz bylo zminéno v tvodu této prace, mikrotransakce se v poslednich
letech staly jednim se zakladnich prvkii v prostfedi videoher a specificky pak
v takovych videohrach, které hraci hraji pfedevsim online. Zendle a Cairns

(2018) tuto skutecnost spojuji prave s rozvojem Free to play modelii distribuce

vvvvvv
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Popisuijt i chut hract zkouset nové hry diky tomu, Ze jsou zdarma. Hraci pak
maji moznost si na hru zvyknout a zvysuje se Sance, ze v prubéhu hrani

néjakou mikrotransakci zrealizuiji.

Close a Lloydova (2021) popisuji mikrotransakce jako ,moznost zakoupeni
dodatecného herniho obsahu v ramci hry, ktery miize byt zakoupen za herni ménu, ale
i redlné penize”. Ekonomicky model mikrotransakci dopliuji o zjisténi, ze
existuji typologie hracti, ktefi maji vyssi sklony k tomuto druhu nakupti a ti
pak svymi nakupy de facto zaplati celkovy vyvoj hry. Zminuji i terminologii
z hracskych subkultur, které tento druh hrac¢t oznacuji jako tzv. velryby. Diky
nakuptim téchto hract pak profituje Sirsi komunita hracti, aniz by musela

vynakladat néjaké zasadni financni prostredky.

Z hlediska ekonomické hodnoty se jedna primarné o platby malého rozsahu
(vétsinou kolem 1 dolaru nebo eura, tedy v nasich podminkach asi 25 K¢), ale
jejich horni limit neni nijak omezen, takze se v riznych hrach miizeme setkat

i s platbami v fadech vyssich tisicti korun.

Placenim téchto mikrotransakci hrac ziskava dodate¢ny herni obsah (casto se
pouziva zkratka DLC — Downloadable content nebo Add-on), ktery uréitym
zpluisobem vylepsuje herni prozitek ze hry. Toto vylepseni mtize mit mnoho
forem — od zpfistupnéni dalSich hernich lokaci, vylepseni vzhledu herni
postavy, ale takeé ziskani signifikantni herni vyhody pred protihraci (Casto se
pak mezi hraci tento model oznacuje s pejorativnim podtextem jako Pay to

Win).

Wardaszko (2019) popisuje fenomén nakupovani za pomoci mikrotransakci
jako ,,0bchodni trzisté, které se nachazi uvnitt hry samotné a motivuje hrace k delSimu
hrani hry, aby si na zde vystavované artikly vydélal prislusnou herni ménu”.

Ziskavani této herni mény je Casto spojeno s casove naro¢nym procesem hrani
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hry samotné nebo dosahovanim specifickych uspécht. Zarovern je mozno tuto

herni ménu sménit za realné finance prave formou mikrotransakce.

1.3.1 TYPY MIKROTRANSAKCI
Mikrotransakce mtzeme rozdélit do dvou velkych skupin podle toho jaky

obsah kupujicimu nabizeji (Kopecky, 2023).

Prvni skupinu mtizeme charakterizovat jako designové mikrotransakce. Ty
nabizeji pfedevsim designové a kosmetické efekty pro hrani hry. Jedna se
predevsim o velmi popularni skiny, které mizeme popsat jako nové obleky
avzhledy pro herni postavy nebo napfiklad nové designové animace
do virtualnich karetnich her. Typickym pfikladem her, které principialné
funguji na tomto systému upravy hernich postav, mohou byt naptiklad

Fortnite a League of Legends nebo Hearthstone v pfipadé karetnich her.

Casto Zadanym artiklem jsou u hradt i tzv. emoty, které mlZeme
charakterizovat jako herni hlasky urcené pro komunikaci s ostatnimi hradi,
zvukové efekty anebo v pfipadé hry Fortnite i tance a gesta, které reprezentuji
rtizné projevy hracovych emoci (napf. radost, strach, vztek nebo umocnéni

pocitu z vyhry).

Druhou skupinou mikrotransakei jsou herni pfedmeéty, které maji svou herni
funkcionalitu a nabizeji hraci i konkrétni herni vyhodu. Typickym piikladem
je naptiklad fotbalova série Fifa a v ni obsazeny herni rezim Ultimate team.
V ném hradi tvofi svlij tym za pomoci karticek, které vyobrazuji skutecné
fotbalové hrace, a ty posléze umistuji do svého tymu. Hraci, stejné jako
v realném svété, maji rtiznou kvalitu a hodnotu, které maji vyrazny vliv
na skutecnou herni vyhodu. Pfestoze je hra prezentovana jako dovednostni
hra, plati, Ze i méné schopny hra¢ ma s kvalitnéjsim tymem vyrazné vyssi

Sanci na vyhru.
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V zahranicni literatufe nachazime dalsi typologii mikrotransakci, coz jsou tzv.
battle passy. Neelyova (2021) je popisuje jako jasné stanoveny program nebo
kalendaft, ktery hraci nabidne po urcitou dobu pfistup k nadstandardnimu
obsahu hry, jenz neni mozné ziskat béznym hranim hry anebo jej lze

dosahnout jen za pomoci vyrazné casove investice do hrani.

Wardaszko (2019) tyto battle passy pfipodobnuje VIP vstupence na sportovni
utkani nebo kulturni akci, kdy k béznému vstupu ziskavate nadstandardni
servis, lepsi vyhled a napfiklad pamatecni upominkové predmeéty, coz je ale
kompenzovano vyssim vstupnym. Zaroven jsou tyto battle passy casto
omezené Casové a motivujl hrace, aby se do hry vraceli ¢astéji, k cemuz jsou

nezfidka vyuzivany rtizné notifikace nebo upozornéni.

1.3.2 LOOTBOXY

Lootboxy (oznacovany také jako loot boxy, loot crates, booster packy nebo
v CR uzivany nazev ,bednicky”) jsou hernim mechanismem, ktery
v poslednich letech byva casto hernimi vyvojafi implementovan do jejich
vytvorli a hernich ekonomik. Jedna se o specificky segment mikrotransakci,

které popisuji vyse.

Lootboxy muzeme definovat jako nadstandardni herni obsah, ktery je
zakoupeny za realné penize, ale obsahuje nahodny obsah, ktery ma rozdilnou
herni i redlnou hodnotu (Zendle a kolektiv, 2020). Tato definice Casto i laické
vefejnosti miize evokovat podobnost s loteriemi, které sice patfi mezi formy
hazardu, ale jejich rizikovy potencial je Casto bagatelizovan. Naopak byva
podporovany rodinnym prostfedim jako forma zabavy a nikoli jako
rizikovym jevem. Podobnou optikou je tak tedy vnimana i problematika

lootbox.
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Lootboxy jsou virtualni truhlicky nebo krabice, které po svém otevieni umozni zisk
néjakého herntho predmétu nahodného charakteru z predem stanovenych moznosti.
Tento model je ve videohrdch znamy po celé dekidy, ale nyni jsou tyto predméty
ziskdvdny piedevsim vyménou za redilné penize a nikoli herni ménu.” (Neelyova,

2021).

Zprava o digitalnich zavislostech v CR zmitiuje lootboxy v souvislosti s jejich
navykovym potencialem a nutnosti upravovat podminky prodeje a pfipadné
regulace her, které tento typ mechanismu obsahuji. Zaroven zde miizeme najit
fakt, ze lootboxy byly dle vyzkumu z roku 2019 obsazeny v 71 % nejhranéjsich
her na platformé Steam (jedna se o nejrozsifenéjsi platformu na distribuci
digitalnich her). Pro srovnani je zde uveden i fakt, ze v roce 2010 byl tento

mechanismus uveden pouze v 4 % her (Chomynova a kolektiv, s. 35).

Brady a Prentice (2021) nabizeji dalSi zajimavy pohled na lootboxy.
Pfirovnavaji moderni hry typu MMORPG nebo MOBA k tzv. socidlnim
kasinlim. Ve svém vyzkumu se zaméfili na hrace, ktefi kupuji lootboxy
ve sportovni simulaci FIFA. Sledovali pfedev§im zmeény srdecniho tepu
uhractt vdobé, kdy lootboxy kupovali, a biologické reakce jejich téla
na pripadnou vyhru nebo prohru. Zjistuji, ze tyto biologické procesy jsou
srovnatelné shraci v klasickém kasinu, ktefi se veénuji napfiklad ruleté,
blackjacku nebo klasickym vyhernim automatiim. Tyto zmény jsou navic
siln€jsi v momentech, kdy hrac¢ zakupuje drazsi lootbox nebo vsadil vyssi

castku, a tim se i zveda pravdépodobnost na exkluzivnéjsi odmeénu.

Lootboxy zaroven funguji jako zkraceni takto investovaného casu do hry,
protoze herni pfedméty nebo bonusy nabizeji vyménou za investované penize

takfka okamzité, ale vzdy surcitou davkou pravdépodobnosti, takze jsou
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distribuovany nahodné. Zde se tak nabizi srovnani s klasickymi formami

loterie, které funguji na podobném principu.

13.3 PRIKLADY HERNICH OBCHODU
Pro lepsi pochopeni, jak herni obchody v modernich videohrach funguj,
predstavim herni obchod jedné z nejpopuldrnéjsich her soucasnosti, kterou je

série FIFA (v soucasnosti pod nazvem EA FC).

*hk EST. ke 2005 EAStars © 7825 SupaManCity  » « #
T T » = @ w &
FUT CENTRAL SINGLE PLAYER ONLINE SQUADS OR TRANSFER;:‘: MY CLUB
BRU T ' FIFA = o
D A P - POINTS ;
_—
v
A y P GOLD ,
X ol PACKS W4
Y o i FIFAG FIFAYG FIFRIE
S
WLTIMATE TEAM 0 ‘

ULTIMATE TEAM

Obrazek 1: Ukazka z herniho obchodu hry FIFA 16

Hradi si zde mohou zakoupit herni balicky obsahujici virtualni karticky
fotbalisti. Cely tento rezim je pfevazné zalozeny na online hrani formou lig
a turnajti, tudiz je zna¢né kompetitivni, a kvalitnéjsi hraci, respektive karticky
jsou k uspéchu nezbytné. Hraci tyto balicky ziskavaji pravidelné zdarma
za plnéni hernich ukolli, ale mohou je kupovat i v ramci iz zminéného
obchodu. Ten funguje na principu tzv. fifa points, které lze koupit pouze
za realné penize. Danou virtualni ménu Ize poté pouzit na nakup samotnych
balickti, které jsou nabizeny v rozdilné nominalni hodnoté a kvalité.

U drazsich balickli je vyssi Sance na nalezeni téch nejlepSich hernich
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predmétil, coz vyplyva z popisu jednotlivych balickti v ramci obchodu, vcetné
uvadéni procentudlni pravdépodobnosti. Otevirani hernich balick: je casto
dopIlnéno o herni animaci, ktera se méni na zakladé vzacnosti pravé
otevieného predmétu. V piipadé téch nejvzacnéjsich miazeme vidét blikajici

a zvukové efekty, které mohou evokovat klasicky vyherni automat.
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Obrazek 2: Ukazka z herniho obchodu hry Magic the Gathering: Arena

Druhym pfikladem je karetni hra Magic the Gathering: Arena. V této online
obdobé popularni karetni hry taktéz najdeme herni obchod nabizejici herni
ménu. Tentokrat tzv. gemy (drahokamy) a zlaté mince. Drahokamy jsou
mozné ziskat pfevazné zakoupenim za redlné penize, zatimco mince slouzi
jako pravidelné odmény zdarma pouze za odehrané zapasy. U odmén zdarma
je ale nastaven limit, kolik jich 1ze denné nebo tydné ziskat. Za tyto herni mény
muzeme zakupovat nejen herni balicky, ale i virtualni obaly na karty,
alternativni designy karet nebo tzv. pety neboli mazlicky, ktefi ale na samotné
hrani hry nemaji zadny vliv. V obchodé nalezneme denné se ménici slevové
nabidky, které jsou limitované pro dany den a casto uz nasledné nejdou ziskat.
Motivuji tedy hrace pro nakup, a to cCasto prostfednictvim zminénych

drahokamq.
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Tyto body, drahokamy a dalsi druhy komodit oznacujeme souhrnné jako
herni ménu. Tomic¢ (2018) herni mény rozdéluje na bézné, které lze ziskat
i béZnym hranim hry, a prémiové, které nelze ziskat jinak nez vyraznymi
hernimi aspéchy nebo sménou za realné penize. Nabizi i zdtivodnéni, proc se
tyto herni mény vyuzivaji. Popisuje myslenkové pochody hracii, ktefi nemaijt
zabrany v utraceni téchto mén oproti utraceni béznych realnych mén. V ramci
podpory tohoto jevu dochazi i k Casté strategii vyvojari her, ktefi sménu
realnych a hernich mén nabizi v ramci komplikovaného kurzu, aby hra¢im

znemoznili rychly pfepocet béhem nakupu.

Herni ménu lze kupovat podobné jako jiné komodity. Wardaszko (2019) uvadi
jako varianty bankovni pfevod, platby prostfednictvim telefonniho pausalu
a v poslednich letech velmi rozsifené online platebni karty, které maji nabitou
urcitou finan¢ni hotovost. Typickym prikladem mohou byt tzv. paysafe karty,
které 1ze zakoupit volnym prodejem bez registrace a umoznuji tak provadet

bezhotovostni platby bez nutnosti vlastnit realny bankovni ticet.

1.4 GAMBLING

Gambling nebo také hazardni hrani patfi mezi nejrozsifen€jsi a spolecensky
nejvice diskutované nelatkové zavislosti. Casto je viniman v ramci zdravotnich
obtizi jako nemoc. Toto potvrzuje i definice Svétové zdravotnicke organizace
(WHO), ktera gambling kategorizuje jako: ,poruchu spocivajici v Castych
opakovanych epizoddch hracstvi, které prevladaji na tikor socialnich, materialnich,
rodinnych a pracovnich hodnot a zavazkii. Lide trpici touto poruchou mohou riskovat
ztratu zaméstnani a to, ze se velmi zadluzi, budou lhat nebo porusovat zikon, aby
ziskali penize urcené na hrani nebo se vyhnuli placeni zavazkii. Hraci popisuji
intenzivni puzeni ke hie, které Ize tézko ovladnout, spolu se zaujetim myslenkami

a predstavami hrani a okolnosti, které tuto Cinnost doprovizeji. Toto zaujeti a puzeni
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se casto zvySuje v obdobi, kdy zazivaji stresujici udalosti.” (Hoschl a kol., 2002,

5. 567).

Uvedenou definici ¢asto zminuji a podporuji i dalsi autofi vénujici se tématu
hracstvi. Kalina napfiklad poukazuje na zvySovani financnich prostfedkii
urcenych k hrani a obtiZnou nebo neexistujici kontrolu, ktera je v rozporu se
vzrlstajicim vzrusenim ze hry. Pravé toto vzrusSeni se pak stava motiva¢nim
prvkem pro samotné hrani a da se interpretovat i tak, ze pro hrace je diilezita
predevsim hra samotna nez jen pocit z uskutecnéné vyhry. Popisuje dale
i vznik a rozvoj abstinencnich pfiznaki, které se casto objevuji v obdobi, kdy
se hrac¢ snazi s touto aktivitou prestat nebo ji omezovat. Zazivaji tak silné
pocity frustrace a vnitiniho neklidu, které naopak vedou spise k nutkavému
jednani se ke hfe vratit a uspokojit silné bazeni, které hrani pro tyto jedince

nabizi. (Kalina, 2003, str. 267)

Historicky pohled na fenomén gamblingu nabizi naptiklad Williams, ktery jej
popisuje z hlediska vyvoje raznych civilizaci a narodt. Zminky o rtiznych
soudobych formach hazardu mtizeme pozorovat naptiklad uz v obdobi
staroveku na tizemi Egypta, kde se lidé vénovali sazeni na hru zalozenou
na hazeni kosti nebo v kmenech jihoamerickych Indianti, které losovanim
volili napfiklad i obét urcenou pro obétovani bohiim. Neziidka jsme se
setkavali v historii i s tzv. statnimi loteriemi, kdy za zminku stoji naptiklad
loterie v Cin&. V obdobi konstrukce Velké &inské zdi tato loterie fungovala
jako zakladni finanéni zdroj pro dokonceni stavby. Sazeni na sportovni zapasy
naopak jasné pfipominaji sazky na zapasy gladiatorti, které v dnesni dobé
nahrazuji bojovnici MMA nebo boxu. S vyvojem se stale vice a vice hazard
ménil v zdbavni udalost a zivotni styl, zatimco v minulosti byl mnohem vice

signifikantni jeho nabozensky nebo spolecensky charakter. (Williams, 2002)

Zimbardo a Coulombe svéty gamblingu a gamingu spojuji tim, ze klasické

formy gamblingu rozsifuji o nové tendence ve videohernim pramyslu, kde
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konkrétné upozorniuji na rizika spojena s mikrotransakcemi a lootboxy. Tyto
novodobé dopliiky videoher pfipodobnuji k loterijnimu odvétvi. Udavajt
také, Ze muzi a chlapci jsou dominantni rizikovou cilovou skupinou
zminénych jevil. Téma uzaviraji tvrzenim, ze ,, videohry Skodi také tehdy, kdyz se
clovék, ktery je hraje, natolik odcizi realité a skutecnym lidem, Ze k nim neni schopen

nic citit”. (Zimbardo, Coulombe, 2017, str. 112)

1.4.1 DRUHY HAZARDU
Hazardni hry maji mnoho rtiznych podob a druhii. Dle Institutu pro regulaci

hazardnich her (iprh.cz, 2023) je mtizeme délit nasledovné.

Loterie — zde muzeme zaradit klasické loterie, které jsou ve spolecnosti
vyrazné rozsifené a patfi zde napfiklad nakup stiracich losti nebo klasické

loterie typu Sportka. Do této kategorie mtizeme zatadit napriklad i tomboly.

Kurzové sazky - zde se setkavame pfedevSim skurzovym sazenim
na sportovni zapasy a jiné udalosti. Dale do této kategorie patfi zivé hry

v kasinu (napfiklad ruleta, karetni hry nebo kostky).

Technické hry — zde jsou nejvyznamnéjsim zastupcem videoloterijni terminaly

(VLT) a elektronické varianty zivych her z kasin a heren.

S tolik diskutovanym rozvojem online moznosti v moderni spolecnosti, se ¢im
dal vice prosazuji online varianty vyse zminénych druhu hazardnich her. To
se dée i vsouvislosti se snahami regulovat hazardni hry, naptiklad
s omezovanim provozoven, kde se mlize hazard poskytovat. Online formy
hazardu vsSak pfedstavuji potencialn€ vyssi riziko. ,,Z pohledu rizikovosti
predstavuji oproti klasickym hram a loteriim v land-based prostiedi vyssi riziko vzniku
a rozvoje problémového hrani online hry, vcetné online loterii — jsou dostupne

nepretrzité, umozinuji hrani vice her soucasné, nabizeji moznost okamzité hry
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a moznost hry, sdzky nebo slosovini probihaji s vysokou frekvenci.” (Chomynova a

kolektiv, 2023, s. 9)

V soudasnosti ¢ini trzby z online forem hazardu v Ceské republice témé¥
polovinu celkového objemu vlozenych financi. V roce 2022 to bylo 49,7 %
z celkového podilu. Toto procentudlni vycisleni dosahuje ¢astky 759,3 miliard
korun, coz v meziro¢nim srovnanim s rokem 2021 ukazuje nartst o vice nez

230 miliard korun. (Chomynova a kolektiv, 2023)

14.2 LEGISLATIVA HAZARDU A REGULACE LOOTBOXU

Hazardni hry v Ceské republice podléhaji zakonnym normam, které
stanovuji, ze ,hazardni hrou se rozumi hra, sdzka nebo los, do nichz sdzejici vlozi
sazku, jejiz navratnost se nezarucuje, a v nichz o vijhte nebo prohie rozhoduje zcela
nebo zéisti ndhoda nebo nezndmd okolnost.” (Zakon ¢. 186/2016 Sb.). Zakon
v poslednich letech prodélal vyraznou zménu, kdy se zavadi registr hraca
hazardnich her, ktery je povinny pro kaZdou osobu v Ceské republice jakozto
podminka pro tcast na nékteré z hazardnich her. Okruh téchto osob je
vymezeny minimalnim vékem 18 let a je relevantni pro online i offline
varianty hazardu. Zaroven vznikl registr vyloucenych osob, vymezujici
urcitou cast populace, které je hrani zamezeno. Zde patfi napiiklad pfijemci
socialnich davek, lidé s nafizenou ochrannou lé¢bou, neplatici vyzivného, ale
i osoby, které se do rejstfiku zapsaly dobrovolné v ramci sebeomezujictho

opatfeni (zodpovednehrani.cz, 2023).

Proces hrani videoher a potazmo cely systém nakupti mikrotransakei neni
v Ceské republice nijak oSetfen zakony. Hry, které obsahuji mikrotransakce
musi byt oznaceny ratingem Pan European Game Information (PEGI), ktery je
uveden pfimo na kopii hry nebo v povinnych informacich o hfe, pokud se

jedna o digitalni nakup. Prekvapivym faktem je to, Ze toto oznaceni nema
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spojitost s véekovym omezenim pro dostupnost dané hry a mlizeme se tedy
setkat shrami, které jsou uvedeny jako vhodné pro déti od 3 let
a mikrotransakce jsou v nich obsazeny. Zda hry obsahuji mikrotransakce,
reflektuje PEGI od roku 2018 a pfitomnost lootboxti posléze od roku 2020.
(pegi.info,2024)

V zahrani¢i mizeme najit priklady, kdy se legislativa menila na zakladé
vyvoje tohoto fenoménu. Zde mtizeme uvést naptiklad Belgii, ktera lootboxy
zakazala v roce 2018 jako reakci na pfitomnost lootboxii ve hie Star Wars
Battlefront. Vyvojafi her, které obsahuji lootboxy, musi zaroven byt drzitelé
licence k poskytovani hazardu. Podobné reagovalo napiiklad Nizozemi
a Rakousko. V dalSich zemich Evropské Unie je téma Casto diskutovano, ale
jsou vydavany spiSe prohlaseni a varovani nez konkrétni zakonné normy.

(simmons — simmons.com, 2023)
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2 RESERSE VYZKUMU NA TEMA

MIKROTRANSAKCI

Jak uz bylo nastinéno v pfedchozich kapitolach, lootboxy jsou stale relativné
mladym fenoménem. Vyzkumt, které by se vénovaly tomuto tématu, je zatim

velmi malo a v ¢eském prostfedi se tématem studie zabyvaji spise okrajove.

Prvnim vyznamnym vyzkumem, ktery se tématu lootboxti vénoval,
realizovali Zendle a Cairns (2018). Zaméfili se na skupinu hract videoher
ve véku 18 a vice. Cilem vyzkumu bylo definovat, zdali maji hraci videoher
a potazmo ti, ktefi lootboxy nakupuji, vétsi inklinaci ke klasickym formam
hazardu. Na lootboxy se v tu dobu nenahliZelo jako na fenomén spojeny
s hazardem, ale spiSe jako ,néco, co je vice srovnatelné se sbirdnim sportovnich
baseballovych karticek, kde neni element piekvapeni, protoze vzdy dostanete néjakou

hodnotu v balicku”.

Celkové se do vyzkumu zapojilo 7422 respondentti z fad hracti videoher,
znichz 6441 (78 %) si nekdy lootbox zakoupilo. Z vyzkumu vyplynulo, ze
existuje silné spojeni mezi hraci, ktefi lootboxy kupuji, a problémovym
hracéstvim. U problémovych hract se tento jev vyskytoval az pétkrat vice nez
u hract v nizkém riziku hrani. Zajimavym faktem je také zjisténi, Ze je tento
jev pritomen u problémovych hracti ast€ji nez naptiklad nadmeérné uzivani
alkoholu, experimentovani snealkoholovymi drogami nebo jinymi

psychickymi obtizemi.

Propojenost svétli gamblingu a videoher potvrzuji i dalsi vyzkumy, které se
zaméfuji na cilovou skupinu teenagerti. V Australii se vénovali skupiné hract
videoher ve véku 15 — 17 let. Zjistili, Ze az 60 % hracti videoher z této vékové
skupiny ma zkusenost s klasickou formou gamblingu, pfedevsim v podobé

sazek a karetnich her. U 3 az 4 % hracl se objevuji pfiznaky znamé

27



u patologickych hract. Napfiklad investovani vétsi castky, nez bylo
planovano, zanedbavani studijnich povinnosti a zaujeti hrou i ve chvilich, kdy

se hfe aktualné nevénuji. (Delfabbro a kolektiv, 2019)

Yokomitsu a kolektiv (2021) ve své studii vychazeji z analyzy vice nez 20
rozsahlejSich vyzkumt. Spoleénym jevem nazyvaji to, ze mikrotransakce
a lootboxy kupujt pfevazné osoby muzského pohlavi. Zarovern se u osob, které
tyto nakupy ve videohrach realizuji, vyskytuji zkuSenosti s klasickymi
formami gamblingu. Vyskyt této zkusSenosti je az o 20 % vyssi nez u skupiny
nehract. Popisuji dale negativni vlivy na kvalitu Zivota. Jedna se naptiklad
o kvalitu spankového rezimu, vyssi vyskyt psychickych obtizi a naruseni
socialnich vazeb. Na nizsi kvalitu i délku spanku u hrac¢a videoher poukazuje
ve své analyze napriklad i Kristensen (2021), ktery ale dodava, Ze tento rozdil
neni nijak zadsadni. Délka spanku u hract videoher byla v priiméru pouze o 20

minut kratsi neZ u nehracua.

Negativni vlivy spojené s hranim videoher a nakupovanim mikrotransakci
a lootboxtt nachazime i v dalSich vyzkumech. Forsstrom a kolektiv (2022)
popisuji vysoky navykovy potencial lootboxi a vyrazny vliv na mnozstvi
a kvalitu traveného volného casu. Zminuji i to, Ze mikrotransakce a lootboxy
byly casto hlavni motivaci pro hrani hry samotné a vyrazné zvysSovaly
celkovou dobu hrani. Zaroven se vénuji motivacnim faktorim pro nakup
a uvadéji pfedevsim snahu hract ziskavat vzacné pfedméty nebo zlepsovani

herniho statutu.
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3 VYZKUM

3.1 CILPRACE A VYZKUMNE OTAZKY

Hlavnim cilem vyzkumné casti této prace je zjistit, zdali existuje spojitost mezi
hranim videoher, které obsahuji mikrotransakce, a patologickym hracéstvim.
Diléim cilem je pak snaha zjistit, jestli jsou timto fenoménem vice ohrozeni
muzi nebo Zeny, a také zjisStovat pfipadné jiné negativni vlivy na dalsi oblasti

zivota. Stanovil jsem si tedy tfi vyzkumné otazky.

Vyzkumna otazka 1: Jsou hrac¢i online her vyuzivajici mikrotransakce

ohrozeni patologickym hracstvim vice nez ti, ktefi je nevyuzivaji?

Vramci této vyzkumné otazky se budu snazit porovnat vysledky
u respondentt1, ktefi hraji s mikrotransakcemi, a témi, ktefi je nehraji nebo
nevyuzivaji. Zaméfim se na zkusenosti s jinymi formami hazardu. Na zakladé
reSerSe literatury a jinych vyzkumt predpokladam, ze cilova skupina hraca

bude vykazovat vyssi vyskyt zkusSenosti s néjakou formou hazardu.

Vyzkumna otazka 2: Jsou fenoménem nakupu mikrotransakci vice ohrozeni

muzi nebo zeny?

V ramci této vyzkumné otazky se budu zabyvat genderovym pojetim tématu.
Zaméfim se na srovnani respondentii muzského a Zenského pohlavi. Budu
zjistovat, zastupci kterého pohlavi vice inklinuji k hrani a potazmo nakupu
mikrotransakci. Predpokladam, ze muzi budou vykazovat vyssi miru

ohrozeni timto jevem.

Vyzkumna otazka 3: Ma hrani her s mikrotransakcemi negativni vliv na dalsi

oblasti zivota?

V ramci této vyzkumneé otazky se zaméerim na oblasti Zivota a prozivani, které
mohou byt negativné ovlivnény hranim videoher s mikrotransakcemi.

Zaméfim se na délku spanku a miru traveni volného ¢asu formou jinych
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volnocasovych aktivit. Dale se budu soustfedit na to, jak casto se vyskytuje
napfiklad zanedbavani studijnich a jinych povinnosti. Pfedpokladam, Ze
prumeérna doba spanku bude u hracti nizsi nez u nehract. Dale budu ovéfovat
hypotézu, ze hraci videoher budou mit nizsi pocet hodin jinych

volnocasovych aktivit tydné.

3.2 DRUH VYZKUMU

Pro tvorbu empirické casti této prace jsem zvolil kvantitativni design
vyzkumu. Data byla od respondenti ziskavana formou dotaznikového
Setfeni. Tento dotaznik byl distribuovan jednak klasickou pisemnou formou,
ale i s moznosti vyplnit jej elektronicky za pouziti online varianty. Dotaznik

jsem zpracoval v ramci Google Forms.

Jako vyzkumnou metodu jsem si zvolil metodu strukturovaného dotazniku,
ktery jsem si vytvofil na zakladé poznatkli zodborné literatury
a prostudovanych vyzkumti. Zaroven byl koncipovan tak, aby umoznil

analyzu odpovédi u mnou vybranych vyzkumnych otazek.

Rozdélil jsem dotaznik do ne€kolika sekei. Prvni je zaméfena na osobni tdaje
o respondentovi. Zvolil jsem pouze dva zakladni tdaje, a to vék a pohlavi.
Pohlavi je diilezité pro zodpovézeni mé vyzkumné otazky ¢islo 2 a umoznuje
sledovat, jak ke hrani inklinuji muzi v porovnani s Zenami. Vék je dtilezity pro
relevantnost mého vyzkumu, aby bylo mozné piipadné vyradit ty

respondenty, ktefi nespadaji do mnou zvolené cilové veékoveé skupiny.

Druha sekce mapuje respondentovy hracské preference. Dotazy jsou
smefované na to, jaké herni médium ke hrani vyuZzivaji. Zde jsem nabidl
nejvice zastoupené moznosti, tedy PC, mobilni zafizeni nebo herni konzole.
Dale se doptavam na to, kolik ¢asu tydné travi hranim her, kde porovnavam,

jak se tento cas méni béhem vikendu a jestli preferuji spise hrani single nebo
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multiplayer her. Posledni otazka je oteviend a ptam se ji na herni titul,

u kterého travi nejvice casu.

Treti sekce se uz pak specificky zaméfuje na otazky tykajici se samotnych
mikrotransakci a lootboxti. Zde zjistuji pfedevsim nékolik zakladnich
méfitelnych informaci. Doptavam se na cetnost téchto nakupt se snahou
zjistit, jestli se jedna o spiSe ob¢asnou nebo naopak pravidelnou zalezitost.
Dale pak na celkovy finan¢ni objem, ktery do zakupovani lootboxt hraci nebo
hracky vkladaji. Castky jsem nastavil vzhledem k pfedpokladanym realnym
finanénim moznostem hract vtomto véku a také na zakladé zkusSenosti
s touto cilovou skupinou v ramci mé praxe. Otazku ekonomického aspektu
rozsifuji jesté o otazku, jakym zplisobem lootboxy financuji. Dale se zamétuji
na otazku zacilenou na motivaci hracth pro nakup lootboxti ve hre. Sekci
zakoncuji postojovou otazkou k tématu, kdy zjistuji, jestli lootboxy vnimaji

jako rizikovy jev.

V posledni sekci se zabyvam spojenim lootboxti a inklinaci hract
k rizikovému chovani, které Casto miiZzeme pozorovat u bézné znamych
pfiznaki gamblingu. Ptam se na pét oblasti, které mohou byt indikaci
k rizikovym formam hrani. Investovani vyssi castky, nez si hra¢i mohou
dovolit. Snahu o utajovani téchto nakupt spojenou casto s pocitem viny a také
se zaméfuji na pfipadnou negativni zpétnou vazbu ktomuto chovani
ze strany rodicti a okoli. Dale se respondentii ptam, jestli o téchto nakupech
premysleji i v ramci bézného rezimu dne, coz je jev, ktery se casto objevuje
u gamblingu. Posledni otazkou je mira zanedbavani skolnich nebo jinych
povinnosti v souvislosti s hranim tohoto druhu her. Jedna se o otazky, které
casto slouzi jako anamnestické udaje u patologickych hract. Pro ucely mého
vyzkumu jsem se rozhodl nepouzivat tyto udaje k diagnostickému
zhodnocovani, zdali respondenti spadaji do rizikovych skupin hrani.

K tomuto rozhodnuti mé vedla pfedevsim zkuSenost z praxe v socidlnich
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sluzbach, kde neni relevantni, zdali uzivatel sluzby spada do néjaké z téchto
skupin, ale jak sam svoji situaci zhodnocuje. Druhym d@ivodem byla zpétna
vazba ze strany oslovenych skol, které takovy druh vyzkumu nebyly ochotné
akceptovat. Dale se zaméfuji i na miru vyuzivani volného casu jinymi
aktivitami, kdy budu srovnavat, jak se tento udaj lisi na zaklad€ pohlavi a také
toho, zdali respondenti hry hraji. Podobné se zaméfuji na spankovy rezim,

opét ve srovnani, jak se tato oblast lisi u hracti a nehracti videoher.

Posledni otazkou mého dotazniku je priizkum zameéfeny na bézné znameé
formy klasického hazardu se snahou zjistit, jestli s nimi respondenti jiz maiji
néjakou zkusenost. Zde je v souvislosti s tématem prace rozdéluji na varianty

offline a online.

3.3 VYZKUMNY SOUBOR

Zakladnim vyzkumnym souborem byli Zaci a studenti zdkladnich a stfednich
skol v ramci lokality Olomouce a Prostéjova. Specificky se zaméfuji na zaky
od druhého stupné zakladnich skol a studenty nizsich rocnikti viceletych
gymnazii az po studenty stfednich skol a odbornych ucilist. Tuto vékovou
skupinu jsem zvolil pfedevs§im proto, aby respondenti mohli adekvatné
odpovidat na dané otazky a dobfe rozuméli jeho zadani. Vybeér téchto skol
vyplynul z dlouhodobéjsi spoluprace v ramci programii primérni prevence,
které zde v ramci ¢éinnosti mého zaméstnavatele realizujeme a podaftilo se nam
zde vybudovat funkéni spolupraci. Vyplnéni dotazniku bylo dobrovolné
a zcela anonymni. Pro vyplnéni dotazniku jsem oslovil 9 zakladnich skol

a 4 stfedni skoly.

Dotazniky byly dale distribuovany v ramci socidlni sluzby Nizkoprahového
zafizeni pro déti a mladez, kde byl ve spolupraci s personalem nabidnut

k vyplnéni tém uzivateliim sluzby, ktefi spadaji do mnou vybrané vékové

32



skupiny respondentt a projevi o jeho vyplnéni zajem. Tyto sluzby jsou taktéz
ve méstech Olomouc a Prost€jov. Byl taktéZz nabidnut k vyplnéni i clentim
riznych diskusnich for a skupin, kde se hraci v online prostfedi casto

vyskytuji.

Dotaznik se mi podafilo ziskat a vyhodnotit celkoveé od 285 respondentti.
Pivodnim zamérem bylo ziskat vice respondentli, ale nepodafilo se mi
obdrzet potfebny pocet respondentli ze skol. Divodem byla nizsi odezva
ze strany pedagogického personalu, ale i samotnych studentli. Velmi slaba
odezva byla ivramci sdileni dotazniku na socidlnich sitich, kde jsem
zaznamenal i pfes opakovanou propagaci pouze minimalni zajem o vyplnéni
dotazniku. I tak povazuji vyzkumny soubor =za akceptovatelny

pro vyhodnoceni a ziskani relevantnich dat.
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4 ANALYZA VYSLEDKU

Vyplnény dotaznik se mi podafilo zajistit celkové u 289 respondentt. Ctyfi
z téchto respondentli jsem vyfadil, protoze uvadéli vek, ktery evidentné
nespadal do mnou vybrané cilové vékové skupiny vyzkumu. Odpovédi se mi
podaftilo uspésné ziskat z péti zakladnich skol a dvou stfednich skol. Dalsi
respondenty jsem oslovil v ramci socialnich sluzeb Nizkoprahového zafizeni
pro déti a mladez v Olomouci a Prostéjové a skrze prostredi internetovych
skupin nebo for, které se vénuji hrani videoher. Vyzkumny vzorek tedy ¢inil

285 respondentt.

41 VYHODNOCENI DOTAZNIKU
Otazka é. 1

Jaky je Vas vék?

Primérny vek respondentti ¢inil 14,5 roku. Nejcastéji zastoupenou vékovou
skupinou byl pravé vek 14 let (31,5 %). Dalsi dvé nejcastéjsi vékové skupiny
byly 13 let (21 %) a 16 let (14,4 %). Nejmladsi respondent mél 11 let a nejstarsi
18 let.
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Otazkaé.2

Jaké je Vase pohlavi?

GRAF 2 : ROZDELENI RESPONDENTU DLE POHLAVI

Zeny; 108; 38%

Muzi; 177; 62%

Otazka ¢. 3
Hrajete videohry?
GRAF 3: HRANI VIDEOHER U RESPONDENTU
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Hrani videoher udava 72,9 % vsech respondenti. U muzt je tento podil
88,1 %, zatimco u Zen pouze 48,1 %. Z odpovédi tedy jasné plyne, Ze podil
hrac¢h muzského pohlavi je vyrazné vyssi nez u zen. To potvrzuji vSechny
vyzkumy, které jsem pfi tvorbe této prace prostudoval.

Nasledujici ¢ast vyhodnoceni se tyka pouze téch respondenti, ktefi uvedli, ze
hraji hry. Tém, ktefi tuto mozZnost oznacili jako ne, se vénuji nasledné

od otazky ¢. 23.

Otazka é. 4

Na jaké platformé se nejcastéji vénujete hrani her?

GRAF 4: ROZDELENI RESPONDENTU DLE PLATFORMY

Herni konzole; 54;
26%

PC; 93; 45%

Telefon/tablet; 61;
29%

Ackoli z celosvétovych statistik vyplyva, ze telefony a tablety jsou
nejdominantnéj$i herni platformou z hlediska trzeb, v mém dotazniku se
ukazuje jako nejcastéji vyuzivanou platformou PC. Nicméné u Zen byla
nejcastéji uvedenou platformou varianta telefonu nebo tabletu, naopak se

u nich velmi malo objevovaly herni konzole.
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Otazka é¢. 5

Preferujete spiSe singleplayer nebo multiplayer hrani?

GRAF 5: ROZDELENI RESPONDENTU DLE FORMY
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Z vysledki mlizeme pozorovat vyznamné rozdily v preferenci hrani sam
nebo se spoluhraci u jednotlivych pohlavi. Muzi jednoznac¢né vice inklinuji
k multiplayerovému hrani, které se vyznacuje vétsim dirazem na kooperaci

nebo naopak soupefivost mezi hraci.

Otazka ¢. 6
Jakou videohru hrajete nejcastéji?

Na tuto otevfenou otazku reagovalo 195 respondentii. 13 neuvedlo zadnou
odpovéd nebo moznost nevim. Celkové bylo zminéno v odpovédich 36
rtiznych videohernich titulti. Casto byly uvadény hry ve zkratkach nebo
gramaticky chybné. Snazil jsem se tyto odpovédi slucovat, protoze se zjevné

jednalo o stejné tituly. Uvadim pouze pét nejcastéjsich odpoveédi.
Fortnite — 26 odpovédi

Fifa — 24 odpovédi

37



Counterstrike — 18 odpovédi
Call of Duty — 15 odpovédi

Minecraft — 10 odpovédi

Tyto hry, které mély nejvyssi podil zastoupeni, maji spolecné to, ze u nich
prevazuje predevsim multiplayerova forma hrani. Zaroven jsem analyzoval
tyto tituly, zdali dle PEGI (pegi.info, 2024) obsahuji moznost nakupu
mikrotransakci a vSechny tyto nejcastéji uvadéne tituly je obsahuji. Pfi dalsSim
zkoumani zjistuji, Ze je tato moznost obsazena v 34 z 36 her, které respondenti
uvedli. To ¢ini podil 94 % ze vSech uvedenych her. Hry s mikrotransakcemi

tedy u respondentt tvoii dominantni podil v ramci nejoblibenéjsich her.

Otazka¢.7

Kolik hodin v priméru stravite denné mimo vikendy hranim videoher

na libovolné platformé?

Celkova priimérna doba hrani videoher denné mimo vikendy vychazi na 4,5
hodiny. V porovnani této doby u muzii a Zen vsak vychazi vyrazny rozdil.
Muzi hraji hry v priméru 5,2 hodiny denné€, zatimco Zeny pouze 2,4 hodiny.

Jedna se o vice jak dvojnasobnou dobu hrani v priméru ve prospéch muzt.

Zajimavé je srovnani se zahranicnimi udaji, kdy napfiklad Clement (2023)
uvadi pramerny cas vénovany videohram v USA u vékove skupiny 15 - 19 let.
Tento primér ¢inil v roce 2022 priblizné 1,75 hodiny, coz je vyrazn€ méné, nez

uvadi respondenti mého vyzkumu.

Doba hrani se projevovala u odpovédi na dalsi otazky. Pfimou spojitost

muzeme najit u odpovédi u otazky ¢. 19, ktera byla zameéfena na primérnou
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dobu spanku. Hraci, ktefi dosahovali nejvyssich hodnot hrani her dennég,

zaroven vykazovali vyrazné kratsi dobu spanku, nez byl celkovy primeér.

Otazka¢. 8

Kolik hodin v priméru stravite denné béhem vikendu hranim videoher

na libovolné platformé?

Celkovy priimér hrani videoher béhem vikendu je 6,8 hodiny denné. U muzt
je primeérna doba hrani o vikendu 8,1 hodiny a u Zen 2,9 hodiny. U muzii
dochazi k nariistu tohoto casu oproti béznému dni o0 2,9 hodiny, zatimco u zen

pouze o 0,5 hodiny.

GRAF 6: PRUMERNA DOBA HRANI V HODINACH
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Otazkaé. 9

Jak casto nakupujete ve hrach lootboxy nebo jiné mikrotransakce?

GRAF 7: CETNOST NAKUPOVANI MIKROTRANSAKCI
A LOOTBOXU
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V odpovédich miizeme pozorovat, ze muzi maji vyrazné vyssi Cetnost téchto
nakupt. Pouze 10,5 % muzii uvadi variantu, Ze mikrotransakce a lootboxy
vlubec nekupuji, zatimco u zen je to 57,7 %. Ze vSech respondentti uvadi
alespont jednorazovou zkuSenost se zakoupenim mikrotransakce nebo
lootboxu 77,9 %. Zde se mlij vyzkum zcela shoduje s vysledky studie, kterou
realizovali Yokomitsu a kolektiv (2021), ktefi uvadeéji, ze tuto zkusenost ma
celosveétové 78 % hract videoher. Podobné vysledky podporuji i Close

a Lloydova (2001), ktefi tuto zkuSenost uvadi u 76 % hrac¢a videoher.
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Otazka ¢. 10

Kolik za transakce a lootboxy v praméru utratite mési¢né?

GRAF 8: PRUMERNA UTRATA ZA
MIKROTRANSAKCE A LOOTBOXY MESICNE
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K¢
Vsechny respondentky Zenského pohlavi odpovédeély pouze moznosti 0 — 50
K¢ nebo 51 — 100 K¢ U dal$ich moznosti byli respondenti vzdy pouze
muzského pohlavi. U mozZnosti 501 — 1000 K¢ nebo vice nez 1000 K¢, byli
vSichni respondenti v kategorii 17 — 18 let. VSichni respondenti, ktefi uvedli
moznosti utraty alesport 100 K¢ mésicéné, zaroven vykazovali zkuSenost
s alespon jednou formou hazardni hry u otazek ¢. 22 a 23. Zendle a kolektiv
(2020), ve svém vyzkumu poukazuji na to, Ze hraci, ktefi za mikrotransakce
utratili alesponi 10 dolartt mésicné (asi 250 K¢), spadali do kategorie stfedniho
rizika hracstvi. U utraty alespon 20 dolari mésicné (asi 500 K¢) uz hraci patrili
do kategorie problémového hracstvi. Pokud bych aplikoval tyto vysledky
do vysledki mého vyzkumu, zjistuji, ze 5,3 % respondentti je ve stfednim
riziku hracstvi a 4,8 % spada do kategorie problémového hracstvi. Vzhledem
k srovnani financnich moznosti americké a ceské populace se navic da

predpokladat, Ze u nas by mohly tyto utracené castky byt nizsi.
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Otazka ¢. 11

Jak pievazné nakupy financujete?

GRAF 9: ZPUSOBY FINANCOVANI NAKUPU
MIKROTRANSAKCI
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Otazka ¢. 12

Jaka je Vase hlavni motivace pro tento nakup?

GRAF 10: MOTIVACE PRO NAKUPY
MIKROTRANSAKCI
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Porovnal jsem vysledky této otazky s odpovédmi na otazky ¢. 21 a 22. Cilem
bylo zjistit, které motivacni faktory pro nakup mikrotransakci mohou mit
spojitost s jinymi rizikovymi jevy. Nejcastéjsi zkuSenost s hazardem maiji ti
respondenti, ktefi uvedli jako motivaci ziskani vzacnych nebo drahych
predmétti. Z 33 téchto respondentit ma zkusenost s hazardem 31, coz je podil
93,9 %. Druhym nejrizikovéjsim druhem motivace se projevuje ta, kdy hraci
vnimaji tyto nakupy jako druh zabavy. Zde ma zkusSenost s hazardem 13 ze 14
respondentti, coz je podil 92,8 %. U respondenti, ktefi uvedli jakoukoli formu
motivace, byl vyskyt zkuSenosti s hranim v 89,5 %. Naopak u respondentii,
ktefi uvedli, Ze mikrotransakce a lootboxy nekupuiji, byl tento vyskyt pouze
u 23 z 45 respondenttl, coz je 51,1 %. Vysledky potvrzuji, Ze existuje vyznamny
rozdil mezi zkusSenosti s hazardem u téch respondentt, ktefi maji zkuSenost

s nakupem mikrotransakci a téch, ktefi uvadéji, ze je nekupuiji.

Otazka ¢. 13
Povazujete mikrotransakce a lootboxy za rizikové?

Na tuto otazku odpovédélo vsech 208 respondenti. Uvadim vSechny

moznosti i s poctem odpovédi a procentualnim podilem.
Ano —49 (23,6 %)
Ne - 109 (52,4 %)

Nedokazu posoudit — 50 (24 %)
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Otazka ¢. 14

Stalo se Vam nékdy, Ze jste za tyto nakupy utratili vic penéz, nez jste méli

v planu?

GRAF 11: CETNOST VYSSI UTRATY ZA NAKUP
MIKROTRANSAKCI
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Opét vidime disproporce u muzii a Zen. 73,1 % zen nikdy nezazilo situaci, kdy
za nakupy mikrotransakci nebo lootboxti utratily vice penéz, nez planovaly.
U muzi je tento podil pouze 46,1 %. Vétsina muzh tedy tuto situaci zazila.
Z respondenttl, ktefi uvedli, Ze se jim tato situace nikdy nestala, ma zkusSenost
s hazardem pouze 66,4 %. Ti, ktefi se jim tato situace stala jednou, uvadi tuto
zkusenost v 94,3 % a ti, ktefi uvedli moznost obcas nebo cCasto tuto zkuSenost
maji ve 100 %. Schopnost nedostatecné kontroly vlozenych financi se tedy

ukazuje jako uzce spojena se zkusenostmi s hazardem.
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Otazka ¢. 15

Zazivali jste nékdy po zakoupeni mikrotransakce nebo lootboxu pocit viny

nebo jste museli lhat v souvislosti s jeho nakupem?

GRAF 12: CETNOST POCITU VINY A LHANI
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Tuto situaci méné zazivali muzi (59 %), nez zeny (53,8 %). Nejcastéji se tento
jev objevoval u respondentt, ktefi mikrotransakce plati formou telefonniho

pausalu nebo Paysafe karty.
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Otazka¢. 16

Zazili jste nékdy situaci, kdy Vas rodice nebo nékdo z Vasich kamaradu za

tyto nakupy kritizovali nebo Vam jej zakazovali?

GRAF 13: CETNOST KRITIKY A ZAKAZU
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Otazka ¢. 17

Piemyslite o téchto nakupech i v dobé, kdy se zrovna hrani nevénujete nebo

si pfedstavujete, jak tento nakup dopadne?

GRAF 14: CETNOST PREMYSLENI NAD NAKUPY
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Tato otazka dopliuje otazky ¢. 7 a 8, které jsou zaméfeny na objem traveného
casu hranim her. Pfemysleni o nakupech se déje vyrazné cast€ji muzim.
Zaroven se projevuje spojitost mezi ¢asem, ktery hraci vénuji samotnému
hrani a casu, ktery vénuji pfemyslenim o hfe nebo nakupech mikrotransakci.
U muzd, ktefi uvedli moznost casto, byla primérna denni doba hrani o 0,4
hodiny delsi nez u téch, ktefi uvedli moznost, Ze se jim tato situace nestala.
Investovany cas se tedy kumuluje a hraci, ktefi déle hraji, stravi i delsi dobu
myslenkami nad hrou a ndkupy mikrotransakci. U Zen se nicméné tento jev
nepotvrdil a primérna doba hrani byla u vSech cetnosti pfemysleni nad hrou

a nakupy mikrotransakci velmi podobna.

Otazka ¢. 18

Zanedbali jste nékdy néjaké domaci nebo skolni povinnosti v souvislosti

s hranim videoher, které obsahuji mikrotransakce?

GRAF 15: CETNOST ZANEDBAVANI POVINNOSTI
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ZkuSenost s timto jevem je u muzil i Zen velmi podobnd, nicméné u muzti je
uvadeéna ve vétsi pravidelnosti, zatimco u Zen spise jako obcasna situace. Jak

u muzl, tak i u Zen, se projevuje souvislost tohoto jevu a celkoveho casu
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straveného hranim. Respondenti, ktefi situaci zanedbavani povinnosti uvadéli
jako castou, méli zaroven i vyrazné vyssi primernou dobu stravenou hranim
her. Zaroven se jednalo o ty respondenty, ktefi uvadeéli primérné vyssi

investované ¢astky do nakupu mikrotransakei.

Otazka ¢. 19
Kolik hodin denné v praméru spite?

Na tuto otazku odpovédélo 207 respondentli. Dva respondenty jsem vytadil,
protoze uvadéli nerelevantni hodnotu (vice nez 24 hodin). Celkovy vzorek byl

tedy 205 respondentt.

Primeérna doba spanku respondent cinila 6,7 hodiny denné. U muzt byl
tento pramér 6,6 hodiny denné, zatimco u Zen 7 hodin denné. Cty¥i
z respondentti uvadéli primérnou dobu spanku 4 hodiny. Jednalo se zaroven

o respondenty, ktefi vyrazné prevysovali primérnou dobu vénovanou hrani.

Otazka ¢. 20

Kolik hodin tydné v priiméru vénujete jinym volnocasovym aktivitam

mimo hrani videoher (krouzky, sport, kreativni aktivity, atd.)?

Na tuto otazku odpovédélo celkové 204 respondentii. Tfi z nich odpovédéli

odpovédi nevim. Celkovy vyzkumny vzorek tedy cinil 201 respondentti.
Celkovy prameér ¢inil 4,6 hodiny tydné. U muzii byl tento primeérny cas 4,7
hodiny, zatimco u Zen 4,2 hodiny. Pfestoze muzi v pfedchozich otazkach

uvadeéli delsi dobu hrani i dobu stravenou pfemyslenim nad hrou,

na volnocasové aktivity to nemélo negativni vliv.
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Otazka ¢. 21
Mate zkusenost s nékterou z téchto hazardnich her v jeji offline varianté?

U této otazky bylo mozné oznacit vice odpovédi, pfipadné napsat i jinou
variantu hazardni hry dle preference respondenta. Celkové na otazku
reagovalo 179 respondentti, z toho deset z nich reagovalo odpovédi ne nebo
nevim, pfipadné nerelevantni odpovédi. 169 respondenti uvedlo alesporn
jednu z moznosti. 45 z nich uvedlo vice nez jednu moznost. Celkovy pocet
vSech odpovédi byl 228. Celkové tedy uvadi zkuSenost s ne€kterou z téchto her
81,2 % respondentti. U muzli byla tato zkusenost uvadéna u 135 respondentt

(86,5 %), zatimco u Zen to bylo 34 respondentek (65,3 %).

GRAF 16: ZKUSENOSTI S OFFLINE HAZARDNIMI
HRAMI U HRACU VIDEOHER
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Zkusenosti s vyhernimi automaty vykazuji pouze muzi. Tuto zkuSenost
uvedli i 2 respondenti, ktefi neméli 18 let. Dle legislativnich norem by tuto
zkuSenost mit legalné€ nemeéli. Vsech 5 respondentd, ktefi tuto variantu uvedli
spliuji zaroven kritéria castych nakuptt mikrotransakci, ¢astého investovani
vyssi castky, nez planovali a vykazovali vyssi investované castky do téchto

nakupti. Lootboxy ani jeden z téchto respondentli nepovazoval za rizikové.
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U sazeni na sportovni zapasy bylo 7 respondentt1 ve vékoveé skupiné mladsich
18 let. Opét plati, ze dle legislativy je sazeni na sportovni zapasy umoznéno az
plnoletym osobam. ZkuSenost smikrotransakcemi uvadi vSech 12
respondentt a 9 ztéchto respondenti uvadi jako nejcast€ji hranou hru
nékterou ze sportovnich her (FIFA, NBA 2K). Nabizi se tak hypotéza, ze

sportovni zanr je uzce propojeny s touto formou hazardu.

Otazka ¢. 22
Mate zkusenost s nékterou z téchto hazardnich her v jeji online varianté?

U této otazky bylo mozné oznacit vice odpovédi, pfipadné napsat i jinou
variantu hazardni hry dle preference respondenta. Celkové na otazku
reagovalo 88 respondentti. Osm z nich reagovalo odpovédi ne, nevim nebo
nerelevantni odpovédi. 80 respondenti uvedlo alespon jednu z odpovédi,
ztoho 12 znich uvedlo vice nez jednu moznost. Celkovy pocet vSech
odpovédi byl 84. Celkové tedy uvadi zkusenost s nékterou z téchto online her
38,5 % respondentii. U muzli byla tato zkuSenost uvadéna u 62 respondent

(39,7 %), zatimco u Zen to bylo 18 respondentek (34,6 %).

GRAF 17: ZKUSENOSTI S ONLINE HAZARDNIMI HRAMI
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Prestoze je v Cesku celkovy podil mezi offline a online formami hazardu
takfka vyrovnany, u respondentli mého vyzkumu mutizeme sledovat vyrazné

vyssi pomeér téch, ktefi maji zkusSenost spise k offline formam.

Nasledujici otazky vypliiovali pouze respondenti, ktefi uvadéli, ze nehraji

videohry

Otazka ¢. 23
Kolik hodin denné v praméru spite?

Na tuto otazku odpovédélo vsech 77 respondentti. Primérna doba spanku
u respondentt: ¢inila 7,9 hodiny denné. Priimérna doba spanku u muzi byla

7,6 hodiny a u zen 8 hodin.

Otazka ¢. 24

Kolik hodin tydné v priméru vénujete volnocasovym aktivitam mimo

hrani videoher (krouzky, sport, kreativni aktivity, atd.)?

Na tuto otazku odpovédeélo celkové vSech 77 respondentti. Celkovy primeér
¢inil 8 hodin tydné. U mtizu byl primérny cas vénovany volnocasovym

aktivitdm 9,3 hodiny tydné, zatimco u Zen byl tento primérny cas 7,5 hodiny.

Otazka ¢. 25
Mate zkusenost s nékterou z téchto hazardnich her v jeji offline varianté?

U této otazky bylo mozné oznacit vice odpovédi, pfipadné napsat i jinou
variantu hazardni hry dle preference respondenta. Celkové na otazku

reagovalo 51 respondentti, z toho Sest z nich reagovalo odpovédi ne nebo
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nevim, pripadné nerelevantni odpovédi. 45 respondenti uvedlo alespor
jednu z moznosti. 5 znich uvedlo vice nez jednu moznost. Celkovy pocet
vSech odpovédi byl 50. Celkove tedy uvadi zkusenost s ne€kterou z téchto her
58,4 % respondenti. U muzli byla tato zkuSenost uvadéna u 14 respondent

(67 %), zatimco u zen to bylo 31 respondentek (55,3 %).

GRAF 18: ZKUSENOSTI S OFFLINE HAZARDNIMI
HRAMI U NEHRACU VIDEOHER
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Otazka ¢. 26
Mate zkusenost s nékterou z téchto hazardnich her v jeji online varianté?

U této otazky bylo mozné oznacit vice odpovédi, pfipadné napsat i jinou
variantu hazardni hry dle preference respondenta. Celkové na otazku
reagovalo 16 respondentii. Dva z nich reagovali odpovédi ne, nevim nebo
nerelevantni odpovédi. 14 respondenti uvedlo alespon jednu z odpovédi,
z toho 2 z nich uvedli vice nez jednu moznost. Celkovy pocet vsech odpovédi
byl 18. Celkové tedy uvadi zkuSenost s nékterou z téchto online her 18,2 %
respondentti. U muzli byla tato zkusenost uvadeéna u 9 respondentti (42,8 %),

zatimco u zen to bylo 5 respondentek (8,9 %).
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GRAF 19: ZKUSENOSTI S ONLINE HAZARDNIMI
HRAMI U NEHRACU VIDEOHER
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4.2 VYHODNOCENI VYZKUMNYCH OTAZEK

Vyzkumna otazka 1

Jsou hraci online videoher vyuzivajicich mikrotransakce ohrozeni

patologickym hracstvim vice nez ti, ktefi je nevyuzivaji?

Na zodpovézeni této vyzkumné otazky jsem se zametil predevsim u otazek
¢.21, 22, 25 a 26. Ty byly zaméfené na konkrétni zkusSenosti s béznymi
formami hazardu. Vyzkumny vzorek hract téchto her vykazoval vyrazné
vyssi vyskyt téchto zkuSenosti. 81,2 % hract ma zkusenost s néjakou formou
hazardni hry v jeji offline podobé, zatimco u skupiny nehract je tato hodnota
pouze 584 %. Podobné markantni rozdil miZeme vysledovat
i ve zkuSenostech s online formami hazardu. Zde hraci videoher méli tuto
zkuSenost v 38,5 %, zatimco nehraci pouze 18,2 %. V obou formach tedy hraci

videoher vykazuji vyrazné vyssi zkuSenost.

Zamétil jsem se blize i na vyskyt zkuSenosti s hazardnimi hrami u vzorku

hrac¢t videoher, ktefi kupuji mikrotransakce. Ti maji zkuSenosti s hazardem
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v 89,5 % pripadil. Porovnal jsem tento vysledek u vzorku téch, ktefi videohry
hraji, ale mikrotransakce nekupuji. Zkusenost s hazardni hrou uvedlo pouze

51,1 % z nich, coZ je méné nez u nehracti videoher.

Z téchto odpovédi miizeme vyvodit, ze hraci videoher, ktefi mikrotransakce
zakupuji maji vyrazné vyssi zkusenosti s hazardnimi hrami nez hraci, ktefi
mikrotransakce nekupuji nebo videohry viibec nehraji. Nejcastéjsi zkusenosti
s hazardem vykazovali respondenti, ktefi tyto mikrotransakce zakupuiji

denné.

Zaroven se u hrach videoher s mikrotransakcemi objevuji zkuSenosti
i s rizikovéjsimi formami hazardu. Napfiklad u vyhernich automatti takto
odpovidali pouze respondenti, ktefi mikrotransakce nakupuji denné nebo
nékolikrat tydné.

Dale jsem se zaméfil na vyhodnoceni otazek ¢. 14, 15 a 16. Tyto otazky byly
zaméfeny na Cetnost potencialnich rizikovych jevli spojenych s nakupem

mikrotransakci.

47,1 % respondentt1 alespon jednou zazilo situaci, kdy za tyto nakupy utratili
vice pen€z, nez planovali. 42,3 % respondentli muselo nékdy v souvislosti
s timto nakupem lhat nebo citili pocity viny. 52,9 % respondent v souvislosti
s nakupy zazili situaci, kdy je za tento nakup nékdo kritizoval. S podobnymi
situacemi se cCasto potykaji patologicti hraci. Proces nakupovani

mikrotransakci tedy vykazuje podobné jevy.

Vyzkumna otazka 2
Jsou fenoménem nakupu mikrotransakci vice ohrozeni muzi nebo Zeny?

V otazce ¢. 3 zjistuji, Ze u muzskych respondentd se vyrazné castéji objevuje

zkuSenost s hranim videoher. 88,1 % celkového poctu hry hraje, zatimco Zen
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pouze 48,1 %. Vyrazny rozdil se projevuje i u otazek ¢. 7 a 8. Ty byly zaméfeny
na celkovou dobu stravenou hranim her. U muzii je tato doba vice nez dvakrat

vysSi nez u Zen.

U otazky ¢ 9 Ize vypozorovat nejzasadnéjsi rozdily v pfistupu
k mikrotransakcim, co se Cetnosti nakupti tyce. Zatimco 57,7 % zen uvadi, ze
mikrotransakce nekupuji, u muzi je tato hodnota pouze 10,5 %. To
koresponduje i s dalsimi tidaji. Denné mikrotransakce nakupuje 23,7 % muzd,
zatimco Zeny pouze v 3,8 %. Podobné srovnani je pozorovatelné i u cetnosti

vicekrat tydné nebo 1x tydné.

Muzi utraceji i vyssi castky. V otazce ¢. 10 zaméfenou na prumeérnou utratu
mésicné odpoveédélo 22,1 % respondentd, ze utraci vice 100 a vice korun

mésicné. V tomto vzorku nebyla ani jedna zastupkyné Zenského pohlavi.

Vyzkumna otazka ¢. 3
Ma hrani her s mikrotransakcemi negativni vliv na dalsi oblasti Zivota?

Zde jsem se zaméfoval na nekolik oblasti Zivota, které mohou byt ovlivnény

hranim videoher s mikrotransakcemi.

Jedna z téchto oblasti je délka spanku. Priimérna doba spanku u respondentt,
ktefi hraji videohry byla v priiméru 6,7 hodiny denné. U muzl to bylo 6,6
hodiny a u zen 7 hodin. U vzorku respondentti, ktefi videohry nehraji, byl
tento primér 7,9 hodiny denné. Muzi uvadéli priimérnou dobu spanku 7,6
hodiny denné a Zeny 8 hodin denné. Z téchto dat vyplyva, ze hraci videoher

spi v priuméru o hodinu méné.

Vyrazny rozdil mtazeme sledovat i v pojeti traveni volného casu a vyuzivani
jinych volnocasovych aktivit. Hraci videoher uvadéli primeérnou tydenni

dobu vénovanou témto aktivitam 4,6 hodiny. Respondenti, ktefi hry nehraji,
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uvadéli priimérny ¢as 8 hodin tydné. Zajimavym zjiSténim je i to, Ze muzi
udavaji v obou pripadech vyssi hodinovy objem téchto aktivit oproti Zenam.
Hrani videoher tedy ma vliv na objem casu, ktery je vénovan jinym

volnocasovym aktivitam.

U otazky ¢. 18 mtzeme sledovat, jaky ma hrani videoher vliv na pfipadné
zanedbavani skolnich nebo jinych povinnosti. 40,9 % respondentti udava, ze
se jim tyto situace stavaji casto. 28,4 % uvadi tuto situaci jako obcasnou.
Zhruba 70 % hrac¢t videoher se tedy potyka se situacemi, které mohou mit

negativni disledky na jejich studijni prospéch nebo jiné povinnosti.
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ZAVER

Vramci této bakalarské prace jsem se zabyval tématem hrani videoher,
a predevsim fenoménu mikrotransakci a lootboxt. Téma jsem si na pocatku
meého rozhodovani zvolil pfedevsim proto, Ze k nému bylo k dispozici velmi
malo vyzkumi a relevantnich informaci. Zvlasté pak v ceském jazyce byly
tyto informace jen velmi tézko dohledatelné. Vétsina mé reserse k této praci
tedy spocivala ve studiu zahranic¢ni literatury a vyzkumi. V ramci tohoto
procesu se mi podafilo zjistovat rizikovost tohoto fenoménu, sledovat tizké
vazby na problematiku béZnych forem hazardu a zaméfit se na vysledky
nékolika zasadnich studii ze zahrani¢i. Snazil jsem se téma predstavit
odborn€, ale i Ctenafi zlaické vefejnosti, ktery se o svét videoherniho
prumyslu doposud nezajimal. Mnou vytvofeny text mu mize pomoci
klepsimu pochopeni tématu napiiklad i zhlediska historického vyvoje
videoher. Pro lepsi pochopitelnost jsem vytvofil i srovnani s klasickymi

formami her.

Vyzkum jsem zaméfil na studenty zakladnich a stfednich skol se snahou
odpovédét na moje vyzkumné otazky a ziskat lepsi obraz, jak se tento fenomeén
projevuje i u nas. Z vyzkumu vyplyva, ze existuje tizka vazba mezi hranim
videoher s mikrotransakcemi a inklinaci k jinym formam hazardu. Zaroven je
zcela zfejmé, Ze jsou témto rizikim Castéji vystaveni muzi. Hrani tohoto typu
her ma zaroven vliv na délku spanku, traveni volného casu a pfipadnému
zanedbavani povinnosti. Jedna se tedy o rizikovy fenomén, ktery je ale malo
zmapovany a v ramci prevence neni casto specificky uchopen. Z hlediska
praxe se s podobnym pfistupem setkavam i s prevenci jinych forem hazardu.
Jedna se totiz o jevy, které nejsou tolik viditelné, jako naptiklad uzivani
navykovych latek, Sikana apod. Tudiz nejsou rodici, pedagogy nebo
odborniky casto vnimany jako rizikové. Domnivam se, Ze by v ramci tématu

mélo byt vice edukace. A to nejen edukace zamétfené na cilovou skupinu
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hract, ale i na rodice nebo odborniky z pomahajicich profesi. Diky tomu by
bylo jisté mozné tento jev redukovat a pfipadné vcasné nabizet i rlizné formy
intervence. Zde vidim velky potencidl pouzitelnosti ve skolnim prostfedi, ale

i v socialnich sluzbach, které se vénuji détem a mladezi nebo praci s rodinou.

Vzhledem k tempu, jakym se fenomén hrani videoher vyviji, bude zajimavé
sledovat, kam se celkové ve vnimani Siroké vefejnosti posune. V ramci dalsi
prace s tématem se nabizi napiiklad i kvalitativni pojeti vyzkumu, ktery by

byl zaméfeny pfimo na hrace a jejich motivace k hrani.
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PRILOHY

Ptiloha 1: Dotaznik k vyzkumu

Dotaznik Mikrotransakce a lootboxy
Dobry den,

jsem studentem 3. rocniku oboru Socialni prace na Filozofické fakulté Univerzity
Palackého. Ve své bakalarské praci se vénuji tématu hrani videoher a vyuzivani
mikrotransakei a lootboxt.

Tento dotaznik slouzi jako podklad pro vyzkumnou c¢ast mé bakalarské prace.
Smyslem je zjistit, jak jsou moderni videohry a potazmo mikrotransakce
alootboxy rizikové. Toto zjisténi pak mtize pomoci k lepsimu nastaveni
poradenskych a preventivnich sluzeb a lepsimu pochopeni tématu v ramci
Ceské republiky.

Dékuji za Cas, ktery stravite vyplnénim tohoto dotazniku, nemélo by to zabrat
vice nez 5 minut.

Vysledky jsou zpracovany anonymné a slouzi pouze k vyzkumnému ucelu.
David Bezdomnikov

* Oznacuje povinnou otazku

Obecné otazky

Nejdfive par jednoduchych otazek.

Jaky je Vas vék? (napiste prosim celé cislo) *

Jaké je Vase pohlavi?

Oznacte jen jednu elipsu.

Muz Zena
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Hrajete videohry?

Oznacte jen jednu elipsu.

Ano - pokracujte prosim ve vypliiovani dotazniku v sekci 3,4 a 5. Sekci 6
nevypliujte

Ne - pokracujte prosim ve vypliiovani dotazniku v sekci 6. Sekce 3,4 a 5
prosim nevypliujte. Pfeskocte na otdzku 23
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Ja a videohry

Tato Cast je zameéfena na Vase preference hrani videoher a vytvoreni
obecného profllu Vasi hracske zkusenosti.

Na které platformé se nejcastéji vénujete hrani videoher?

Oznacte jen jednu elipsu.
PC
Mobilni telefon nebo tablet

Herni konzole (Playstation, Xbox, Switch, atd.)

Preferujete spise singleplayer nebo multiplayer hrani?

Oznacte jen jednu elipsu.

Singleplayer Multiplayer

Jakou videohru hrajete nejcastéji (prosim uvedte konkrétni titul)

Kolik hodin v priimeéru stravite denné mimo vikendy hranim videoher

na libovolné platformé?

Kolik hodin v prumeéru stravite denné béhem vikendu hranim videoher
na libovolné platforme?
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Mikrotransakce a lootboxy

Tato cast se specificky zaméfuje na téma mikrotransakci a lootboxti a Vase

zkusSenosti s nimi.

Jak casto nakupujete ve hrach lootboxy nebo jiné mikrotransakce?

Oznacte jen jednu elipsu.

Denné
Vicekrat tydné 1x tydné

1x mésicné Pouze vyjimec¢né Nekupuji je

Kolik za mikrotransakce a lootboxy v priiméru utratite mésicne?

Oznacte jen jednu elipsu.

0-50 K¢

51 -100 K¢
101 - 250 K¢
251 - 500 K¢
501 - 1000 K¢

Vice nez 1000 K¢

Jak pfevazné tyto nakupy financujete?

Oznacte jen jednu elipsu.

Z kapesného (vlastni platebni karta) Kupuji mi je rodice nebo prarodice
Paysafe karta
Pomoci telefonniho pausalu Nekupuji je
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Jaka je Vase hlavni motivace pro tento nakup?

Oznacte jen jednu elipsu.

Chci ziskat nové designové predmeéty (skiny, zbran€, apod) Chci ziskat
vzacné nebo drahé predméty

Chci ziskat vyhodu nad protihradi Chci ziskat lepsi status ve hie
Chci si urychlit priibéh hry

Otevirani lootboxt1 je pro mé zabava Nekupuji je

Povazujete mikrotransakce a lootboxy za rizikové?

Oznacte jen jednu elipsu.

Ano Ne

Nedokazu posoudit

Maji mikrotransakce a lootboxy vliv na Vas volny cas?

V této Casti se zaméfujeme na to, zdali ma hrani her a potazmo nakupy
mikrotransakci a lootboxti vliv na Vas volny cas nebo reakce Vaseho okoli.

Stalo se Vam nékdy, ze jste za tyto nakupy utratili vic penéz, nez jste méli v planu?

Oznacte jen jednu elipsu.

Stalo se mi to jednou Stava se mi to obcas Stava se mi to Casto
Nikdy se mi to nestalo
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Zazivali jste nékdy po zakoupeni mikrotransakce nebo lootboxu pocit viny nebo
jste museli Ihat v souvislosti s jeho nakupem?

Oznacte jen jednu elipsu.

Stalo se mi to jednou Stava se mi to obcas Stava se mi to casto
Nikdy se mi to nestalo

Zazili jste nékdy situaci, kdy Vas rodice nebo nékdo z Vasich kamaradu za tyto
nakupy kritizovali nebo Vam jej zakazovali?

Oznacte jen jednu elipsu.

Stalo se mi to jednou Stava se mi to obcas Stava se mi to casto
Nikdy se mi to nestalo

Premyslite o téchto nakupech i v dob€, kdy se zrovna hrani nevénujete nebo si
predstavujete jak tento nakup dopadne?

Oznacte jen jednu elipsu.

Stalo se mi to jednou Stava se mi to obcas Stava se mi to casto
Nikdy se mi to nestalo
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Zanedbali jste nékdy néjaké domaci nebo skolni povinnosti v souvislosti s hranim
videoher, které obsahuji mikrotransakce?

Oznacte jen jednu elipsu.

Stalo se mi to jednou Stava se mi to obcas Stava se mi to casto

Nikdy se mi to nestalo

Kolik hodin denné v priiméru spite?

Kolik hodin tydné v priméru vénujete jinym volnocasovym aktivitam (krouzky,
sport, kreativni aktivity atd.)

Mate zkuSenost s nékterou z téchto hazardnich her v jeji offline varianté?
ZaSkrtnéte vsechny platné moznosti.

Nakup losta

Loterie (Sazka, Sportka, apod) | | Hrani pokeru

Sazeni na sportovni zapasy || Ruleta

Vyherni automaty

Jiné:
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Mate zkuSenost s nékterou z téchto hazardnich her v jeji online varianté&?
Zaskrtnéte vsechny platné moZnosti
Nakup lostt
Loterie (Sazka, Sportka, apod) Hrani pokeru
Sazeni na sportovni zapasy Ruleta
Vyherni automaty

Jiné:

Tuto sekci prosim vypliujte jen v pfipadé, Ze nehrajete videohry.

Kolik hodin denné v priiméru spite?

Kolik hodin tydné v priméru vénujete jinym volnocasovym aktivitam (krouzky, sport,

kreativni aktivity atd.)

Mate zkusSenost s nékterou z téchto hazardnich her v jeji offline varianté?

Zaskrtnéte vsechny platné moznosti.
Nakup lostt
Loterie (Sazka, Sportka, apod) | | Hrani pokeru
Sazeni na sportovni zapasy || Ruleta
Vyherni automaty

Jiné:
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