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ABSTRAKT

Cilem této diplomové prace je popsat rizikové prvky objevujici se ve videohrach ve
form¢é modernich zplisobli monetizace videoher a nékterych zplsobii vnéjsi motivace ke
hrani. Déle budeme analyzovat chovani ¢eskych hract videoher v kontextu modernich druhti

monetizace videoher a vnéj$i motivace ke hrani.

Kli¢ova slova: videohry, lootboxy, mikrotransakce

ABSTRACT

The aim of this thesis is to describe the risk elements appearing in video games in the
form of modern ways of video games monetization and some ways of external motivation
to play these video games. Furthermore, we will analyze the behavior of Czech video game
players in the context of modern types of monetization of video games and external

motivation to play.

Keywords: videogames, lootboxes, microtransactions
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UvVOoD

Hrani videoher je ve spolecnosti ¢im dal popularné;jsi formou traveni volného Casu.
Videoherni pramysl se stale vyviji a proménuje, diky cemuz jsme v poslednich ptiblizné
deseti letech mohli zaznamenat vznik mikrotransakei, které se rychle v riznych forméch
rozsitily prakticky do vSech druht videoher (Zendle, 2020). Momentaln¢ nejdiskutované;si
jsou pravdépodobné lootboxy, které do mikrotransakci piinaseji prvek nahody a s nim
nevyhnutelné také spojeni s hazardnim hranim, coz potvrzuje i nejnovéjsi vyzkum (Close,
2021). Vzhledem k tomu, Ze nejvydélecnéjsi platformou jsou momentalné mobilni telefony,
které v drtivé vétsin€ vydélavaji penize pomoci mikrotransakei, a ze se mikrotransakce také
stale Castéji objevuji 1 ve hrach pro ostatni platformy, vime, Ze s nimi hrac¢i maji zkuSenosti
a 7e se vyvojaiim tyto mechanismy vyplati implementovat. Jsou to ovSem vesmés obecné
informace a vétsina dostupnych dat je globalnich, nevime tedy, jaka je situace v Ceské
republice. Proto je jednim z cili této prace zmapovat, jak casto a jaké obnosy hraci u nés za
mikrotransakce utraceji.

Dal$imi pomérné novymi prvky jsou mechanismy spojené s vné€jsi motivaci hraci ke
hte, konkrétn¢ Casové omezené udalosti a notifikace, které se tykaji predev§im hrani na
telefonech. Tyto prvky jsou v kontextu videoher doposud prakticky nezkoumané, prestoze
se s témito prvky viceméné poprvé hraci dostavaji do situaci, kdy hra sama vyzaduje jejich
pozornost a ucast, nehled€ na zdjem samotného hrace. I proto si klademe za cil tyto prvky
popsat a dale zjistit, jak je ¢eSti hraci vnimaji, zjistit, jestli témto prvkiim podléhaji a jak
¢esti hraci vnimaji tento zdsah videohry do jejich béZzného Zivota. Celkové by se témto
prvkiim, které mohou predstavovat riziko jak pro hrace — déti, tak pro hrace — dospélé, méla
socialni pedagogika vénovat pozornost jak v oblasti prevence, tak v oblasti terapeutické, kde
doposud neexistuje témet zadné pokryti.

Tato prace je ¢lenéna klasicky do dvou casti. Cilem teoretické Casti je ptiblizit
¢eskému odbornému pedagogickému prostedi problematiku modernich hernich mechanik
v soucasnych videohrach, které mohou pro hrae predstavovat urcita rizika. Teoreticka ¢ast
se skladd z vymezeni zakladnich pojmtl, seznameni s modernimi hernimi mechanikami a
riziky s témito mechanikami spojenymi. Praktickd ¢ast obsahuje popis vysledkl
provedené¢ho vyzkumu. Dalsi vyuZziti prace vidim jako impulz pro dal$i zkoumani téchto

prvki a jako podklad pro vznik preventivnich programti.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYMEZENI ZAKLADNICH POJMU

1.1 Videohra

Videohry byvaji laickou spole¢nosti b&ézn¢ oznaCovany riznymi ndzvy jako
,pocitacové hry*, ,,digitalni hry*, ,,videohry®, ,.elektronické hry* nebo jen ,hry*“. Pro tuto
praci jsme se rozhodli pouzivat termin ,,videohry”, jelikoz se domnivame, Ze je nejvice
vystizny. K tomuto rozhodnuti mame hned né¢kolik divoda. Z terminu ,,pocitacové hry*
muzeme nabyt dojmu, Ze se jednd o hry pouze pro tuto platformu — tedy pocitac. Termin
,digitalni hry* byl dfive pouzivan k oznacovani kapesnich zafizeni pro hrani interaktivnich
elektronickych her. Vyraz ,,digitalni* je dnes v kontextu videoher spojovan spise s digitalni
verzi videohry; jde o verzi hry, jejimz zakoupenim hrac¢ neziskava fyzickou kopii na datovém
nosici, ale pouze digitalni licenci ke hrani. Samotny termin ,,hra* je pro nase potieby pfilis

obecny.

Jaka je tedy definice pojmu ,,videohra“? Podle Dostala (2011) je videohra software,
ktery neni primarné uréen k dosahovani vnéjsich cili a ktery uzivateliim poskytuje zabavu,

relaxaci, odreagovani ¢i rozvoj osobnosti.

1.2 Hazard

Jedna se o velmi riskantni chovani nebo ¢innost, jejiz vysledek zavisi na ndhodé€. Ve
smyslu hazardniho chovani jde o takovou strategii lidského chovani, ktera je zaloZzena na
uplatnéni a upfednostnéni rizikového rozhodovani spolecné s potlacenim regulujiciho

faktoru zodpovédnosti. (Kraus, 2006)

1.3 Hazardni hra

,Hazardni hrou se rozumi hra, sazka nebo los, do nichz sdzejici vlozi sazku, jejiz
navratnost se nezarucuje, a v nichz o vyhie nebo prohie rozhoduje zcela nebo z¢asti ndhoda
nebo nezndma okolnost.* (Zakon €. 186/2016 Sb.) Griffiths (s. 1-2, 1995) uvadi pét kritérii,

které déli hazardni hry od jinych druhti riskantniho chovani:
e Dochazi ke sméné penéz nebo néceho hodnotného,
e vitéz t€Zi z prohry toho, kdo hru prohral,

e sménu (penéz, nebo néceho hodnotného) rozhoduje budouci vysledek

udalosti, ktery je zatim neznamy,
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o vysledek udalosti je (alesponi ¢astecn¢) determinovan ndhodou,

e prohfe je mozné se vyhnout tak, Ze se hra¢ hry jednoduse nezucastni.

1.4 Mikrotransakce

Mikrotransakce ¢i mikroplatby jsou v kontextu videoher typem obchodniho modelu,
kdy zékaznik (tedy hrac¢) pomoci mensich finan¢nich obnosti plati za urcité prémiové zbozi
nebo sluzby, které hra nabizi. Nejedna se tedy o ndkup videohry samotné, ale o transakce
uvniti ni. Nakupy jsou vzdy virtualni a ceny za jednotlivé nakupy vétSinou zacinaji okolo
25 K¢&. Zadna horni hranice u nich neni uréena. (Wardaszko,s. 422-423, 2019) Mtizeme tedy
paradoxn¢ narazit na mikrotransakce, které mohou stat i n¢kolik tisic korun. V médiich,
v literatufe 1 ve spolecnosti se miizeme setkat se zaménovanim pojmil mikrotransakce a
nakupu ve hie (in-game nakup). Dulezité je zde podotknout, Ze v piipadée této prace funguji
,mikrotransakce® jako zastieSujici pojem zahrnujici spektrum predmétt a sluzeb, které je
mozné v ramci hry zakoupit (Neely, s. 2, 2018). O jaké konkrétni prvky se jedna, jak funguji

a co hra¢lim nabizi, se zabyvame v kapitole 2.3.

1.5 Lootboxy

Lootbox je virtudlni krabice vyskytujici se ve videohrach, kterd po rozbaleni
obsahuje jeden nebo vice hernich pfedmétti nahodné vybranych ze seznamu predem danych
moznosti. Lootboxy mivaji rizné podoby. Mohou mit formu truhly, bedny, krabice nebo
tteba darku ¢i jakéhokoliv jiného ,,obalu®, ktery ukryva obsah pted zraky hrace. Ve vétSiné

videoher je alespon ¢aste¢né nastinéno, co mize byt obsahem lootboxu. (Neely, s. 1, 2018)

1.6 Pay to win

Pay to win nebo pay-to-win, tedy ,,zaplat’ a vyhraj* nebo Iépe ,,zaplat’, abys vyhral®,
je pojem, kterym byvéa oznacovan takovy typ videoher, ve kterych je mozné dosahnout
uspéchu bud’ pouze pomoci mikrotransakei nebo diky mikrotransakcim muze hrac¢ ziskat
znacnou vyhodu. (Howard, s. 147-148, 2019) Nejedna se o oficialni klasifikaci, videohry

takto byvaji oznaCovany ze strany hract nebo kritiki.

1.7 Notifikace

Notifikace neboli upozornéni jsou zpravy z riznych aplikaci nainstalovanych v mobilnim

telefonu. Systém tyto zpravy zobrazuje, prestoZze uzivatel nema aplikaci spusténou ¢i
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v danou chvili telefon ani nepouziva. Uzivatel mize klepnutim na tuto zpravu aplikaci
otevrit. Pokud tak neucini, notifikace zmizi a ziistane skrytd ve stavovém tadku, kde ji mtze

uzivatel znovu zobrazit. Tyto notifikace je mozné také blokovat. (developer.android.com)
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2 MODERNI HERNI MECHANIKY

V této ¢asti se budeme zabyvat novymi hernimi prvky, které se zacaly v poslednich
letech ve videohrach objevovat. Konkrétn€ nas zajimaji takové prvky, které jsou spojeny
s mikrotransakcemi za ndkupy uvnitf her nebo jejichz hlavnim cilem je udrzet hrace ve hte,
pfipadné jej motivovat k opétovnému (idedlné pravidelnému) navratu do hry. Jednotlivé

prvky nyni popiSeme, vysvétlime, jak funguji a jakym zptisobem motivuji hrace k ndkupu.

2.1 Nakupy ve hre

Nejprve si popiSme, kde mikrotransakce probihaji. Samotnym nakupiim uvnitf hry
historicky pfredchazi dokupovani herniho obsahu, dnes oznacovany jako DLC
(downloadable content, tedy ,,stahovatelny obsah*) nebo difive jako datadisky. Je mozné je
povazovat za urCité predchliidce in-game nakupii, obsahem se ovSem zasadné od

mikrotransakci odliSuji.

Datadisky obsahovaly velké rozsifeni ptivodni hry, ¢asto proddvané za niz$i cenu,
nez byla cena zékladniho titulu. Vyraz datadisk byl s rozsifenim internetu nahrazen pojmem
DLC praveé vzhledem k tomu, Ze se nejedna o rozsifeni hry zakoupené na fyzickém datovém
nosici, ale jde o obsah stazeny pfes internet ze serverti vydavatele hry. Zaroven se takeé
pozménil obsah, ktery se stal rtiznorodé¢jSim, kdy mimo velké rozsifeni hry bylo mozné
zakoupit i mensi herni obsah, napt. nové postavy nebo predméty. Dale také vyraz DLC slouzi

jako zastieSujici pojem pro prakticky jakykoliv herni obsah ptidany do hry po jejim vydani.

Nejnovejsi a obsahove nejmensi jsou pak mikrotransakce, jejichz obsahem v drtivé
vétSiné piipadi byvaji rizna vylepSeni ¢i kosmetické prvky. (technipages.com, 2020)
Mikrotransakce také na rozdil od kupovani DLC a datadiskli probiha vzdy pfimo ve hfte,
nebo je to alespon jedna z moznosti. In-game nakupy se od predchozich modelt odlisuji
samotnym obsahem 1 funkci. Datadisky a DLC pfedstavovaly jednorazovy nakup, zatimco
vétSina in-game ndkupil nabizi ndkupy opakované. Jak tedy herni obchod vypada? Jako
ukdzku uvadime herni obchod z her Overwatch pro Nintendo Switch a Apex Legends pro
PC. Na téchto si ukazeme, jak jednotlivé obchody vypadaji, jaké prvky obsahuji a jak tyto
prvky ve hie funguji.
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Obrazek 1 — Herni obchod videohry Overwatch

Prvni ukdzka obsahuje herni obchod multiplayerové videohry Overwatch, ktery je
dostupny z hlavniho menu videohry. Jedna se o placenou hru obsahujici lootboxy
s ndhodnymi predméty, které je mozné ziskat jak samotnym hranim, tak zakoupenim
v hernim obchodé. Cena za lootboxy je vyhodnéjsi, pokud hra¢ zakoupi jedenact a vice
lootboxt. Na tento cenovy rozdil je ov§em upozornéno az u nejdrazs$i moznosti, kdy je
cenovy rozdil nejvyssi. Cenové se zde mikrotransakce pohybuji od 49 K¢ do 999 K¢.
Lootboxy v této videohife obsahuji pouze kosmetické prvky, hrac¢e tedy obsah nijak

nezvyhodiuje ve hie proti ostatnim hrac¢tm.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 18

MAYHEM @0
SEASON 8 . ¢ 1 1265

EXCLUSIVE AP CKS EDITIONS

SIXTHSENS

@ 500 l_l@l‘BCICI

WARRIOR BUNDLE THE AVIATOR TRIPLE CROWN
@ 3,500 @1,800 @ 500 @ 1,800

Obrazek 2 — Herni obchod videohry Apex Legends — vybér kosmetickych prvki
k zakoupeni

Dalsi ukazka je z bezplatné videohry Apex Legends. Herni obchod je dostupny
z hlavniho menu a samotny obchod je rozdélen do Sesti sekei dle obsahu. Na obrazku €. 2 je
ukézka sekce ,,Exclusive®, kterd obsahuje v danou chvili nabizené kosmetické prvky véetné
jednoho prvku, ktery je docasné nabizen za zvyhodnénou cenu. Tato nabidka se méni

kazdych 24 hodin.

Na obréazku €. 3 je snimek sekce ,,Apex Packs®, kde hra¢i mohou za herni ménu
nakoupit lootboxy obsahujici kosmetické prvky nebo otevfit lootboxy, které uz vlastni. Tyto
lootboxy se plati herni ménou ,,Apex Coins*. Na obrazku ¢. 4 je snimek sekce ,,Apex Coins*,
kde je mozné herni ménu dokoupit. Cim v&t§i mnozstvi ,,Apex Coins“ hra¢ zakoupi, tim
vyhodnéjsi jejich cena je. Tuto herni ménu lze ziskat pouze zakoupenim. Sice existuje
moznost herni ménu ziskat 1 hranim, ale pouze po zakoupeni tzv. battle passu, ve kterém
jsou na nekterych urovnich jako odmeéna pravé Apex Coins. Cena samotného battle passu je
950 Apex Coins a hra¢ jich mtze aktivnim hranim ziskat maximalné tisic. O battle passech

vice v podkapitole 2.3.3.
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Obrazek 4 — Herni obchod videohry Apex Legends — prémiova herni ména

2.2 Herni ména

K pochopent, jak funguje herni ména, k ¢emu slouzi a v jakych formach se objevuje,
je dilezité uvést, jak u riznych druht mén funguje jejich tok. Podle Evropské centralni

banky Ize virtualni ménu definovat jako typ neregulovanych digitalnich penéz, jez vydavaji
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jejich vyvojafi, ktefi obvykle také dohlizi na jejich fungovani. Tyto penize jsou pouzivany a
pfijimany ¢leny konkrétni virtudlni komunity. V zavislosti na jejich interakci s tradi¢nimi,
»skuteCnymi® penézi a redlnou ekonomikou lze schémata virtudlni mény rozdélit do tid typt.
(ecb.europa.eu, 2012) Asadi a Hemadi (2018) vyuzivaji toto troji déleni Evropské centralni

banky k rozdéleni virtualnich mén ve videohrach.

Uzaviena virtuilni ména: tento typ mény nemad teoreticky zadnou souvislost se
skutecnymi penézi a uzivatelé si je vydelavaji na zaklade svych aktivit. Pokud je vSak mozné
prevést virtualni ménu z jednoho hrace na jin¢ho ¢lena komunity, vyména virtualni mény se
skuteCnymi penézi byva nevyhnutelnd, a to i v ptipade, kdy je vydavatelem zakézana.
(Asadi, s. 110-111, 2018) S uzavienou ménou se mizeme setkat ve vétSin€ her a jedna se

o ménu, se kterou ve vétSin€ piipadi neni mozné nakupovat zddné prémiové prvky.

Virtualni ména s jednosmérnym tokem: Tuto virtudlni ménu lze zakoupit za urcity
sménny kurz, ale nelze jej prevést zpét na skute¢nou ménu. Prikladem tohoto druhu mény

jsou tzv. Nintendo points.

Virtualni ména s obousmérnym tokem: Hraci mohou nakupovat a prodavat tuto
ménu za skutecné penize. Linden Dollar, ktery existuje ve hie Second Life Virtual World,

je ptikladem tohoto typu mény. (Asadi, s. 110-111, 2018)

V prostiedi videoher je virtudlni ména Casto délena jinak, a to na zakladni herni ménu
a prémiovou meénu. Zdkladni herni ména je obsaZena ve vétSin€ videoher, nemé Zadnou
souvislost se skutecnymi penézi a slouzi k fungovani ekonomiky uvnitf videohry.
Prémiovou ménu je mozné smeénit za redlné penize a slouzi predev§im k provadéni
mikrotransakci a ziskavani novych predmétt, vyhod, kosmetickych prvki nebo lootboxi
z herniho obchodu. Tento druh mény casto bud’ neni mozné ziskat jinak neZ zakoupenim

nebo ve velmi malych obnosech hranim.

V kazdé¢ videohte se tedy nemusi objevovat obé herni mény. (Tomi¢, s. 20, 2018)
V tabulce 1 jsme druhy herni mény rozdélili dle sméru toku. Zakladni ména je uzaviena a
prémiova ména miize mit bud’ jednosmérny nebo obousmérny tok v zavislosti na nastaveni

prémiové meény vyvojari.
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Tabulka 1 — Rozd¢leni druht herni mény podle sméru toku virtudlni mény

Druh herni mény Smér toku virtualni mény

Zakladni ména Uzaviend virtualni ména

Virtudlni ména s jednosmérnym tokem
Prémiova ména

Virtudlni ména s obousmérnym tokem

Prémiova herni ména muze mit riznou podobu. Nejcastéji se jedna o drahokamy,
muze mit také podobu minci (jako jsou vyobrazeny na obrazku ¢. 4), bankovek, zlata, nebo
1 donutli. Podstatné je, aby se odliSovala od pfipadné zdkladni mény, pokud ji hra obsahuje.
Pro¢ ale vibec tento druh mény existuje a ¢astky v hernich obchodech nejsou uvedeny
v redlné méne? Podle Tomice (s. 20, 2018) je jednim z diivodu potieba relativizovat spotfebu
realnych penéz a oddélit je od virtudlniho obsahu, ktery hra¢ nakupuje. Z psychologického
hlediska je snazsi prodat zakaznikovi pfedmét, pokud nezné jeho pravou hodnotu, proto

vyvojati voli formu prémiové mény, podle které jsou virtualni predméty nacenény.

Herni ménu prakticky nikdy neni mozné kupovat v konkrétnich sumach, které
vyzaduje hrac, ale pouze v bali¢cich o ur€itém mnozstvi, jako mizeme vidét na obrazku 4.
Tato forma davé vyvojarim Sanci vyuzit systém slev, kdy je mozné ziskat pti koupi vétsiho
mnozstvi prémiové mény vyhodnéjsi cenu a tim motivovat hrace k vyssi utraté. Tato teorie
je podpotena i faktem, Ze mensi balicky s prémiovou ménou nejsou hraci kupovany tak ¢asto
jako véEtsi obnosy. Pro vydavatele je dals$i vyhodou tohoto systému, Ze se hraci tolik
nesoustfedi na redlnou cenu predmét, které kupuji, protoze je cena na jednu stranu skryta
formou prémiové meny, na druhou stranu se redlnd cena ztrati v samotné transakci, kdy si
hra¢ musi zakoupit Casto odlisSny a vyssi obnos prémiové mény, nez jaka je cena kupovaného
predmétu. Je tedy mensi Sance, Ze si hrac redlnou cenu predmétu piepocita. (Tomié, s. 20,

2018)

Ve formé prémiové mény se také skryva dalsi cesta, jak hrace motivovat k nakupu.
Casto se totiz ve videohrich muiizeme setkat s mechanismem, kdy jsou hra¢i obdas
odménovani malymi ¢astkami prémiové mény, které ovSem na nédkup v hernim obchodé
nestaci. Hra¢i pak mohou podlehnout klamu utopenych néakladii, kdy moznost neutratit
ziskanou malou castku prémiové mény vnimaji jako ztratu. Proto zakoupi bali¢ek
s prémiovou ménou, aby ziskali dostate¢né mnozstvi prémiové mény, které jiz bude mozné

v hernim obchod¢ vyuzit. (Tomi¢, s. 21, 2018)
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2.3 Obsah mikrotransakci

Jaké predmeéty a sluzby jsou tedy hra¢iim v hernim obchod¢ nabizeny? Podle
Evropského ratingového systému Pan European Game Information miZze byt obsahem
nakupu ve hte kuptikladu herni ména, nova postava s riznymi dovednostmi, diky které je
mozné hrat hru znovu s jinym pfistupem, zbran nebo nastroj slouzici k postupu v ramci
hry — tedy k usnadnéni dosazeni cile. Dale se mohou objevovat estetické dopliky, které
nemuseji byt nutné¢ funkcni, ale slouzi ke zméné vzhledu herni postavy nebo jejiho
ptislusenstvi. Jako posledni ptiklad uvadi nadkup trovni ¢i map slouzicich k rozsiteni oblasti
v prostiedi hry. (pegi.info, 2020) Jinak prémiovy obsah rozdéluje Neely (s. 4-14, 2018),

ktera jej rozdé€luje do nasledujicich kategorii.

2.3.1 Déleni mikrotransakci podle funkce

Konkrétni kosmetické prvky — upravuji pouze vzhled pfedmétd nebo postav, ale
nemeéni jejich funkci. Jednd se predevsim o vizualni, zvukové nebo audiovizualni prvky.
Vizualnimi prvky jsou tzv. ,,skiny*, které upravuji vzhled postav a predmétii. Pfikladem ndm
muze poslouzit videohra League of Legends, kterd nabizi zménu vzhledu postav, nebo
videohra Fortnite, kterd nabizi moznost zakoupeni konkrétnich skint pro hracovu postavu ¢i
predméty, které hra¢ ve hie pouziva. Zvukové prvky mohou ménit hudbu, zvukové efekty,
nebo hlasy postav. Naptiklad ve videohfe Counter-Strike: Global Offensive, kterd nabizi
nakup hudebnich bali¢kid ménici hudbu hrajici béhem hry, nebo videohra Heroes of the
Storm, ve které je mozné ziskat nové kratké ,,prupovidky* (voice lines) pro svého hrdinu,
které muze hra¢ vyuzit ve he. Audiovizualni prvky pak obsahuji kombinaci vizualnich i
zvukovych prvkil, napf. tzv. ,,emoty” ve videohie Fortnite, které maji formu tance

doprovazeného hudbou.

Dalsi kategorii jsou konkrétni funkéni prvky. Zatimco kosmetické prvky nijak
neovliviiuji hratelnost videohry, funkéni prvky slouzi predev§im k usnadnéni nebo
zptijemnéni herniho zaZzitku. MiZe se jednat o zkraceni ¢ekani pfi plnéni tkolu ¢i odstranéni
reklam, pokud je videohra obsahuje. V ptipadé€, Ze se jednd o online hru pro vice hraci,
muzeme se setkat s moznosti dokoupit vyhody, které hracim zvysi Sance na porazeni
protihract. Tyto konkrétni funk¢ni prvky jsou dale rozdéleny do podkategorii na pfedméty
slouZzici jako zkratka, coZ jsou takové predméty, které je mozné ziskat hranim, nebo je ptimo
zakoupit a tim uSetfit ¢as; dale funkcni predméty, které je mozné ziskat pouze za redlnou

ménu a objevuji se pfedev§im v ,,pay-to-win“ hrach, kde diky jejich zakoupeni hraci
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ziskavaji redlnou vyhodu proti ostatnim hra¢im; a v posledni fadé podkategorii zmény
zazitku ze hry, do které spada praveé naptiklad zpoplatnéné odstranéni reklam nebo ,,time-

gates®. Podrobnéji se jednotlivym prvkiim a podkategoriim vénujeme v kapitole 3.2.

Posledni velkou kategorii jsou uvedeny ndhodné kosmetické nebo funkcni prvky.
Prvek nahody u této kategorie zprostiedkovava forma lootboxi, ve které hraci predméty
ziskavaji. Ptikladem ndhodnych kosmetickych prvkii miize poslouzit videohra Counter-
Strike: Global Offensive, ve které hra¢i mohou ziskat nové skiny pro své zbrané a vybaveni
oteviranim lootboxti. Jako piiklad nahodnych funkcnich prvka je mozno uvést videohru
Clash Royale, kde je mozné zaplatit za otevieni lootboxi obsahujicich vylepSeni dilezita

pro uspéch ve hie.

Do z4dné z téchto kategorii jsme nezatadili herni ménu, kterd pfedstavuje predev§im
spojeni mezi realnou ménou a virtudlnimi pfedméty a mohou s ni byt zakoupeny jak

konkrétni, tak ndhodné kosmetické a funkéni prvky.

2.3.2 Lootboxy

Lootboxy (nebo “loot boxy”) se od vétSiny nakupti ve hie zdsadné odlisuji. Zatimco
pti koupi konkrétniho pfedmétu vi hra¢ predem, co ndkupem ziska, lootboxy funguji na

principu ndhody — hra¢ ptedem nevi, jaky predmeét se uvnitt lootboxu skryva.

Neékteré videohry nabizeji vycet moznych vyher, jako je tomu naptiklad v populéarni
videohte Counter-Strike: Global Offensive. Jiné dokonce 1 ke kazdému predmétu uvadé;ji
pravdépodobnost vyhry, naptiklad ve videohie Call of Duty: Mobile. Jak tedy mlzZe hrac
lootboxy ziskévat a odemykat? Vhodnym, ale také pravdépodobné nejkomplikovanéjSim
piikladem je zminéna pocitacova hra Counter-Strike: Global Offensive, ktera obsahuje hned
né€kolik zptisobt, jak lootboxy ziskat a otevirat. Hra¢ muize oficialni cestou lootboxy ziskat
bud’ béhem hrani, kdy lootboxy hra sama na konci zépasu hra¢im ndhodné ptidéluje, nebo
je mozné lootboxy zakoupit prostfednictvim virtudlniho komunitniho trzisté za redlné
penize. Zde se ceny lootboxi pohybuji pfiblizné od 0,05 EUR do 1 515 EUR za lootbox
(ceny k 23.3.2021). Klice k otevieni lootbox je pak také nutné zakoupit, a to bud’ ptimo ve
hfe za 2,1 EUR nebo na virtudlnim komunitnim trzisti, kde se ceny kli¢ pohybuji

v zé&vislosti na lootboxu, ktery odemykaji, pfiblizné¢ od 2 do 9 EUR (ceny k 23.3.2021).
Jiné mechanismy, kter¢ ovliviluji ziskdvani a otevirani lootboxi muizeme najit
naptiklad ve videohte pro mobilni telefony Clash Royale, kde je mozné ziskavat lootboxy

zdarma, ale je omezené jejich otevirani i ziskavani lootboxil samotnych. Ziskat je mtize hrac
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dvéma zpiisoby — jako odménu za vyhrany zapas ¢i splnény ukol nebo zakoupenim v hernim
obchod¢ za prémiovou ménu. Pokud hra¢ lootbox zakoupi v hernim obchodé, ziskava jeho
obsah ihned po otevieni. Jestlize vSak otevira lootbox ziskany zdarma, musi na jeho otevieni
¢ekat po urcitou dobu, kterd se pohybuje od devadesati minut po dvacet ¢tyi1 hodin. Zaroven
nelze otevirat vice lootboxli soucasné€. Jejich otevieni je ovSem mozné urychlit, a to
zaplacenim okamzitého otevieni pomoci prémiové meény. Cena za otevieni lootboxu je
odvozena od zbyvajiciho ¢asu do otevieni. Na jednu stranu hra¢ neni k placeni za otevieni
lootboxli nucen, ovSem na druhou stranu se toto otevirani miize stat jddrem hry. To plati
zejména v ptipadech, kdy je obsah lootboxu kli¢ovy pro uspéch ve hie. Hraci jsou uz timto

samotnym faktem motivovani k co nejcastéjSimu otevirani.

Lootboxy tedy hra¢ ziskdva a odemyka rlznymi zplsoby a u vétSiny videoher
obsahujicich lootboxy se miizeme setkat s kombinaci nékolika zptsob, jak lootbox ziskat a

dosahnout jeho otevieni.

2.3.3 Battle pass

Battle pass je druh monetizace videoherniho obsahu. Zakoupenim battle passu hra¢
ziskava po stanovenou dobu pfistup k prémiovému obsahu. Ten vSak nedostava ihned, ale
postupné, at’ uz samotnym hranim hry nebo plnénim tkola se hrou spojenych. Pro ziskani
predméti je tedy nutné nejen zaplatit, ale aktivné videohru hrat. (pcgamer.com, 2018) Battle

passy tedy predstavuji nejen druh monetizace, ale také zptsob vnéjsi motivace hracu.

Casové obdobi platnosti battle passti se v jednotlivych hrach rizni. Napiiklad
v mobilni hie Clash Royale najdeme battle pass s platnosti 35 dni, v Call of Duty: Mobile je
to 63 dni, v pocitacové hie Rocket League je jeho platnost po celé ¢tyfi mésice. Odmeny,
které¢ muze hrac s battle passem ziskat, nejsou nijak skryté — hrac¢ predem vi, jaké pfedmety
muze za svoji aktivitu obdrZet. NemlZe ovSem védét pfedem, jak dlouho mu ziskavani
odmeén potrva a zda vSechny odmény do skonceni platnosti battle passu ziskat stihne. Toto
je podstatny faktor, ktery mtze ovlivnit, kolik ¢asu hra¢ hranim stravi a jak €asto se bude ke

hie vracet.

2.4 Casové omezené udalosti a nabidky jako ¢initelé vnéjSi motivace

Cas jako mechanismus existuje ve videohrach jiz spoustu let. Najdeme jej napiiklad
ve hie Super Mario Bros. z roku 1985, kde ¢asovy limit omezuje, kolik ¢asu je mozné stravit

v jedné urovni, nebo také v sérii videoher simulujicich zivot The Sims, kde ¢as funguje jako
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zakladni mechanismus, podle které¢ho se méni potieby i ¢innosti postav a ktery méni tempo
celé simulace. Zasadni rozdil mezi témito mechanismy a ¢asové omezenymi udalostmi a
nabidkami je v tom, v jaké roviné s Casem pracujeme. Zatimco v uvedenych ptikladech
pracuje ¢as jako mechanismus uvnitf hry, videoherni udalosti a nabidky pracuji s redlnym

casem zvnéjSku, ¢imZ zasahuji do reality hraci.

Vzhledem k tomu, Ze ¢asové omezenymi uddlostmi a nabidkami se nezabyvaji
prakticky zadné studie, pokusili jsme se sestavit vlastni definici téchto udalosti: V kontextu
videoher pojem Casové omezenych udalosti predstavuje specificky mechanismus uméle
vytvotreného nedostatku, kdy hraci dostavaji moznost se po omezenou dobu prabehu téchto
udalosti castnit, za coz jako odménu ziskavaji vyhody nebo predméty, které bud’ za

vvvvvv

piipadné pomoci mikrotransakci.

Jaka je hlavni funkce téchto udélosti? Podle Julkunena (2016) jde ptedevSim o
motivovani hracu Kk interakci s videohrou. Dle jeho slov je pravé ucinnost Casové
omezenych uddlosti v tomto sméru natolik silnd, Ze ji zaCaly vyvojaiska studia v poslednich

letech implementovat do svych her stéale vice.

K vnéj$i motivaci v kontextu videoher se vyjadiuje Kvéton (s. 21, 2020), ktery uvadi
déleni vnéjsi neboli extrinsické motivace na zédkladé miry zapojeni internalizac¢nich procest.
Jako prvni subtyp uvadi vnéjsi regulaci, ktera nejvice odpovida klasicky chapané vnéjsi
motivaci. Zdroj motivace predstavuji skutecné vnéjsi podnéty, které hra¢ nemé Zadnym
zptisobem zvnitinéné. Piikladem tedy muize byt hrani her kvili ziskdni herni mény nebo
cennych virtudlnich pfedmétd. Jako druhy subtyp uvadi introjektovanou regulaci, ktera
predstavuje potiebu hrace vénovat se hrani videoher proto, aby se necitil kupiikladu
ménécenny nebo se vyhnul jinym negativnim pocitim. Tietim subtypem je identifikovana
regulace, kdy je hrani videoher zdmérnou volbou, protoze se nachazi v souladu s jinymi
osobnimi cili. Ctvrtym subtypem je integrovana regulace, kdy hra¢ chape hrani jako
integralni soucast sebepojeti. Tento subtyp motivace je typicky pro jedince, pro néjZ je hrani
videoher obecné samoziejmou a neoddé€litelnou soucasti Zivota. Pro tuto praci je dulezity

predevsim fakt, Ze popisované herni mechanismy piedstavuji Cinitele vnéj$i motivace

Nyni uvedeme nékolik ptiklad ¢asoveé omezenych udalosti, které 1épe nastini, jak
tyto udalosti ve videohrach funguji. Prvnim ptikladem je udélost s nazvem Llama-Rama ve
videohte Rocket League na PC a herni konzole. Jednalo se o jednorazovou neopakujici se

udalost, kdy bylo mozné po dobu sedmnécti dni plnit ve hie ukoly, za jejichz splnéni mohli
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hréci ziskat deset riznych odmén. (rocketleague.com) Pét z téchto deseti odmén obsahovalo
jedinecné predméty, které nebylo mozné ziskat mimo tuto udélost, ¢tyfi odmény mély formu
lootboxt s rizné¢ vzacnymi pfedméty a jedna odmeéna obsahovala zkuSenostni body, které
jsou vyuzitelné pro postup v battle passu. V tomto piipadé se jednalo o neopakujici se

udalost, ve které bylo mozné ziskat jedine¢né predméty, které jinou cestou ziskat nelze.

Odlisnym ptikladem jsou uddlosti v mobilni videohfe Pokémon Go. Zde se mohou
hraci setkat jednou za mésic s udalosti s nazvem Community day, kdy po vykonani urcitych
¢innosti maji hraci moznost ziskat exkluzivni schopnost, kterou neni mozné zadnym jinym
zpusobem ziskat. Tato udalost se opakuje kazdy mésic, ale pokazdé s jinou odménou. Cilem
je tedy motivovat hrace k opakovanému navratu ke hie. Community day navic neni jedina
udélost v této videohte. Hrac¢i se mohou setkat jak s kazdodennimi ukoly, tak s tkoly

tydennimi. Je tedy mozné fict, Ze hra¢i maji vzdy divod hru spustit.

V uvedenych piikladech jsme zatim popsali dva druhy udalosti. Jedine¢né
neopakujici se udalosti a udalosti pravidelné se opakujici. Mezi posledné zminéné patii 1
nasledujici ptiklady, kterymi jsou opakujici se udéalosti vazané na skutecny svét. Témito
udalostmi mohou byt Vanoce, Halloween, Velikonoce a dalSi udélosti odehravajici se
v redlném svété. Téchto udalosti vyuziva velky pocet mobilnich videoher, kuptikladu i
uvedené Pokémon Go, z PC videoher to jsou pak napiiklad videohry Overwatch, World of
Tanks nebo World of Warcraft. Cil téchto udalosti je stejny jako u ostatnich typt, a to
prilakat hra¢e zpét do hry.

Dulezité je také podotknout, Ze velké mnozstvi videoher v sobé kombinuje nékolik
z uvedenych prvkia — jak zptisoby monetizace, tak mechanismy motivujici hrace k navratu
k videohfe. Pokémon Go kombinuje jak Casové omezené udalosti, tak nakupy funkénich
konkrétnich prvki. Call of Duty: Mobile obsahuje né¢kolik druhi udalosti, battle pass, i
nahodné estetické prvky ve formé lootboxli a losovani. FIFA 2021 obsahuje jak ¢asoveé

omezené udalosti, tak lootboxy s ndhodnymi funkénimi prvky.

Mezi Casoveé omezené udalosti a nabidky 1ze zahrnout také jiz zminiovany battle pass.
Zakoupeny battle pass plati vzdy pouze po omezenou dobu a miiZze obsahovat jak pfedméty
exkluzivni, tak pfedméty, které je mozné ziskat i jinou cestou, napiiklad zakoupenim. Casto
se miizeme ve videohrach obsahujicich battle pass setkat také s jeho bezplatnou variantou,
ktera funguje na stejném principu, ale s mensim poctem odmeén. Jako priklady miiZzeme uvést

videohry Rocket League, Call of Duty: Mobile nebo Clash Royale.
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2.5 Notifikace

Notifikace neboli upozornéni existuji v kontextu videoher piedevSim v prostiedi
mobilnich telefon. Ve videohernim priimyslu jsou vyuzivany pfedevsim k upozornéni
hrace na udalosti odehravajici se uvnitf videohry, kterd je na daném zafizeni momentalné
vypnutd. Mlze jit o ozndmeni moznosti provedeni urcité akce, jako je tomu v Clash Royale,
kdy hraci dostavaji notifikaci po uplynuti doby pottebné pro otevieni lootboxu. Dale mlze
notifikace napiiklad upozornit na nedokonceny tikol ¢i zacatek, konec nebo prubéh casove
omezené udalosti, jako napiiklad ve hie Pokémon Go. Jak ze samotného nazvu vyplyva,
smyslem je pfedevs§im ziskat pozornost hrace a motivovat ho k ndvratu do hry. Vyhodami
provozovani notifikaci ve videohrach jsou pro developery pfedev§im zejména nédvrat hraci

do hry a také zvySeni miry jejich utraceni. (asapdevelopers.com, 2020)

2.6 Motivace k nakupu

Vyse jsme popsali obsah nadkupll ve hie, tedy co hra¢i mohou ndkupem ziskat.
Otazkou ovSem zUstava, pro¢ hraci nakupuji? Co hrace k nakupu motivuje a pro¢ nékteri
hraci mikrotransakcim propadaji? Z ptikladi uvedenych v kapitole 3 je ziejmé, ze velké
mnozstvi penéz hraci neutraceji pouze za mikrotransakce ve formé lootbox, jako je tomu
naptiklad u videoher ze série FIFA nebo ve videohfe Counter-Strike: Global Offensive, ale
také za mikrotransakce ve formée konkrétnich predméti a vyhod, jaké se objevuji naptiklad
ve videohfe Fortnite. Prakticky se timto tématem doposud nezabyvaly Zzadné akademické
studie, existuje ovSem vyzkum (Zendle, s. 13, 2019), ktery se zabyva motivaci k nakupu

lootbox1, ktery popisuje osm druhil motivace k ndkupu. Konkrétn¢ se jedna o:
e moznost ziskat zvyhodnéni ve hte,
e moznost ziskat a sbirat specifické predméty,
e zabava a vzruSeni spojené s oteviranim lootboxu,
e moznost ziskat pfedmét, ktery se hraci libi (kosmeticky prvek),
e zpisob, jak podpofit vyvojaie hry,
e dojem, Ze je otevirdni lootboxli vyhodné ve srovnani s pfimym nakupem,
¢asova vyhoda a profit.

Vzhledem k tomu, Ze 1 ty druhy mikrotransakci, které nefunguji na principu nahody,

obsahuji ve vysledku stejné odmény jako ty s nahodnymi, mizeme toto zakladni déleni
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pouzit i pro nadkupy ve hrach. Snad jen kromé typu ,,zabava a vzruseni spojené s oteviranim
lootboxu®, ktery je specificky pouze pro lootboxy a ,,dojem, Ze je otevirani lootboxii
vyhodné ve srovnani s pfimym nakupem®, ktery je potieba modifikovat na ,,dojem, Ze je
nakup predmétu vyhodny ve srovnani se ziskavanim pfedmétu jinou cestou, pokud takova

cesta existuje®.
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3 RIZIKA SPOJENA S MODERNIMI HERNiMI MECHANIKAMI

Co jsme se zatim dozveédéli? Nakupy ve videohrach nejsou totéz, co nakup
v bézném obchod¢. Hraci jsou k ndkupu motivovani at’ uz mechanismy samotné hry nebo
podstatou obsahu a nakupy casto nejsou nijak omezené. Hraci se také Casto setkavaji ve
hrach s hazardnimi prvky ve formé lootboxti a pokud hra¢ neinvestuje penize, investuje svij
¢as — moderni hry Casto obsahuji ¢asové omezené udalosti, nabidky a ukoly ¢i moznost
zakoupit battle pass. VSechny tyto prvky vyzaduji hraCovu aktivitu, ¢asto s pravidelnym

opakovanim.

Jak tyto prvky a mechanismy funguji v praxi? Predstavuji pro hrace n¢jaka rizika?
Nyni si uvedeme nékolik ptipadd, kdy hréci ztratili kontrolu nad utrdcenim ve videohrach.
V téchto pfipadech nastala Skoda pfedev§im po finanéni strance. Prvni ptiklad, ktery
uvadime odhalil pfimo vykonny feditel spole¢nosti Yodol, Henry Fong, ktery béhem Game
Connect Asia-Pacific conference uvedl, ze vjedné z her pro mobilni telefony, u které
spole¢nost Yodol pracovala na optimilizaci monetizace — Transformers: Earth Wars, utratil
jeden ze zékazniki ptiblizné 3 200 000 K¢&. (gamesinformer.biz, 2019) Server eurogamer.net
(2018) uvadi ptibeh hrace fotbalového simulatoru FIFA 18, ktery béhem dvou let utratil za
nakupovani lootboxt ptes 218 000 K¢ (10 000 USD). Dalsich ptiblizné 130 000 K¢ (6 000
USD) utratil iidajné v predchozim dilu této videohry — FIFA 17.

Server bbc.com (2019) uvadi n&kolik ptipadl, kdy hraci videoher utratili vysoké
obnosy penéz v jedné hie. Jako vhodné ptiklady uvadime pouze takové, kdy se z dostupnych
informaci jednalo o hrace, u kterych je mozné predpokladat, ze byli schopni si uvédomovat,
ze se jedna o skutecné nakupy. Vynechavame tedy situace, které se tykaly hrach nizkého
véku nebo osob s mentalnim postizenim. Sestnactilety hra¢ utratil za pouziti platebni karty
své matky v mobilni videohte simulujici basketbal témét 2 000 liber (piiblizné 60 000 K¢).
Matka hrace uvedla, Ze tato Utrata zpusobila jeji rodiné velkou Skodu. Dale je zde uveden
ptipad, kdy dvandctilety syn utratil okolo 700 liber (pfiblizné 21 000 K<) ve videohie pro
mobilni telefony Clash of Clans skrze svlij Google Play ucet, kde zadal udaje ke svému
détskému bankovnimu uctu. Jako dal$i ptipad zde najdeme patnéctiletého chlapce, ktery
utratil za obdobi osmi mésict témét tisic liber (pfiblizné 30 000 K¢) za mikrotransakce ve

videohie Fortnite.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 30

Zatimco u videohry FIFA se jednalo o utratu za lootboxy a ve videohtfe Fortnite
pravdépodobné o utratu za konkrétni skiny, u ostatnich her toto neni mozné specifikovat,

vzhledem k faktu, Ze tyto hry obsahuji vice nez jeden druh mikrotransakci.

Dilezit¢ je také podotknout, Ze kupiikladu nejnovejsi dil vySe uvedeného
fotbalového simulatoru FIFA pii zakoupeni fyzické kopie videohry obsahuje na obalu
hodnoceni Pan European Game Information, které zahrnuje upozornéni nejen na nakupy ve
hie, ale také na prezenci nakupi ndhodnych piredmétii. Na druhou stranu je stale tato

videohra hodnocena jako vhodna pro déti od tii let, pfestoze tyto prvky obsahuje. (pegi.info)

Momentalné neexistuje vyzkum, ktery by se zabyval vnéjsi motivaci hract ke hrani
pomoci casové omezenych udalosti, mizeme tedy pouze pracovat s dostupnymi
informacemi od vyvojairt. Vzhledem k Cetnosti, v jaké se zminéné prvky ve videohrach
objevuji, se mizeme domnivat, Ze jsou vysoce efektivni pro motivaci hraci k ndvratu

k videohie.

3.1 Lootboxy jako hazard

Otazkou, zda je otevirani lootboxt hazardni hrou, se v posledni dobé zabyva ¢im dal
vice vyzkumi. Dle citacni a referen¢ni databaze odborné literatury Scopus vzniklo od roku
2018 padesat sedm dokumentti, které se zabyvaji timto tématem. (scopus.com) Kuptikladu
Drummond a Sauer (2018) podrobili analyze 22 videoher obsahujicich lootboxy, pficemz
zjistili, ze deset z nich spliiovalo veSkera kritéria hazardni hry dle Griffithse (1995) a zbylé
splilovaly vétsinu téchto kritérii. Dale také uvadi, Ze zplisobem, jakym lootboxy povzbuzuji
a udrzuji z&jem hrac¢tim, sdili vyznamné podobnosti s hazardnimi hrami jak po strukturalni,
tak po psychologické strance. Nejnovéjsi vyzkum — Lifting the Lid on Lootboxes dale
potvrzuje vztah mezi problémovym hranim a oteviranim lootboxti porovnanim vysledki
tiinacti dalSich studii, pfi¢emz souvislost mezi lootboxy a hazardnim hranim potvrdilo

dvanact ze tfinacti studii. (Close, 2021)

Pokud tedy otevirani lootboxi splituje kritéria hazardni hry, plati pro né stejné
kognitivni klamy jako u ostatnich hazardnich her. Coyle (2018) popisuje nasledujici
kognitivni klamy hazardnich hrac¢i aplikované na hrace videoher v kontextu otevirani
lootboxil. S témito klamy se setkdvaji hraci, ktefi jiZ maji pfedchozi zkuSenost s oteviranim

lootboxu.
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3.1.1 Dohanéni ztrat (Chasing)

Dohénéni ztrat vysvétluje druh chovani, pti kterém hra¢ pokracuje v hazardni hte,
aby kompenzoval ztraty zapticinéné hranim hazardni hry. Jako ptiklad z prostfedi videoher
uvadi priklad, kdy je hrac nestastny, ze z péti zakoupenych lootboxli neziskal vytouzeny
skin. Pfedstava zakoupeni deseti lootboxi, s Sanci na ziskani vytouzeného skinu je pro hrace
pfijatelnéjsi, nez po zakoupeni péti lootboxti skoncit a skin nemit. (platinumparagon.info,

2018)

3.1.2 Omyl hazardniho hrace (The Gambler’s fallacy)

Tento klam popisuje mylné presvédceni, kdy hra¢ predpoklada, ze pokud se
nékolikrat setkal s negativnim vysledkem u hry obsahujici prvek ndhody, je nutné vyssi
pravdépodobnost, Ze ziskd oekavany pozitivni vysledek v nadchézejicim kole. Jako ptiklad
uvadi situaci, kdy hrac¢ véti, ze je blizko k tomu, aby z lootboxu ziskal kyzeny predmét,
protoze pii nékolika poslednich otevieni lootboxu tento pifedmét neziskal.

(platinumparagon.info, 2018)

3.1.3 Seberegulace a férovost (Self-Correction & Fairness)

Tento klam zahrnuje viru ve férovost hernich mechanismu. Hraci, ktefi tomuto klamu
podlehnou, nabyvaji pocitu, Ze jsou opravnéni k vyhte z toho divodu, ze doposud nemé¢li
Stésti a prohravali. Hra¢ si tedy fika, ze lootboxy, které doposud oteviel, nebyly ty spravné,

ale z dalSich uz jisté ziska, co si pteje. (platinumparagon.info, 2018)

3.1.4 Vyzrani nad systémem (Cheating the system)

Tento klam je podobny ptedstavé férového systému s tim rozdilem, ze hrac¢i maji
pocit, ze ,,prokoukli“ systém, podle kterého lootboxy funguji. Mohou mit tedy ptedstavu, ze
pokud v ptedchozich lootboxech byly urcité predméty, dokaZou podle toho ptedpovedét, co

bude v obsahem dal$iho lootboxu. (platinumparagon.info, 2018)

3.1.5 Utopené naklady (Sunk cost fallacy)

Tento klam pfedstavuje situaci, kdy se hra¢ citi povinen pokracovat v investovani
penéz do hry, protoze jiZ investoval pfili§ velky obnos na to, aby to nyni vzdal. Podobné¢ jako
u dohanéni ztrdt se hra¢ muize citit povinen pokracovat v investovani, dokud neziska
predmét, ktery si pral. (platinumparagon.info, 2018) S timto klamem pracuji i vyvojati her.

Podle vykonného teditele Yodol — spole€nosti vyvijejici videohry, kterd mimo jiné nabizi 1
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optimalizaci monetizace her — Henryho Fonga plati, Ze jakmile hrac¢i zacnou ve hie utracet,
videohru neopoustéji. Chtéji si zachovat investici, kterou do hry vlozili, takze ve hrani
pokracuji a pak utraceji dalsi penize. (gamesindustry.biz, 2019) Co se videoher tyce, bylo
by tyto pocity mozné vztdhnout i k ¢asu stravenému ve hie — hrac jiz vlozil spoustu tsili a
¢asu, aby dosahl daného cile, ktery ve skute¢nosti mize byt v nedohlednu. Hra¢ ovSem
nechce pfestat, praveé z toho divodu, ze uz mnoho ¢asu obétoval a nechce, aby toto usili

piisSlo nazmar.

3.1.6 Strach z promeSkani (Fear of Missing Out)

Fear of missing out neboli strach z promeskani mtze byt definovan nékolika
zpusoby. Muze se jednat o koncept vznikly z touhy drzet krok s tim, ,,co d€laji ostatni a
domnénkou, Ze ostatni lidé zazivaji zajimav¢jsi udalosti, zatimco my se jich neucastnime.
(Przybylski, 2013) Také je mozné strach z promeskani definovat jako lidskou motivaci,
jejimz zékladem je touha po mezilidskych vztazich. (Lai, 2016) Strach z promeskani je ¢asto
spojovan s uzkosti z promeskani socidlnich interakci nebo interakci na socialnich sitich.
V kontextu videoher a konkrétn¢ lootboxti se pak ale tento strach promita do nékolika
aspektii. Socidlni aspekt — sdilené zazitky a zkuSenosti s oteviranim lootbox1; financni
aspekt — strach z promeskani slev a specidlnich nabidek; akviziéni aspekt — strach
z promeskani moznosti zakoupit ptedméty, které jsou nabizeny jen po omezenou dobu.

(Close, s. 2, 2021)

3.1.7 Tésna prohra (Near Miss)

Zatimco v béZnych hrach a soutézich zaloZenych na lidskych schopnostech je tésna
prohra dobrou zpétnou vazbou, kterd hra¢tim ukazuje, ze se blizi k uspéchu, ve hrach, jejichz
vysledek je zaloZen na nahodé¢, pfedstavuje tésné prohra klam, ktery hra¢e motivuje k dalsi
hte. (Reid, s. 32, 1986) I s timto klamem se miiZzeme setkat ve videohrach, pokud obsahuji
takové ndhodné prvky, kde hrac vidi, jak blizko byl k jiné vyhte. Realnym piikladem je pak
videohra Counter-Strike: Global Offensive, kdy hra¢ pii otevirdani lootboxu vidi na
obrazovce rotovat vSechny dostupné predmeéty, které by lootbox mohl obsahovat. Rotujici
pfedméty zpomaluji, dokud se pfed nim uUplné nezastavi predmét, ktery opravdu ziskal.
Béhem této animace se miiZe stat, ze se ukazatel zastavi v tésné blizkosti vzacného predmétu

(nebo jin¢ho pfedmétu, ktery hrac chtél ziskat).
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3.2 Eticka rizika

Etikou v kontextu modernich monetiza¢nich mechanismt se zabyva Neely (2021),
ktera na tuto problematiku nahlizi z deontologického pfistupu. Uvadi, ze je mozné

mikrotransakce rozliSovat ze tfi hledisek:
e Zda se jedna o konkrétni, nebo nahodnou odménu,
e zda jde o kosmetické, nebo funkéni pfedméty,

e zda je mozné predméty nebo vyhody ziskat pouze prostfednictvim

mikrotransakci, ¢i je mozné ziskat je 1 samotnym hranim.

Z etického hlediska pak povazuje za nejvice problematické nahodné odmény,
zvlaste, pokud hrac nevi, jaké je pravdépodobnost ziskani moznych odmén, protoze v tomto
pfipadé hra¢ neméd moznost odhadnout, zdali mé pro né&j ndkup hodnotu. Daéle zmitiuje
vSeobecné znepokojeni, ze ndhodné mechanismy piinédsi hazardni prvky do videoher tim, ze
umoziuji sménu redlnych penéz za Sanci na vyhru. Etika hazardnich her je komplikovanou
problematikou, nicméné plati, Ze pokud vnimame hazard jako neeticky, je i pfinasSeni téchto
prvkill do videoher také neetické. Jedna z dllezitych etickych otazek je, pro¢ herni designéfi
mechanismy s ndhodnymi odménami do hry vkladaji. Pokud je do hry vkladaji ucelove, aby

z hraci ziskali co nejvice penéz, jsou tyto prvky eticky neptipustné.

Dalsi kategorii, na kterou se Neely (2021) zaméfuje, jsou konkrétni odmény.
Argumentuje, Ze prestoZe jsou videohry formou zabavy a nikdo nenuti hrace je hrat,
neznamend to, ze videoherni primysl nenese moralni biemeno. Pro¢ se ale etikou
mikrotransakci vlibec zabyvat? Pokud kuptikladu navstivime zabavni park, setkdme se
s poplatky navic naptiklad za suvenyry €i obCerstveni. Pro¢ by tedy mélo byt problematické
platit za pfedméty ve hrach? Za prvé, placeni za Cisté virtualni pfedméty je novou zaleZitosti
poslednich par let. To mikrotransakce jesté neCini neetickymi, nicméné je nutné ocekavat,
Ze se stanou pfedmétem hlubSich vyzkumi. Za druhé, to, Ze jsou videohry hrami, je eticky
relevantni. Obecné ma hra své cile a pravidla, kterd urcuji, jakym zpiisobem je mozné se
k cili dopracovat. VSe, co tato pravidla porusuje, je potieba vystavit podrobnéjSimu
zkoumani. Zvlasté dilezité je to v téch piipadech, kdy zasahovani do pravidel hry takto
zasadné pozmeénuje jeji pribeh a obtiznost, coz se podle Neely déje pravé naptiklad pii

nakupu konkrétnich funkénich prvkl ve videohrach.
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Kosmetické odmény povazuje Neely (2021) zetického hlediska za nejméné
problematické. Nejsou pro samotnou hru nijak zésadni a bez pfitomnosti mikrotransakci by
pravdépodobné ani designeti neinvestovali Cas do vytvareni tolika variant. Poplatek je tedy
ospravedInén usilim vlozenym do jejich vytvareni. Hra¢ mize hrat kuptikladu League of
Legends nebo Counter-Strike: Global Offensive bez jakychkoliv kosmetickych prvkd, aniz

by byl v jakékoliv nevyhod¢ oproti t€ém hrac¢tm, kteti kosmetické prvky zakoupili.

Dalsi kategorii jsou funkéni predméty slouzici jako zkratka. Moznost nakupovani
funkcnich pfedmétt je vzdy spojovano s obavami, ze se hra proméni v ,,pay-to-win®.
Celkové je ale samotny napad prodavani predméti slouzicich jako zkratka kontroverzni.
Jako prtiklad uvadi Middle Earth: Shadow of War, coz je hra pro jednoho hrace, ve které
bylo mozné zakoupit za realné penize pfedméty, které je sice mozné ziskat i bez placeni, ale
pomérné Casové naro¢nou cestou. Existovaly tedy dvé cesty, jak pfedméty ziskat.
Investovanim ¢asu nebo investovanim penéz. Takovyto design navic muze hrac¢e hned
dvojnasobné znevyhodnit. Muze nastat situace, kdy videohru hraji hraci z nizSich
socioekonomickych vrstev vykondvajici vice nizkoptijmovych zaméstnani a v takovéto
situaci nemaji ani dostatek volného ¢asu ani dostatek financi. Designéfi videoher by tedy

m¢eli zvazovat disledky téchto zplisobii monetizace.

Do nésledujici kategorie spadaji funkéni predméty, které lze ziskat pouze
prostiednictvim mikrotransakci. Zde se na jednu stranu opét setkavame s obavami
z promény hry v model ,,pay-to-win®, ktery se tykd online videoher a kde je v takovém
ptipad¢ vyvijen tlak na neplatici hrace, aby zlstali ve hie konkurenceschopni. Na druhou
stranu muze byt problematicky i zptisob zakomponovani téchto ptedmétti do her pro jednoho
hrace, kdy mohou byt tyto predméty navrzeny tak, aby je bylo nutné zakoupit k pokracovani
ve hte, aniz by hra¢ na zacatku hry véd¢l, ze bude nutné pro dokonceni zaplatit, jak vysokou
¢astku a kolikrat. Pokud tedy chce vyvojar implementovat funkéni pfedméty, které 1ze ziskat
pouze prostfednictvim mikrotransakci, mélo by to byt provedeno tak, aby o tom hra¢ predem
veédél, nebo aby bylo moZné si videohru uzit 1 bez zakoupeni takovych predméti, nikoliv

naopak.

Posledni uvedenou kategorii jsou mikrotransakce, jejichZ cilem je vylepSeni zazitku
ze hry. Do této kategorie miiZzeme zatadit nékolik typii videoher. Prvnim z nich jsou mobilni
,freemium* hry, které Casto jako zpiisob monetizace vyuzivaji reklamy, které jsou hraci
obcas béhem hrani nuceni sledovat. Za poplatek je mozné tyto reklamy odstranit a tim zlepsit

zazitek ze hry. V tomto typu videoher Neely nevidi Z4dna etickd rizika. Pravdépodobné
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nejcastejSim typem her spadajici do kategorie zmén zazitku ze hry jsou videohry, ve kterych
je mozné zaplatit za odstranéni tzv. ,,time-gate. Jedna se o ¢astou mechaniku ve freemium
videohrach, kdy dokoncit zapocaté ¢innosti trva urcitou dobu. Prémiovou ménou je mozné

zaplatit za preskocCeni téchto ¢asovych omezeni.

U online her pro vice hract obsahujicich prvek ,,time-gate se také Casto ze strany
hract objevuje podezieni, ze se jedna o ,,pay-to-win“ model. Jako ptiklad uvadi videohru
Game of War: Fire Age, ve které je mozné zaplatit za rychlejsi vycvik jednotek a tim padem
Castéji utoCit na protihrace. Zaroven v této hie bylo mozné zakoupit ochranu pied utoky
ostatnich hraci, pokud je hrac prave offline. Jinymi slovy, tato hra je navrzena tak, aby hraci
platili za vyhody, kdyz pravé hraji a zaroven zaplatili, kdyz chtéji hru na néjakou dobu
odlozit. Placeni ve hie tedy v tomto ptipad€é dava velké vyhody oproti neplaticim hrac¢tm.
Tento design, kdy je hlavnim cilem udrzet hra¢e dostate¢né zabaveného, aby u hry vydrzel,
a zaroven natolik frustrovaného, aby ve hte utratil redlné penize, povazuje Neely za netctu
k hracim jako lidem. Jako neetické klaméani hraci vnima to, Zze se tyto ,time-gates™
s postupem ve hie zvétSuji. Zpocatku je mozné hrat bez placeni, coz nalaka hrace do hry.

Postupné je ale stale t&z$i a t€z8i se mikrotransakcim vyhybat.

3.2.1 Lovvelryb

Lovell (2011) ptedstavuje déleni hraci dle primérné utraty platiciho hrace na Ctyii
skupiny. Velryby (Whales), coz jsou hraci, jejichz primeérna tutrata se pohybuje od 20 USD
(cca 430 K¢) vyse, Delfini (Dolphins) — hraci, jejichZ primé&rna utrata se pohybuje kolem 5
USD (cca 100 K¢) a Malé ryby (volné pteloZeno, v origindle Minnows, tedy stfevle) — hraci,
jejichz primérna ttrata je kolem 1 USD (cca 22 K¢) a posledni skupina, Ptizivnici, kteti ve
hfe neutraceji Zadné penize. Dillezité je také uvést, Ze velryby jsou hraci, ktefi utraceji
nejvice penéz a jejichz utraty mohou dosahnout az statisici korun. Tito jedinci tvoii 10 %
vSech platicich hracl, kteti ovSem generuji padesat procent vSech vydélkt. Delfini tvoii 40
% hract a generuji 35 % vydélki a Malé ryby tvofi zbylych 50 % platicich hraci

generujicich 15 % vsech vydelku.

Dle vykonného fteditele analytické spolecnosti DeltaDNA Marka Robinsona se
definice jednotlivych skupin posouvaji. Vzhledem k tomu, Ze hraci ve hrach utraci Castéji a
vetsi Castky, by konkrétné hraci — velryby méli byt v dnesni dobe definovani jako ti, ktefi
utraceji sto a vice USD mési¢né. (alistdaily.com, 2018) Toto déleni hraci do skupin dle ttrat

vyuzivaji Dreier a kolektiv (2017) ke zkoumani souvislosti mezi primérnou Utratou platicich
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hract her obsahujicich mikrotransakce ve véku od dvanécti do osmnacti let a prevalenci
poruchy hrani internetovych her. Vysledkem jejich vyzkumu bylo zjisténi, Ze existuje
vyznamna asociace mezi prumeérnou Utratou ve hie a poruchou hrani internetovych her.
Velryby sdili se zavislymi hraci stejné charakteristiky, delfini mohou byt klasifikovani jako
rizikovi spotiebitelé, malé ryby a pfizivnici nejevi znamky patologického hrani. Nachylnost
vuci stresu, maladaptivni copingové strategie a hrani her obsahujicich mikrotransakce

predstavuji nezdravou kombinaci.

Dalsi pohled do této problematiky piinasi Close a kolektiv (2021) se svym
vyzkumem, ve kterém se snazi zmapovat, jestli jsou hraci — velryby spiSe majetni jedinci,
nebo problémovi hazardni hraci. Vysledkem bylo zjisténi, Ze existuje vztah mezi
problémovym hranim a mnozstvim utracenych pen¢z, ale neexistuje vztah mezi tim, jak je
jedinec majetny a kolik penéz za mikrotransakce utraci. Vyvojafi videoher tedy disproporéné

profituji spiSe ze stfedné a vysoce rizikovych hracl nez z vysokopiijmovych zakaznikd.

3.3 Odezva ve svété a momentalni reSeni

Jiz v Givodu této prace jsme uvedli, Ze moderni herni prvky jako mikrotransakce a
lootboxy se v poslednich letech stale Castéji objevuji ve videohrach na vSech platformach.
Na jednu stranu tyto nové prvky predstavuji nové a v nékterych piipadech i jediné piijmy
pro vydavatele videoher, na druhé strané se mizeme u hracu setkat s negativnim postojem
k témto prvkiim a spojovanim lootboxl s hazardnim hranim. Jako ptiklad negativni reakce
hract na implementaci mikrotransakci do videohry uvéadime piipad z roku 2017, kdy se
podle serveru bbc.com setkala videohra Star Wars: Battlefront II s obrovskou kritikou ze
strany hraci pravé kvili obsazenym mikrotransakcim. (bbc.com, 2017) V tomto piipadé
neslo o samotné lootboxy, ale také o nastaveni hernich mechanismi, kdy, ptestoze se jednalo
o placenou hru, bylo nutné k odemknuti veskerého obsahu bud’ videohru hrat po 4 500 hodin,
nebo obsah odemknout pomoci mikrotransakci v celkové castce 2 100 USD (piiblizné

26 000 K¢), ¢imz také platici hraci ziskavali vyhodu proti neplaticim. (vg247.com, 2017)

Videoherni spole¢nosti se spojovani lootboxi s hazardem brani. Napiiklad zastupci
spole¢nosti Electronic Arts a Epic Games v roce 2019 h4jili pfed britskym parlamentem
mechaniky, které se objevuji v jejich hrach. Otdzky ze strany parlamentu se tykaly
pfedevsim problematickych prvkl jako jsou pravé lootboxy, kdy zastupkyné spolecnosti
Electronic Arts, Kerry Hopkins tento ndzev odmitla s odpovédi, Ze tyto prvky nazyvaji

»mechanikami pfekvapeni® a jejich funkci pfirovnala k ¢okolddovym vajickim Kinder
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Surprise. Dale také uvedla, ze spolecnost Electronic Arts povazuje zptsob, jakym tyto prvky
do svych videoher implementuji za eticky a zdbavny. Tyto mechanismy nepovazuji za
gambling a nesouhlasi s tim, ze by existovaly dikazy, které by lootboxy a gambling

spojovaly.

Prestoze tedy na tuto problematiku existuji riizné nazory, n¢které staty podnikly prvni
legislativni kroky k jejich regulaci. Prvnim stitem bylo Japonsko, které zacalo tyto
mechaniky regulovat jiz v roce 2012. Konkrétné se jednalo o situace, kdy bylo otevirani
zpoplatnénych lootboxi nutné k postupu ve hie. Tento druh monetizace byl zakazan
spravnim organem pro ochranu spotiebitelti. Cina na problematiku lootboxii zareagovala
vroce 2016, kdy se dle zdkona musi u lootboxu objevit informace nejen o moznych
odmeénéch, které lootbox mulze obsahovat, ale také jaké jsou u téchto predméth
pravdépodobnosti jejich ziskani. Pozdéji byl tento zadkon upraven o implementaci omezeni
denniho poc¢tu mikrotransakci. Dal$i zemi, kterd na tuto problematiku zareagovala, bylo
Nizozemsko. Nizozemsky ufad pro hrani her nechal vypracovat studii deseti nejmenovanych
videoher, jejiz vysledkem bylo zjisténi, ze Ctyfi z téchto deseti her porusuji nizozemské
zakony regulujici hazard. Tyto hry musely byt nésledné upraveny, nebo stazeny z trhu.
Hlavnim problémem byl fakt, Ze u téchto her bylo mozné obsah lootboxii sménovat dal mimo
samotnou videohru. Poslednim ptikladem je Belgie, které v regulovani nasledovalo
Nizozemsko s jesté prisn€jSimi opatfenimi a lootboxy byly shledany formou nelegéalniho
hazardu. V reakci na toto rozhodnuti bylo nutné bud’ herni mechanismy pozmeénit, nebo hry

uplné stdhnout z trhu. (screenrant.com, 2020)

V Ceské republice lootboxy a mikrotransakce nijak regulované nejsou, jako otazka
se tedy nabizi, jak se mtize hra¢ pfedem dozvédét, jestli konkrétni videohra obsahuje tyto
mikrotransakce nebo lootboxy. Co se tyka videoher pro pocitate a herni konzole, tyto
informace pro Ceskou republiku a osmatiicet dal§ich statli poskytuje Pan European Game
Information a je moZné je najit pti koupi fyzické kopie pfimo na obalu videohry. Pfi nakupu
digitalni kopie jsou tyto informace uvedeny pifimo v digitdlnim obchodé na strance
s konkrétni hrou. Déle je mozné tyto informace dohledat na serveru pegi.info. (pegi.info)
Informace obsahuji vékovou kategorii, pro kterou je dand videohra vhodna — za povSimnuti
ovSem stoji, ze mikrotransakce ani lootboxy nemaji na toto hodnoceni vliv, mizeme se tedy
setkat s hrami, které obsahuji lootboxy a zaroven jsou vhodné pro déti od tii let. Vedle
oznaceni vékové kategorie jsou pak umistény informace tykajici se samotného obsahu hry a

od roku 2018 je mozné mezi nimi najit i upozornéni, pokud videohra obsahuje in-game
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nakupy jako takové. (pegi.info, 2018) Dale od roku 2020 uvadi i informaci, ze videohra
obsahuje moznost zakoupit ndhodné predméty, tedy lootboxy. (pegi.info, 2020) Ukazky

toho, jak miize hodnoceni vypadat uvadime na obrazku €. 5.

™
IN-GAME PURCHASES VIOLENCE

www.pegi.info www.pegi.info

In-game Purchases (Includes Random ltems) In-game Purchases (Includes Random Items)

Obrazek 5 — Ukéazka hodnoceni ratingovym systémem PEGI

U her pro mobilni telefony funguje toto hodnoceni obdobné. Informace o nakupech
ve hie je mozné najit pfimo v obchodé s aplikacemi, momentalné jsou ovSem informace
omezeny pouze na nakupy v aplikaci bez uptfesnéni, zdali je mozné nakupovat i ndhodné
predméty. Vekové kategorie jsou fazeny podle systému PEGI, samotné hodnoceni ale
pochazi od International Age Rating Coalition, které hodnoceni vygeneruje na zékladé
vyplnéného dotazniku od vydavatele videohry. Jako ptiklad uvaddime hodnoceni mobilni

videohry FIFA Football v aplikaci Obchod Play. (askaboutgames.com, 2018)

Ll PEGI3

Interakce uzivatel(, Digitalni nakupy

Dalsi informace Rozumim

i £

Obrazek 6 — rating PEGI v aplikaci Obchod Play
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II. PRAKTICKA CAST
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4 VYZKUMNE TEMA

V soucasné dobé¢ jsou videohry popularnéjsi nez kdy diive (marketwatch.com,

2020). Ze vsech odvétvi zabavniho pramyslu je pravé ten videoherni momentalné tim

S 24

videohry maji vétsi dosah a vliv na konzumenty nez v ptedchozich letech.

Herni primysl se rychle vyviji a s nim vznikaji nejen nové herni mechanismy, ale
také nové druhy monetizace. Mechanismus, ktery je pro tuto diplomovou préaci diilezity jsou
mikrotransakce — opakované platby mensSich obnost, které jsou spojovany s hazardnimi
prvky, které mohou byt pro hrace navykové. Na druhé strané nas pak zajimaji mechanismy,
které hrace vtahuji zpét do hry a motivuji je k pravidelnému hrani. Takovymi mechanismy
jsou napiiklad rGzné Casové omezené udalosti, odmény za pravidelné piihlasovani, nebo
battle passy — pfedplacena sluzba, diky které hrac v konkrétni hie ziskava po omezenou dobu

urc¢ité vyhody (za predpokladu, Ze hrani vénuje dostatek Casu).

Hlavnim cilem empirické ¢asti této diplomové préce je snaha nahlédnout do chovéani
¢eskych hraca videoher v kontextu popsanych prvkil a zodpovézeni otazek s timto tématem
souvisejicimi.

4.1 Vyzkumné cile

Cil 1: Zjistit, jak Casto, jakym zplsobem a kolik penéz hraci utraceji za hry.

Cil 2: Zjistit, do jaké miry narusuji hry bézny zivot hract

Cil 3: Zjistit, do jaké miry jsou hrac¢i hrami motivovani k navratu ke hie?

4.2 Vyzkumné otazky

VOI: Jak €asto, jakym zptsobem a kolik penéz hréaci utraceji za hry?

VO2: Do jaké miry naruSuji hry béZzny zivot hraca?

VO3: Do jaké miry jsou hrac¢i hrami motivovani k navratu ke hie?

4.3 Druh vyzkumu

Pro realizaci praktické casti diplomové prace jsme zvolili kvantitativni design

vyzkumu. Data do tohoto vyzkumu jsme ziskdvali pomoci dotaznikového Setfeni a samotny
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dotaznik byl rozesilan respondentim online. Dotaznik obsahoval popis problematiky a

jednotlivé dotazy rozdélené do sekei.
4.4 Vyzkumny soubor

4.4.1 Zakladni soubor

Vzhledem k zaméfeni vyzkumu tvofi zakladni vyzkumny soubor vsichni hraci
videoher v Ceské republice ve véku od 12 let. Pro tuto spodni hranici jsme se rozhodli z toho
divodu, ze v tomto véku uz budou dotazovani hrac¢i schopni odpovédét na abstraktni otdzky

obsazené v dotazniku.

4.4.2 Vybérovy soubor

Co se vybérového souboru tyce, minimalni pfedpokladany rozsah souboru byl 300
respondentl. Respondenty jsme se rozhodli ziskat dostupnym vybérem oslovenim hract ve
tiiceti péti diskusnich skupinach. Celkové jsme ziskali odpovédi od 618 respondentd,
pricemz bylo nutné 4 respondenty z vyzkumu vytadit u kterych bylo zjevné, Ze obsahuji

smyslené odpovédi.
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5 VYZKUMNA TECHNIKA

Jako vyzkumnou techniku jsme si zvolili strukturovany dotaznik (Pfiloha P1), ktery
jsme si sami vytvofili. Ten obsahuje celkem 24 polozek, obsahuje polozky jak nominalni,
tak ordindlni, a je rozdéleny do celkové péti sekci. V prvni ¢asti najdeme pouze dvé obecné

identifika¢ni otazky.

Druha ¢ast dotazniku obsahuje tfi otazky zaméfené na hrani videoher. Jejich smyslem
je zjistit, u jakého zafizeni a u které videohry travi hrac nejvice ¢asu a kolik ¢asu tydné stravi
hranim videoher. Tyto informace jsou pro nas dilezité¢ v kombinaci s dal§imi sekcemi, kdy
diky témto informacim miiZeme srovnat napiiklad kolik hodin hra¢ stravi tydné hranim a

kolik penéz ho to stoji.

Tteti Cast je zaméfend na mikrotransakce a utrdceni penéz ve videohrach. Tato ¢ast
obsahuje pét polozek a jejim cilem je zodpovédét otazky, kolik penéz hraci utraceji, jak
Casto, za jaké predméty nebo sluzby a co hrace k utraceni motivuje. Také nas zajima, jakym
zpusobem hraci mikrotransakce plati. Zplisob placeni nas zajima z toho divodu, Ze odpoved’
muze predstavovat cennou informaci pro rodi¢e hrac¢li a mizeme ji vyuZzit pti navrhovani
feSeni.

Ctvrta ¢ast je vénovana externi motivaci ke hrani, kdy samotné herni mechanismy
vedou hrace k navratu do hry, pfestoZe sdm nemusi mit chut’ hrat. Zde se ptame, jak hraci
vnimaji ¢asové omezené nabidky ve hie, jak casto kvili témto nabidkdm hru spousti, jak
hraci vnimaji, kdyZ se hra sama pfipomina (naptiklad pomoci upozornéni na mobilu), jak
Casto tomuto upozornéni podlehnou a jak ¢asto hraci spousti hru, aby co nejvice vyuzili

predplaceny obsah (battle pass).

V paté sekci pak zjistujeme, jak se tato externi motivace projevuje v bézném zivote
hrace. Ptame se, jak Casto hra¢ organizuje sviij volny ¢as podle toho, aby mohl co nejvice
vyuzit casové omezené udalosti, zdali je hra¢ ochotny ménit jiz domluvené plany kvuli témto
udalostem, jestli mysli na hrani i béhem jinych ¢innosti, zdali citi vztek nebo stres, kdyZ se
nemuze Ucastnit Casoveé omezené akce, a jak Casto maji hraci sami pocit, Ze jim hra zasahuje
do bézného zivota. Posledni polozka obsahuje pouze jedno pole, kde se mohou dotazovani
vyjadiit k problematice, k samotnému dotazniku nebo sdilet vlastni zkuSenosti

s mikrotransakcemi a motivaci ke hrani.
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6 ZPRACOVANI DAT

Data, ktera dotaznikovym Setfenim ziskame roztfidime podle jednotlivych sekci
popsanych v piedchozi ¢asti. Abychom odpovédéli na prvni vyzkumnou otazku, budeme
zjistovat u kazdé otazky ve teti sekci Cetnosti odpovédi vech dotazovanych. Cetnosti
nasledné procentudlné vyjadiime, abychom tim ziskali poméry jednotlivych odpovédi.
Takto budeme postupovat u vSech otazek v této sekci. Stejnym zplisobem budeme
postupovat také u druhé vyzkumné otazky, kdy se budeme zaméiovat na otazky v sekci pét.
Na vyzkumnou otazku ¢islo 3 budeme ziskavat odpoveéd ze sekce Cislo 4. Postupovat
budeme stejné jako u predchozich odpovédi. Sekce ¢. 1 a 2 slouzi k pfipadnym dalSim

zjisténim, které by se mohly pozdé&ji ukdzat jako cenné.
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7 ANALYZA DAT

V této casti ukazeme a popiSeme vysledky u jednotlivych polozek dotazniku.

7.1 Identifikacni otazky

7.1.1 Jaky je vas vék?

Na tuto polozku odpovédélo vsech 614 dotazovanych. Jak je mozno vidét v grafu 1,
nejvice dotazovanych, celkem 69 — jako svij vék uvedlo sedmnact let. Podle tabulky 2 je

modus 17 let, primérny vék dotazovanych 22 let a median 20 let.

Cetnost
69
70
60 52 50 55
50 43 46 2
40
30 2729 55
15 ) 1616
20 13 89141189713
10 ZII I ” |I| I I4433121110110021011000011
o = I I I | I T T — - — N

12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

Graf 1 —Jaky je vas vek?

Tabulka 2 — Jaky je vas vek?

Celkem Pramér | Modus Median
614 odpovédi |22 let 17 let 20 let
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7.1.2 Jaké je vase pohlavi?

K této polozce se opét vyjadiilo vSech 614 reposndenti. Podle tabulky ¢. 3 uvedlo 84,7 %,
tedy 520 respondentl jako své pohlavi ,,Muz*“. 15,3 %, tedy 94 respondentek uvedlo jako

své pohlavi ,,Zena®.

Jaké je vase pohlavi?

= Muz = Zena

Graf 2 — Jaké je vase pohlavi?

Tabulka 3 — Jaké je vase pohlavi?

Jaké je vase pohlavi?

Celkem |Mui Zena
Cetnost 614 520 94
v% 100%| 84,7%| 15,3%
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7.2 Hrani videoher

7.2.1 Na které platformé hrajete hry nejcastéji?

Na tuto otazku odpovédélo celkoveé 614 respondentti. 482 respondentt, tedy 78,5 % uvedlo,
ze nejcCastéji hraji videohry na platformé PC. 67 respondentt, tedy 10,9 % respondentii
uvedlo, Ze nejcasteji hraji na domécich hernich konzolich. 65 respondentd, tedy 10,6 %

dotazovanych uvedlo, ze ke hrani pouzivaji smartphone.

Na které platformé hrajete nejcastéji?

= PC = Herni konzole (Playstation, Xbox, Nintendo) = Smartphone

Graf 3 — Na jaké platformé hrajete hry nejcaséji?

Tabulka 4 — Na jaké platformé hrajete hry nejcaséji?

Na které platformé hrajete nejcastéji? Cetnost |v%

PC 482 78,5
Herni konzole (Playstation, Xbox, Nintendo) 67 10,9
Smartphone 65 10,6
Celkem 614 100
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7.2.2 NapiSte prosim nazev hry, u které travite nejvice ¢asu

Na tuto otazku odpovédélo vSech 614 respondentti, ze kterych jsme vybrali deset
nejcastéjSich odpoveédi. Dalsi odpovédi se nachdzely v menSim podilu nez dvé procenta

vSech odpovédi.

Nejcastéjsi odpoveédi s podilem 17,75 % byla videohra Counter-Strike: Global
Offensive. 9,12 % hrac¢t uvedlo jako odpovéd’ videohru pro PC a mobilni telefony — Genshin
Impact, 7,98 % hract uvedlo, Ze nejvice Casu travi u videohry League of Legends. 7 %
respondentt uvedlo jako odpovéd’ War Thunder, 6,19 % hracii nejvice €asu travi u videohry
Rocket League. Jako odpoveéd uvedlo 3,91 % hract videohru FIFA. 3,75 % hract uvedlo
videohru World of Tanks, 3,58 % hract uvedlo, ze nejvice Casu travi u videohry Minecraft.
Dale 2,44 % respondentli jako odpovéd’ uvedlo videohru PUBG Mobile. Dalsi odpovédi se
vyskytovaly s €etnosti niz8i nez 10 odpovédi a celkové€ tyto ostatni odpovédi tvoii 35,34 %

odpoveédi.

Tabulka 5 — Hry, u kterych hré¢i travi nejvice casu

Nazev hry Cetnost |v%

Counter - Strike: Global Offensive 109 17,75
Genshin Impact 56 9,12
League of Legends 49 7,98
War Thunder 43 7,00
Rocket League 38 6,19
FIFA 24 3,91
World of Tanks 23 3,75
Minecraft 22 3,58
Warframe 18 2,93
PUBG Mobile 15 2,44
Ostatni 217 35,34
Celkem 614 100
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7.2.3 Kolik hodin tydné v priiméru stravite hranim celkem?

Na tuto polozku dotazniku odpovédélo celkové 614 respondentil, pficemz jich 612
uvedlo primérny pocet hodin odehranych tydné a dva respondenti uvedli, ze nevi, kolik

hodin tydn¢ odehraji.

Podle tabulky ¢. 6 hraci stravi hranim prﬁmémé 35,8 hodiny tydné. Modus je 40

v

odpoveédeli dva respondenti a nejvyssi hodnota byla 120 hodin, kdy takto odpovédéli tii

respondenti.
Tabulka 6 — Statistiky odehranych hodin
Primérny pocet hodin odehranych tydné
Prameér Modus Medidn | Nejnizsi | Nejvyssi
35,8 hodin | 40 hodin | 30 hodin| 1 hodina| 120 hodin
Tabulka 7 — Primérny pocet hodin
Primérny pocet hodin odehranych tydné
:2:;?: 1-10 | 11-20 | 21-30 | 31-40 | 41-50 | 51-60 | 61-70 | 71-80 | 81-90 |91-100| 101-110 | 111-120
P?cet o 85 116 135 87 65 36 35 24 10 13 1 5
vyskytl
Pocet vyskytu
160
140
120
2
< 100
T 80
S 60
g
40
. P ha:s.
0 m N .

11-20 21-30 31-40 41-50 51-60 61-70 71-80 81-90 91-100 101-110111-120

Primérny pocet odehranych hodin tydné

Graf 4 — Primérny pocet hodin
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7.3 Mikrotransakce a utraceni penéz ve videohrach

7.3.1 Za co ve hrach platite?

K této polozce se vyjadiilo vSech 614 respondentl. U této otazky bylo mozné vybrat
vice prvki, za které respondenti ve hrach utraceji penize. Podle tabulky ¢. 8 utraci za Sest
druhii prvka 0,8 % vSech respondentil. Za pét druhii prvki utraci 0,7 % respondentd. Za Ctyfti
druhy prvki utraci 3,1 % respondentti. 13 % respondentii kupuje tfi druhy prvki. 28 %
respondentll kupuje 2 riizné druhy prvki. Jeden prvek nakupuje 35,3 % dotazovanych.

Dodatecné ve hrach neutraci nebo takové hry vitbec nehraje 19,1 % respondentd.

Tabulka 8 — Pocet druhti prvki, za které hraci utraceji penize

Pocet druhi | Cetnost |v %

6 5 0,8
5 4 0,7
4 19 3,1
3 80 13,0
2 172 28,0
1 217 35,3
0 117 19,1
Celkem 614 100

Data v tabulce €. 9 jsou sefazena dle Cetnosti a vzhledem k faktu, ze 45,6 % hraca
nakupuje vice nez jeden prvek, jsou data uvedena v procentech vztazena na cely soubor
respondentli. Nejedna se tedy o podil mezi nakoupenymi prvky, ale o procento hraci, ktefi
tento prvek nakupuji. Podle tabulky 9 tedy hraci nejCastéji utraceji za battle pass, ktery si
kupuje 43,3 % respondenti. Dale hrac¢i nakupuji konkrétni skiny, celkové takto odpovédélo
42,2 % dotazovanych. Konkrétni pfedméty nebo vyhody, které hru zpiijemni nebo usnadni
st kupuje 30,3 % hraci. Za lootboxy se skiny plati 21,3 % hract. Ve hrach nikdy penize
neutraci 17,8 % hract. 7 % respondentti kupuje predméty, které je zvyhodni proti ostatnim
protihra¢im. Lootboxy s vyhodami kupuje 6,8 % hraci. Pouze 1,3 % hraca uvadi, ze hry
obsahujici mikrotransakce viibec nehraje. Hraci tedy nejcastéji utraci za battle pass a

konkrétni skiny a nejméné Casto za lootboxy s vyhodami.
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Tabulka 9 — Za co ve hrach hraci utraceji penize

Za co ve hrach platite? Cetnost | v %
Battle Pass 266 43,3
Konkrétni skiny 259 42,2
Kupuji pfimo pfedméty nebo vyhody, které mi hru zpfijemni nebo usnadni 186 30,3
Lootboxy se skiny 131 21,3
Ve hrach nikdy penize neutrdcim 109 17,8
Kupuji pfimo predméty, které mé zvyhodni proti ostatnim hra¢dm 43 7
Lootboxy s vyhodami 42 6,8
Hry obsahujici mikrotransakce viibec nehraji 8 1,3
Celkem 1044

Dale jsme rozdé¢lili prvky, za které hraci utraceji, podle obsahu (Neely, 2020). Za
konkrétni ¢i ndhodné kosmetické prvky utraci 37,4 % respondentti a 26 % z nich utraci za
konkrétni ¢i ndhodné funkéni pfredméty neboli vyhody. 25, 5 % hrach utraci za battle pass a

11,2 % uvedlo, Ze neutraci za Zadny placeny obsah.

Tabulka 10 — rozd¢€leni podle obsahu

Rozdéleni podle typu obsahu Cetnost | v %

Konkrétni a nahodné kosmetické prvky 390 37,4
Konkrétni a nahodné funkéni predmeéty (vyhody) 271 26,0
Battle pass 266| 25,5
Nic 117 11,2
Celkem 1044 | 100

Pokud rozdé€lime nakupované pfedméty dle obsaZzeného prvku ndhody (viz tabulka
¢. 11), lootboxy, tedy mikrotransakce jejichZ obsah je ovlivnény nahodou nakupuje 26,2

procenta respondenti. 73,8 procenta respondentii kupuje konkrétni predmeéty.

Tabulka 11 — Pfedméty podle prvku ndhody

Konkrétni predméty versus ndhoda | Cetnost |v %

Konkrétni predméty 488| 73,8
Lootboxy 173| 26,2
Celkem 661| 100
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7.3.2 Jak casto ve hrach utracite penize?

Na tuto polozku odpoveédélo vSech 614 respondentti. Podle tabulky 12 nejvice
respondentl — tedy 39,4 % utraci ve hrach jednou za mésic. Jednou za ptil roku utraci penize
ve hrach 23,5 % respondentii. 11,4 % respondentd uvedlo, ze ve hrach utraci penize jednou
do roka. Jednou tydné utraci ve hrach 6,2 % respondentd. Kazdy den v hrach plati 0,5 %
respondentl. Za mikrotransakce nikdy neutraci 17,8 % respondentti a 1,3 % respondentl hry

obsahujici mikrotransakce viibec nehraje.

Tabulka 12 — Jak ¢asto ve hrach utracite?

Odpovédi Cetnost |v%

Hry obsahujici mikrotransakce viibec nehraji 8 1,3
Za mikrotransakce ve hrach nikdy neutrdcim 109 17,8
Jednou do roka 70 11,4
Jednou za pUl roku 144 23,5
Jednou za mésic 242 39,4
Jednou tydné 38 6,2
Kazdy den 3 0,5
Celkem 614 100

rvY__w

7.3.3 Kolik penéz utratite za mikrotransakce mési¢né?

Dle tabulky ¢. 13, 1,3 % respondent( vibec hry obsahujici mikrotransakce nehraje.
17,8 % dotazovanych hry obsahujici mikrotransakce hraje, ale nikdy za né€ penize neutraci.
15,6 % respondentl utraci v priméru mésicné 49 K¢ nebo méné. 50 az 199 K¢ mésicné
v priméru utraci za mikrotransakce 23 % dotazovanych. 200 az 499 K¢ mési¢né v praiméru
utraci za mikrotransakce 23,5 % respondentl. 9,3 % dotazovanych uvadi, ze primérné
mesiéné za mikrotransakce utrati 500 az 999 K¢. 4,4 % respondentii odpovédélo, Zze mésicné
v priméru za mikrotransakce utrati mezi 1000 a 1 999 K¢. 2000 a vice korun utrati za

mikrotransakce mési¢né v pruméru 5,2 % respondentdl.

Tabulka 13 — Kolik penéz utratite za mikrotransakce mési¢né?

Odpovéd’ Cetnost | v %

Hry obsahujici mikrotransakce vibec nehraji 8 1,3
Za mikrotransakce ve hrach nikdy neutracim 109| 17,8
49 K¢ nebo méné 96| 15,6
50-199 K¢ 141| 23,0
200-499 K¢ 144| 23,5
500-999 K¢ 57 9,3
1000-1999 K¢ 27 4,4
2000 K¢ a vice 32 5,2
Celkem 614| 100
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7.3.4 Pokud utracim ve hrach penize za mikrotransakce, délam to proto, Ze:

Na tuto otdzku odpovédé€lo vSech 614 respondentl, celkové jsme ziskali 1409
odpovédi. Na vybér respondenti dostali z jedenacti odpovéedi, piicemz bylo mozné vybrat
vice z nich. Podle tabulky €. 14, osm riznych motivi k ndkupu zvolilo 0,3 % respondenti,
coz byl také nejvyssi zvoleny pocet motivii viibec. 0,5 % respondentli uvedlo sedm motivi
k ndkuptim. Sest riiznych motivi zvolilo 1,1 % respondenti. 5,7 % dotazovanych zvolilo p&t
motivil. Ctyti motivy k nakupu zvolilo celkové 13,7 % respondentii. 15,8 % dotazovanych
uvedlo tfi motivy k ndkupu. Dva druhy motivi uvedlo 23,1 % dotazovanych. Jeden motiv
k nakupovani mikrotransakci ma celkové 20,7 % respondentl. Za mikrotransakce ve hrach
neutraci 17,8 % dotazovanych a 1,3 % respondentii hry obsahujici mikrotransakce viibec

nehraje.

Tabulka 14 — pocet motivii k nakupu

Pocet motivl k nakupu Cetnost | v %

8 motivl 2 0,3
7 motivu 3 0,5
6 motivld 7 1,1
5 motivl 35 5,7
4 motivd 84| 13,7
3 motivy 97| 15,8
2 motivy 142 23,1
1 motiv 127| 20,7
Za mikrotransakce ve hrach nikdy neutrdci 109| 17,8
Hry obsahujici mikrotransakce nehraje 8 1,3
Celkem 614 100

Podle tabulky €. 15 je nejcastéjs$i motivaci k ndkupu touha ziskat nové kosmetické
predméty, které¢ se hractim libi. Tuto moznost zvolilo 25,8 % vSech respondentd. 16,1 %
respondentti uvedlo, Ze pokud utraci za mikrotransakce, d€la to pro to, aby ziskali pfistup
k vyhodam spojenym s battle passem. 14,1 % respondentt uvedlo, Ze je k ndkupu motivuje
touha ziskat néco vzacného. 11,4 % respondentt odpovédelo, Ze je k nakupu motivuje touha
ziskat néco cenného, tedy napiiklad pfedmét, ktery ma redlnou hodnotu a miuze byt
sménitelny za penize. Za mikrotransakce ve hrach nikdy neutradci pouze 7,7 % hracu.
Moznost zkratit si cekani motivuje k nakupu 7,7 % dotazovanych. Pro 3,6 % respondentt je
divodem k ndkupu zvyhodnéni proti ostatnim protihra¢im. Pouze 0,6 % respondentl

uvedlo, Ze hry obsahujici mikrotransakce viibec nehraje.
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Moznost ,,jiné* zvolilo celkové 0,6 % dotazovanych. VSechny odpovéedi bylo mozné

rozdelit do dvou skupin. 0,5 % respondentli uvedlo jako hlavni motivaci k ndkupu moznost

touto cestou podpofit vyvojaie. 0,1 %, tedy jeden respondent, uvedl jako diivod nudu. Dale

tato informace nebyla nijak rozvedena.

Tabulka 15 — Proc¢ hraci utraceji penize za mikrotransakce

Pokud utracim ve hrach penize za mikrotransakce, délam to proto, Ze: Cetnost [v%

Chci ziskat nové predmeéty, které se mi libi (skiny, emoty, kosmetické prvky) 364 | 25,8
Kupuiji si Battle pass 227 16,1
Chci ziskat néco vzacného (napftiklad vzacny skin, ktery ma malokdo) 199 | 14,1
Chci ziskat néco cenného (napfiklad predmét, ktery lze prodat za realné penize) 160| 11,4
Za mikrotransakce ve hrach nikdy neutracim 109| 7,7
Abych si zkratil ¢ekani 108| 7,7
Bavi mé otevirat lootboxy 95| 6,7
Abych byl ve hie uspésny 80| 5,7
Chci mit vyhodu proti ostatnim hractm 51| 3,6
Hry obsahujici mikrotransakce vibec nehraji 8| 0,6
Chci podpofit vyvojare 7| 0,5
Z nudy 1| 01
Celkem 1409| 100
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7.3.5 Jakym zpiisobem platite ve hrach?

Na tento dotaz odpovédélo vSech 614 respondentti. Bylo mozné zvolit vice polozek,
celkové jsme pak ziskali 710 odpovédi. Podle tabulky €. 16 je nejCastéji vyuzivanym typem
platby pomoci platebni karty, tuto moznost zvolilo 55,5 % respondentli. Druhou nej¢asté;jsi
odpovédi byla moznost ,,ve hrach neplatim®, kterou vybralo 16,5 % dotazovanych. Pomoci
PaySafe karet plati 16,2 % respondentii. 4,5 % respondentii uvedlo, Ze plati pomoci kreditu
mobilniho telefonu. 3,8 % respondentii sdélilo, Ze za né& plati rodi¢ nebo né€kdo blizky.
Pomoci PayPalu plati 3,1 % dotazovanych. Gift karet k nakupu mikrotransakci vyuziva

0,4 % respondent.

Tabulka 16 — Zptsoby placeni za mikrotransakce, ¢ast [

Odpovédi Cetnost |v%

Mam platebni kartu 394 55,5
Ve hrach neplatim 117 16,5
Pomoci PaySafe karet 115 16,2
Z kreditu mobilniho telefonu 32 4,5
Plati za mé muj rodic¢ nebo blizky 27 3,8
PayPal 22 3,1
Gift karta 3 0,4
Celkem 710 100

Pokud odefteme neplatici hrace, jsou typy preferovanych plateb rozdéleny dle
tabulky 15 nasledovné: Pomoci platebni karty plati 66,4 % respondenti. K placeni
mikrotransakci vyuziva 19,4 % hract PaySafe karet. Kreditem mobilniho telefonu plati 5,4
% hraci. Rodice nebo blizei plati za 4,6 % respondentii. 0,5 % hraca vyuziva k platbé

mikrotransakci gift karet.

Tabulka 17 — Zptsoby placeni za mikrotransakce, ¢ast 11

Zplsoby placeni Cetnost |v%

Mam platebni kartu 394 66,4
Pomoci PaySafe karet 115 19,4
Z kreditu mobilniho telefonu 32 5,4
Plati za mé m{j rodic¢ nebo blizky 27 4,6
PayPal 22 3,7
Gift karta 3 0,5
Celkem 593 100,0
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7.4 Vnéjsi motivace ke hrani

7.4.1 Jak vnimate ¢asové omezené udalosti/nabidky ve hie?

Na tuto otazku odpovédélo vSech 614 respondentti. Odpovéedi u této otazky byly
sefazeny dle dilezitosti casové omezenych udalosti pro hrace od nejvice po nejméné
vyznamné. Podle tabulky ¢. 18 jsou casové omezené udalosti a nabidky ve hrach dilezité
pro 10,9 % hrac¢h. Na casové omezené udalosti a nabidky se t&si 29,2 % respondenti. 50,3
procenta hracti vnima ¢asové omezené udalosti a nabidky jako zpestfeni, ale nevnimaji je
jako dulezité. 5,9 % respondentii uvedlo, ze hraji hry obsahujici tyto udalosti a nabidky, ale
nijak si jich nevs§imaji. 1,8 % respondentli uvedla, ze jim tyto udalosti a nabidky vadi.

Takovéto hry viibec nehraji 2 % hraci.

Tabulka 18 — Jak vnimate ¢asové omezené udalosti/nabidky ve hie?

Odpovéd’ Cetnost |v%

Na tyto udalosti/nabidky se tésim a jsou pro mé dulezité 67 10,9
Na tyto udalosti/nabidky se tésim 179 29,2
Je to pro mé zpestreni hry, ale nejsou pro mé dulezité 309 50,3
Takové hry hraji, ale nijak si toho nevSimam 36 5,9
Vadi mi to 11 1,8
Takové hry nehraji 12 2
Celkem 614 100

7.4.2 Spoustim hru proto, Ze mi jinak unikne ¢asové omezena nabidka/udalost

U této otazky byly odpovédi setazeny dle toho, jak Casto hraci spousti videohru, aby
jim neunikla Casové omezend udalost, nebo nabidka. Podle tabulky ¢&. 19, 8,8 %
dotazovanych se casové omezenym nabidkdm a udalostem vzdy pfizpusobi tak, aby mohli
hrat. 20,8 % respondentl uvedlo, Ze spousti videohru, aby jim neunikla casové omezena
nabidka nebo udalost pokazdé, pokud zrovna mohou hrat. 25,2 % dotazovanych zvolilo jako
odpoveéd’ ,,Vétsinou ano®. 33,7 % respondentt videohru spiSe nespousti proto, aby jim
neunikla ¢asové omezena nabidka, nebo udalost. 9,4 % hract uvedlo, ze takovéto videohry
hraji, ale nikdy je z tohoto diivodu nespousti a 2 % dotazovanych uvedla, Ze hry obsahujici

takovéto prvky viibec nehraji.
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Tabulka 19 — Casové omezené udalosti

Spoustim hru proto, Ze mi jinak unikne ¢asové omezena nabidka/udalost | Cetnost |v %

Vidy, ptizplsobim se tak, abych mohl hrat 54 8,8
Pokazdé, pokud zrovna mlzu hrat 128 20,8
Vétsinou ano 155 25,2
Spis ne, obcas 207 33,7
Takové hry hraji, ale nikdy to nedélam 58 9,4
Takové hry nehraji 12 2,0
Celkem 614 100

7.4.3 Jak vnimate, kdyZ se hra sama pripomina?

Na tuto otazku odpovédélo 100 % dotazovanych. Jednotlivé odpovédi byly sefazeny

dle pfistupu k upozornéni. 6,2 % hraca upozornéni vita, 32,2 % hry obsahujici upozornéni

hraji, ale nijak si jich nevS§imaji. 46,7 % respondentd uvedlo, ze jim tyto upozornéni vadi,

nebo je blokuji. 14,8 % hraci hry obsahujici upozornéni viitbec nehraji.

Tabulka 20 — Ptistupy k upozornéni

Jak vnimate, kdyzZ se hra sama pfipomina? Cetnost |v%

Upozornéni vitdm 38 6,2
Takové hry hraji, ale nijak si toho nevSimam 198 32,2
Vadi mi to/upozornéni blokuji 287 46,7
Takové hry nehraji 91 14,8
Celkem 614 100

7.4.4 Spoustim hru proto, Ze se mi hra sama pripomene

Na tuto otdzku odpovédélo 100 % respondentl. Jednotlivé mozné odpovédi byly u

této otazky setazeny dle ochoty ke spusténi videohry po jejim upozornéni. Dle tabulky €. 21,

vzdy, kdyz si upozornéni v§imnu zvolilo jako odpoveéd’ 1 % respondenti. Pokazdé, pokud

zrovna muzou hrat videohru spusti 2,8 % dotazovanych. VétSinou, kdyz se hra ptipomene

videohru spousti 5,9 % respondentti. 34,2 % hrach spusti hru, protoZze se sama pfipomene

pouze obcas. 41,4 % hrach hraji videohry, které upozornéni obsahuji, ale bud’ je nikdy kvili

upozornéni samotnému nespusti, nebo si upozornéni blokuji. 14,8 % respondentl pak

uvedlo, ze takové hry viibec nehraji.
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Tabulka 21 — Ochota ke spusténi hry po jejim upozornéni

Spoustim hru proto, Ze se mi hra sama pfipomene Cetnost |v %

Vzdy, kdyZ si upozornéni vsimnu 6 1,0
Pokazdé, pokud zrovna mlzu hrat 17 2,8
Vétsinou ano 36 5,9
Spis ne, obcas 210| 34,2
Takové hry hraji, ale nikdy to nedélam, nebo mam upozornéni zablokovand 2541 414
Takové hry vibec nehraji 91| 14,8
Celkem 614| 100

7.4.5 Spoustim hru proto, abych vice vyuZzil predplacené ¢lenstvi nebo battle pass.

Na tuto otdzku odpovédélo vSech 614 respondentli. VSechny odpovédi jsou v tabulce
¢. 22 setazeny dle mnozstvi spousténi videohry z diivodu ndkupu battle passu nebo
predplaceného ¢lenstvi. 11,4 % respondentl se snazi Umyslné maximalné vyuzit
ptedplaceného Elenstvi nebo battle passu. Pokud maji pravée piedplacené ¢lenstvi nebo battle
pass zaplaceny, vraci se Castéji do hry 35 % hraci. U 20,8 % vSech respondentli nema
predplacené Clenstvi nebo zakoupeny battle pass na cas straveny ve hie vliv. 21,8 % hraca
odpovédélo, ze videohry obsahujici moznost zakoupit battle pass nebo piedplacené ¢lenstvi

hraji, ale ani tyto moZnosti nevyuzivaji. 10,9 % hraci takové hry viibec nehraji.

Tabulka 22 — MnozZstvi spousténi videohry z diivodu zakoupeného battle passu

Spoustim hru proto, abych vice vyuZil predplacené clenstvi nebo battle pass. Cetnost | v %
Pokud mam pravé predplacené ¢lenstvi/battle pass, hraji hru tak ¢asto,

jak to jen jde. 70| 11,4
Pokud mam pravé predplacené ¢lenstvi/battle pass, vracim se do hry ¢astéji 215 35
Pokud mam predplacené ¢lenstvi/battle pass, mnozstvi ¢asu, které stravim ve

hfe to neovliviiuje 128 20,8
Takové hry hraji, ale predplacené ¢lenstvi/battle pass si nekupuji 134 21,8
Takové hry vibec nehraji 67| 10,9
Celkem 614 | 100

Jaky je tedy piimo vliv zakoupeni battle passu ¢i predplatného na vraceni se do hry?
Podle tabulky €. 23 uvedlo 16,9 % respondenti, Ze pokud maji pravé piedplacené ¢lenstvi
nebo zakoupeny battle pass, hraji tak Casto, jak to jen jde. 52,1 % uvedlo, ze se diky
zakoupenému clenstvi nebo battle passu vraci do hry ¢astéji. Zakoupeni téchto prvkii nema

vliv na 31 % respondentl.
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Tabulka 23 — Vliv zakoupeni battle passu na vraceni se do hry
Hraci, ktefi maji zkusenost s battle passem, nebo predplacenym clenstvim Cetnost | v %
Pokud mam pravé predplacené ¢lenstvi/battle pass, hraji hru tak ¢asto, jak to jen
jde. 70| 16,9
Pokud mam pravé predplacené ¢lenstvi/battle pass, vracim se do hry ¢astéji 215| 52,1
Pokud mam predplacené clenstvi/battle pass, mnoZstvi ¢asu, které stravim ve
hie to neovliviiuje 128 31,0
Celkem 413 | 100

7.4.6 Stalo se mi, Ze jsem hral vic, nezZ jsem chtél, abych splnil casové omezeny kol

Na tuto otdzku odpovédélo 100 % respondentl. Jednotlivé odpovedi byly u této

7w o

otazky sefazeny dle toho, jak Casto se hra¢im stava, ze hrali vic, nez chtéli, aby se jim

podarilo splnit casové omezeny ukol. Podle tabulky ¢. 24 uvedlo 12,4 % respondentt, ze se

jim to stava pravidelné. Casto se toto d&je 7,8 % hradi. 62,7 % respondenttl odpovédélo, Ze

se jim parkrat stalo, ze hrali vice, nez chtéli, aby stihli splnit ¢asové omezeny tkol. 13,5 %

hracu uvedlo, Ze videohry obsahujici takovéto prvky hraji, ale nikdy se jim nestalo, Ze by

hrali vic, nez chtéli a 3,6 % respondentti takové videohry viibec nehraje.

Tabulka 24 — Cast€jsi hrani z dGvodu splnéni casové omezeného ukolu, ¢ast |

Stalo se mi, Ze jsem hral vic, nez jsem chtél, abych splnil ¢éasové omezeny tkol | Cetnost | v %

Stdva se mi to pravidelné 76| 12,4
Déje se mi to Casto 48 7,8
Parkrat se mi to stalo 385| 62,7
Takové hry hraji a nikdy se mi to nestalo 83| 13,5
Takové hry nehraji 22 3,6
Celkem 614 100
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Pokud omezime okruh dotazovanych pouze na hrace, ktefi maji zkuSenost
s videohrami obsahujicimi ¢asové omezené tkoly, 12,8 % respondentti uvedlo, Ze se s timto
problémem setkava pravidelné, 8,1 % hraci odpovédélo, ze Casto hraji vic, nez chtéli, aby
stihli splnit Casové omezeny tkol. Parkrat se s timto problémem setkalo 65 % respondentt.

Nikdy se s timto problémem nesetkalo 14 % respondentt.

Tabulka 25 — Cast&jsi hrani z diivodu splnéni ¢asové omezeného tkolu, ¢ast 1T

Odpovédi hraca, ktefi hraji hry obsahuijici ¢asové omezené ukoly | Cetnost |v %

Stdva se mi to pravidelné 76| 12,8
Déje se mi to Casto 48 8,1
Parkrat se mi to stalo 385| 65,0
Takové hry hraji a nikdy se mi to nestalo 83| 14,0
Celkem 592 | 100,0

7.4.7 Myslim na hrani jako na povinnost

Tuto otdzku zodpovédélo vsech sto procent respondentd. Jednotlivé moznosti byly
sefazeny dle toho, jak Casto se hraciim stava, ze mysli na hrani jako na povinnost. Podle
tabulky 21 uvedlo 5,4 % hracu, ze na hrani jako na povinnost mysli pravidelng. 12,7 %
respondentli uvedlo, Ze na hrani jako na povinnost mysli ¢asto. 45 % respondentl jako
odpovéd’ zvolilo moznost ,,Parkrat se mi to stalo. Nikdy na hrani jako na povinnost nemysli

37 % hract.

Tabulka 26 — Mysli hra¢i na hrani jako na povinnost?

Odpovéd’ Cetnost |v%

Stava se mi to pravidelné 33 5,4
Déje se mi to Casto 78 12,7
Parkrat se mi to stalo 276 45
Nikdy se mi to nestalo 227 37
Celkem 387 100
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7.5 Projevy vnéjsi motivace v béZném Zivoté

Tato ¢ast dotazniku méla za cil zjistit, jak se prvky vnéjsi motivace u hraca projevuji
v bézném zivote. VSechny polozky v dotazniku jsou formulovany tak, aby neobsahovaly
vyraz ,,zavislost®, ktery byva s hranim videoher ¢asto spojovan a hraci na toto téma byvaji

citlivi.
7.5.1 Organizuji sviij volny ¢as tak, abych co nejvice vyuzil ¢asové omezené udalosti

Na tuto otazku odpovédélo sto procent respondentl. Jednotlivé moznosti byly
sefazeny dle toho, jak ¢asto hra¢ organizuje sviij volny cas tak, aby co nejvice vyuzil ¢asove
omezené udalosti. Podle tabulky ¢. 27 uvedlo 4,4 % respondentli, Ze svij volny cas
pfizplsobuji pokazdé, kdyz je to potieba. 10,9 % dotazovanych uvedlo jako odpovéd’
»casto®. 40,2 % respondentil uvedlo, Ze sviij volny ¢as obCas ptizplsobuji tak, aby co nejvice
vyuzili ¢asové omezené udalosti. Nikdy svij cas kvili vyuziti ¢asové omezené udalosti

neorganizuje 44,5 % hracu.

Tabulka 27 — Organizace volného ¢asu dle ¢asové omezenych udalosti ve hie, ¢ast |

Organizuji sv(j volny &as tak, abych co nejvice vyuzil éasové omezené udalosti. | Cetnost |v %

Pokazdé, kdyz je to potreba 27| 4,4
Casto 67| 10,9
Obcas 247 40,2
Nikdy 273 | 44,5
Celkem 614| 100

Z dat v tabulce ¢. 18 vime, Ze 2 % hraci hry obsahujici tyto prvky viibec nehraje.
Pokud tedy tyto respondenty odecteme, ziskdme nasledujici data uvedena také v tabulce
¢. 28: Pokazdé, kdyz je to potfeba, organizuje svlij €as pro maximalni vyuziti ¢asové
omezené udalosti 4,5 % hraci. 11,1 % respondentl takto svilij volny ¢as organizuje Casto,
41 % respondentll svlij volny Cas takto organizuje obcas a 43,4 % respondentl takto sviij

volny ¢as nikdy neorganizuje

Tabulka 28 - organizace volného ¢asu dle Casové omezenych udalosti ve hte, cast 11

Odpovédi hract hrajicich videohry obsahujici casové omezené udalosti Cetnost | v %
Pokazdé, kdyz je to potieba 27| 4,5
Casto 67 11,1
Obcas 247 | 41
Nikdy 261(43,4
Celkem 602 | 100
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7.5.2 Jsem ochotny ménit plany, pokud se dozvim, Ze ve hie probiha néjaka udalost,

které bych se mél ucastnit

Na tuto otazku odpovédelo vsech sto procent respondentii. Jednotlivé moznosti byly
u této otazky sefazeny dle toho, jak Casto se dany jev hraciim d¢je. Podle tabulky ¢. 29 uvedlo
2,8 % hracu, ze jsou ochotni ménit své plany pokazdé¢, pokud se dozvi, Ze ve videohfte, kterou
hraji, probiha n¢jaka udalost, které by se méli ucastnit. 6 % respondentt uvedlo, Ze jsou Casto
ochotni ménit plany, pokud se dozvi, ze ve videohie, kterou hraji, probihad néjaka udalost,
které by se méli ucastnit. Obcas ménit plany, pokud se dozvi, ze ve videohte probihé néjaka
udélost, je ochotnych 29,8 %. Nikdy plany neméni kvili probihajici udalosti 61,4 %

respondentt.

Tabulka 29 — Ochota ménit plany podle udélosti ve hie, ¢ast I

Jsem ochotny ménit plany, pokud se dozvim, Ze ve hie probiha néjaka udalost,

které bych se mél ucastnit Cetnost | v %
Pokazdé, kdyzZ se to stane 17| 2,8
Casto 37| 6,0
Obcas 183 29,8
Nikdy 377 61,4
Celkem 614 | 100

Po odecteni respondentil, ktefi videohry obsahujici casové omezené udalosti nehraji,
ziskdme nasledujici data uvedena v tabulce 30: M¢nit plany pokazdé je ochotnych 2,8 %
respondentii. Casto ménit plany je ochotnych 6,1 % respondentil. 30,4 % hra¢i jsou obéas
ochotni své plany ménit a 60,6 % hraca kvili casové omezenym udalostem své plany nikdy
nemeni.

Tabulka 30 — Ochota ménit plany podle udalosti ve hie, Cast 11
Odpovédi hraca hrajicich videohry obsahujici €asové omezené udalosti | Cetnost | v %

Pokazdé, kdyZ se to stane 17 2,8
Casto 37 6,1
Obcas 183| 304
Nikdy 365| 60,6

Celkem 602 100
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7.5.3 Myslim kvili probihajici udalosti/eventu nebo zakoupenému battle passu na

hrani, i kdyZ pravé nehraji

Na tuto otazku odpovédélo sto procent respondentl. Jednotlivé moznosti byly
sefazeny dle toho, jak Casto mysli hraci na probihajici videoherni udalosti, eventy, nebo
zakoupeny battle pass, i kdyz pravé nehraji. Podle tabulky ¢. 31 pofad nebo téméf porad
mysli na hrani z tohoto ditvodu 5,4 % respondentti. Casto mysli na hrani kvili probihaji
udalosti nebo obdobnym diivodiim 1 kdyZ zrovna nehraji 19,9 % hract. Obcas mysli na hrani
kviili probihaji udalosti nebo obdobnym divodiim i kdyZ zrovna nehraji 44,1 % hraci. Nikdy
nemysli na hrani kvili probihaji udalosti nebo obdobnym diivodiim i kdyz zrovna nehraji

30,6 procenta hracu.

Tabulka 31 — Pfemysleni nad hrou s battle passem, 1 kdyz hra¢ praveé nehraje, ¢ast I

Myslim kvali probihajici udalosti/eventu nebo

zakoupenému battle passuna hrani, i kdyz pravé nehraji | Cetnost | v %
Porad nebo témér porad 33| 54
Casto 122 19,9
Obcas 271| 44,1
Nikdy 1881 30,6
Celkem 614 | 100

Po odecteni hraci, ktefi s videohry s témito prvky nikdy nehraji, ziskame data
uvedena v tabulce 32: Potad, nebo témét potad mysli na hrani 5,5 % respondentil. Casto
mysli na hrani 20,2 % respondentti. 44,9 % hract mysli na hrani 1 pokud pravé nehraji obcas
a 29,5 % na hrani kvili ¢asové omezenym udéalostem nebo zakoupenému battle passu

nemysli nikdy.

Tabulka 32 - Pfemysleni nad hrou s battle passem, 1 kdyZ hra¢ pravé nehraje, ¢ast II

Odpovédi respondentd, ktefi hraji videohry obsahujici tyto prvky | Cetnost | v %

Porad nebo témér pofad 33| 5,5
Casto 122 20,1
Obcas 271 | 44,9
Nikdy 178 29,5
Celkem 604 | 100
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7.5.4 KdyZ se nemohu tcastnit ¢asové omezené akce ve hie, citim rozruseni, stres

nebo vztek

Tuto otazku zodpovédélo sto procent respondentii. Jednotlivé moznosti byly
sefazeny dle toho, jak Casto hraci videoher prozivaji stres nebo vztek, kdyz se nemohou
ucastnit casové omezené akce ve videohte. Podle tabulky €. 33 pocit'uje rozruSeni, stres nebo
vztek 2,9 % hraci, pokud se nemohou zucastnit ¢asové omezené akce ve hie vzdy, kdyz
takova situace nastane. Casto pocituje rozruieni, stres nebo vztek 4,2 % respondentii. Obéas
pocituje rozruseni, stres nebo vztek, pokud se nemohou zucastnit casové omezené akce ve
hie 26,9 % respondentii. Pokud se nemohou zucastnit ¢asové omezené akce ve hie, neciti

zadné rozruseni, stres nebo vztek 66 % respondent.

Tabulka 33 — Pocity kvili netcasti ve hie, ¢ast [

KdyZ se nemohu ucastnit casové omezené akce ve hre,

citim rozruseni, stres nebo vztek Cetnost (v%
Vidy, kdyZ se mi to stane 18 2,9
Casto 26 4,2
Obcas 165 26,9
Nikdy 405 66,0
Celkem 614 100

Po odecteni respondentil, kteti videohry obsahujici ¢asové omezené udalosti nehraji,
ziskdme data uvedend v tabulce 34: Stres, rozruseni nebo vztek nikdy neciti 65,3 %
respondentti, 27,4 % respondentli zaziva tyto pocity obcas, 4,3 % respondentl tyto pocity
zazivaji Casto a 3 % respondenti pocituje stres, vztek nebo rozruSeni vzdy, kdyz se nemohou

¢asoveé omezené udalosti ¢astnit.

Tabulka 34 — Pocity kvili neucasti ve hte, ¢ast 11

KdyZ se nemohu ucastnit casové omezené akce ve hre,

citim rozruseni, stres nebo vztek Cetnost |v%
Vidy, kdyZ se mi to stane 18 3,0
Casto 26 4,3
Obcas 165 27,4
Nikdy 393 65,3
Celkem 602 100
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7.5.5 Jak ¢asto vam hra vstupuje do béZného Zivota?

Na tuto otdzku odpovédélo sto procent respondentti. Jednotlivé moznosti byly
sefazeny dle toho, jak Casto se s danym jevem hraci setkdvaji. Podle tabulky 26 uvedlo 19,4
procenta respondentti, ze jim videohra vstupuje do bézného zivota denné. 19,1 procenta
hract odpovédélo, ze jim videohra vstupuje do zivota jednou za tyden. Jednou za mésic
videohra vstupuje do zivota 17,1 procenta respondentti. Viibec nevstupuje do bézného zivota

44,5 procentu hracu.

Tabulka 35 — Jak ¢asto vam hra vstupuje do bézného zivota?

Odpovéd’ Cetnost |v%

Denné 119 19,4
Jednou za tyden 117 19,1
Jednou za mésic 105 17,1
Vibec 273 44,5
Celkem 614 100,0

7.5.6 Pocit’uji, Ze mé hry obsahujici prvky, které jsme si popsali vySe, omezuji v
bézZném Zivoté.

Na tuto otdzku odpovédelo sto procent respondentli. Jednotlivé moznosti byly
sefazeny dle toho, jak Casto hraci pocituji, Ze je hry obsahujici prvky jako ¢asové omezené
udalosti, battle passy, nebo upozornéni omezuji v bézném zivoté. Dle tabulky 36 uvadi
2,4 % respondentli, Ze je hrani videoher obsahujici tyto prvky velmi omezuje v bézném
zivoté. 3,6 % hract odpovedélo, ze je hrani her obsahujicich tyto prvky ¢asto omezuje
v bézném Zivote. 24,1 % respondentd uvedlo, Ze je hry obsahujici tyto prvky ob¢as omezuje
v béZném zivoté. 68,2 % hrach uvedlo, Ze hraji hry obsahujici tyto prvky, nicméné je nijak

neomezuji. 1,6 % respondentli uvedlo, Ze takovéto hry viibec nehraji.

Tabulka 36 — Omezovani hrami v béZzném zivoté

Pocituji, Ze mé hry obsahujici prvky, které jsme si popsali vy$e, omezuiji v

b&iném Zivots. Cetnost | v %
Hrani takovych her mé velmi omezuje v béZném Zivoté. 15| 2,4
Hrani takovych her mé ¢asto omezuje v bézném Zivoté. 22| 3,6
Obcas pocituji, Ze mé takové hry omezuji v bézném Zivoté. 148 | 24,1
Takové hry hraji, ale nijak mé neomezuiji 419 68,2
Takové hry vibec nehraji 10| 1,6
Celkem 614| 100
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7.6 Prostor pro vyjadreni k dotazniku nebo sdileni vlastnich zkuSenosti

s mikrotransakcemi a vnéjsSi motivaci ke hrani

Posledni polozka v dotazniku slouzila jako prostor k vyjadieni k samotnému
dotazniku, ptipadné ke sdileni vlastnich zkuSenosti a ndzorti na mikrotransakce a vnéjsi
motivaci ke hrani. Celkové tohoto prostoru k vyjadieni vyuzilo 166 respondentl, piicemz
by bylo mozné odpovédi rozdélit do tii kategorii. Prvni kategorii bylo 71 respondentt, kteti
sdileli své nazory a zkuSenosti s tématem, dale 6 respondentt, ktefi uvedli, Ze je vypliiovani
dotazniku piivedlo k zamysleni nad mechanismy, které se ve hrach objevuji a zbyvajicich
89 odpovédi, které obsahovaly ptfedevSim pozdravy, osobni vzkazy, pochvaly nebo

pripominky k dotazniku.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 66

8 INTERPRETACE DAT

8.1 VOI1: Jak ¢asto, jakym zpisobem a kolik penéz hraci utraceji ve

videohrach?

Na tuto vyzkumnou otdzku nam odpovida né€kolik polozek v dotazniku. Na otdzku
,»jak Casto ve hrach utracite penize?* podle tabulky ¢. 12 nejvice hraci utraci ve videohrach
penize kazdy mésic, a to konkrétn€ 39,4 %. Druhou nejvétsi skupinou jsou hraci, kteti ve
videohrach utraceji penize jednou za ptl roku a to 23,5 % hraci. Treti nejpocetnéjsi skupinou
je pak 19,1 % hraci, kteti ve hrach penize nikdy neutrdceji, nebo hry obsahujici mikro-
transakce vibec nehraje. Dalsi skupinou je 11,4 % hracl, kteti za mikrotransakce utraceji
penize jednou do roka. 6,2 % hract pak nakupuji mikrotransakce alespon jednou tydné a

0,5 % z nich utraci za mikrotransakce kazdy den.

Hraci ve hrach plati riznymi zpisoby. Neplaticich hraca je 19,1 %, zbytek, tedy
80,9 % alespon obcas za mikrotransakce utraci penize. Nejcastéjsi zpusob, kterym hraci plati
za mikrotransakce, je platebni karta. Celkové ji pii placeni vyuziva 66,4 % platicich hraca.
Dale k placeni mikrotransakci vyuziva 19,4 % hract PaySafe karet. Kreditem mobilniho
telefonu plati 5,4 % hract. Rodic¢e nebo blizci plati za 4,6 % respondentt. 0,5 % platicich

hract vyuziva k platbé mikrotransakei gift karet.

Dale je nutné odpovédét, kolik penéz hraci utrdceji za mikrotransakce. Pro
zodpovézeni této otazky vyuZzijeme dat z tabulky ¢. 13. Za mikrotransakce neutraci, nebo
hry obsahujici viibec nehraje 19,1 % hraca. 49 K¢ nebo méné utraci mésicné 15,6 % hract
videoher. 23 % hracu videoher utraci mési¢né 50—-199 K¢. 200-499 K¢ utraci 23,5 % hracu
videoher. 500-999 K¢ mésicné utraci za mikrotransakce 9,3 % hract. 4,4 % hracu utrace;ji
mesiéné za mikrotransakce 1000-1999 K¢. 2000 a vice korun utrdci za mikrotransakce
mesicné 5,2 % hraca.

Z predchozich odpovédi vyplyva, Ze s placenim mikrotransakci méa zkuSenost
80,9 % hraca. Nejcastéji utraceji penize za mikrotransakce jednou mésicné (39,4 % hrach)
a vétsinou utraceji mezi 200—499 korunami mésicné (23,5 % hract) a 50-199 korunami
mésicné (23 % hraci).

Tyto informace jsou pro nas dulezité, protoze nam déavaji vhled do chovani ¢eskych

hract a odrazeji jejich zdjem o mikrotransakce. Vysoké vydaje u casti Ceskych hraca také



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 67

mohou byt impulzem pro socialni pedagogiku ke vzbuzeni zajmu o tuto oblast, zvlast pokud

vime, Ze jsou vysoké vydaje u hract spise znakem zavislosti.

8.2 VO2: Do jaké miry jsou hraci hrami motivovani k navratu ke hie?

U této vyzkumné otazky nés zajimalo, jak hraci vnimaji pokusy o udrzeni hraca ve
hfe pomoci ¢asové omezenych prvki, které¢ vyzaduji opétovnou aktivitu hrace ve hte. Jak

tyto prvky vnimaji? Jsou hraci ochotni spoustét hru proto, ze je k tomu hra sama vede?

Jendou z cest, jak hrace motivovat k opétovnému spusténi hry, jsou ¢asové omezené
nabidky a udalosti. Jak tedy hrac¢i vnimaji tyto ¢asové omezené udalosti a nabidky? Podle
tabulky ¢. 18 vnima 50,3 % hraca ¢asové omezené udalosti jako zpestieni hry, které pro né
ovSem neni dillezité. 29,1 % hracu se na tyto udalosti t&si a dalsich 10,9 % hraci se na tyto
udalosti nejen t&si, ale také je povazuje za dilezité. 5,9 % hraci si ¢asov€é omezenych
udalosti ve videohrach nev§ima. Pouze 2 % hraca hry obsahujici tyto prvky vibec nehraje a
1,8 % hract casové omezené udalosti vadi. Celkové ma tedy 90,4 % hrach k casove
omezenym udalostem pozitivni vztah. 5,9 % hra¢l vnima tyto udalosti neutralné a 1,8 % ma

k témto udalostem negativni postoj.

Jak Casto hraci videohru spoustéji proto, aby jim tyto Casové omezené udalosti
neunikly? Podle dat z tabulky ¢. 19 je nejvétsi skupina je 33,7 % hracu, kteti videohru kvali
casové omezenym nabidkdm videohru spiSe nespoustéji, nebo pouze obcas. 25,2 % hract
videohru vétSinou spousti, aby jim ¢asoveé omezena udalost neunikla. 20,8 % hraci videohru
z tohoto diivodu spousti vzdy, pokud mohou hrat a 8,8 % se vZdy ptizplsobi tak, aby jim
casove omezena udalost nebo nabidka neunikla nikdy. 9,4 % hract hraji videohry obsahujici
tyto prvky, ale nikdy kvtili nim hru nespousti a 2 % hraci takové hry viibec nehraje. Alespon

¢astecné tedy videohru z tohoto diivodu spusti 88,5 % hraca.

Dalsi cestou, jak hrac¢e motivovat k opétovnému spusténi videohry jsou upozornéni,
se kterymi se miizeme nejcastéji setkat u mobilnich her. Jak tyto upozornéni hraci vnimaji?
Podle tabulky €. 20 jsou nejvétsi skupinou 46,7 % hraca, kterym tyto upozornéni vadi nebo
je pfimo blokuji. 32,2 % hraca si téchto upozornéni nijak nevs§ima a 6,2 % hrach tyto
upozornéni vita. 14,8 % hraci hry obsahujici upozornéni mimo hru viibec nehraji. Témet
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polovina hra¢t ma tedy k upozornénim negativni postoj.

Jak ale na tyto upozornéni hraci reaguji? Spusti hru, kdyZ si v§imnou upozornéni?

Dle tabulky 21 je nejvétsi skupinou 41,4 % hraca, ktefi na tato upozornéni bud’ nereaguyji,
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nebo je maji ptimo zablokovana. 34,2 % hracl na tyto upozornéni spiSe nereaguji, nebo
pouze obcas. 14,8 % hraca videohry obsahujici upozornéni viibec nehraji. VéEtSinou po
zobrazeni upozornéni videohru spusti 5,9 % hract. 2,8 % hract videohru spusti pokazdé,
pokud zrovna mohou hrat a vzdy, kdyz si upozornéni vSimnou, spusti videohru jedno
procento hraci. Po upozornéni alespon obcas hru tedy spusti 43,9 % hract. Také mizeme
vidét, ze sice 46,7 % hraci ma k upozornénim negativni postoj, ov§em na tato upozornéni
nereaguje, nebo je blokuje pouze 41,4 % hraci. Existuje tedy 5,3 % hraca, ktefi pies jejich

negativni postoj na upozornéni zareaguji alespon obcas spusténim videohry.

Dalsim prvkem vnéjs$i motivace ke spusténi videohry jsou battle passy a predplacené
Clenstvi. Za battle passy podle tabulky ¢. 9 utraci 43,3 % hract, ale dle tabulky €. 22 si battle
pass nebo piedplacené Clenstvi plati 67,2 hract. K tomuto ¢islu jsme dospéli setenim podilu
hrac, kteti maji zkuSenost s potfizovanim battle passt. Pfedpokladdme tedy, ze zbylych 23,9
procent jsou hraci, kteti si kupuji predplacené Clenstvi. Jaky ma zakoupeni battle passu ¢i
predplaceného Clenstvi vliv na vraceni se ke hie? Podle tabulky 23 hraje 16,9 % hracia tak
Casto, jak jen je to mozné. 52,1 % hraci se vraci do hry cast&ji a u 31 % hract zakoupeny
battle pass nebo piedplacené Clenstvi Cas strdveny ve hie neovliviiuje. VIiv na straveny ¢as

ve hie ma tedy zakoupeni battle passu nebo piedplaceného Clenstvi na 69 % hraci.

Dale nas zajimalo, zda se hra¢im stava, ze hraji vice, nez chtéli, aby stihli splnit
¢asové omezeny ukol, ktery byva soucasti ¢asové omezenych udalosti nebo battle passi, a
pokud ano, jak casto se jim to stava. Podle tabulky 24 je nejvétsi skupinou 65 % hracd,
kterym se parkrat stalo, Ze hrali vic, nez by chtéli, aby stihli splnit ¢asové omezeny tkol.
Pravidelné se do této situace dostava 12,8 % hraci. 8,1 % hracu se stava casto, ze hraji vic,
nez by chtéli, aby splnili ¢asové omezeny ukol. 14 % hraci se nikdy nestalo, ze by hrali vice
nez chtéli a 3,6 % hry obsahujici ¢asové omezené ukoly viibec nehraje.

Z uvedenych dat vidime, Ze hra¢i maji k témto Cinitelim vné&j$i motivace kladny
vztah, pro vétSinu hracl jsou dostatecné motivujici ke spusténi videohry a 29,3 % hract
videoher vykazuje vysS§i nebo vysokou miru motivace. K notifikacim maji hrac¢i vesmes
negativni vztah. Pokud tedy vime, Ze hlavni funkce téchto prvki je zvnéjsku motivovat hrace
k dalSimu hrani a nyni vidime, Ze tyto prvky svoji funkci splituji a dokonce 8,8 % hraci na
tyto prvky reaguji maximalnim pfizplisobenim u €asové udalosti a 16,9 % u battle passi,
vyvstava otdzka, zda se je dobfe, Ze se tyto prvky ve videohrach objevuji? Je spravné, ze
videohry, tedy néco, co pfedev§im vnimame jako zabavu, na nas plsobi a méni naSe

rozhodovani?
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8.3 VO3: Do jaké miry naruSuji moderni herni prvky bézny Zivot

v

hraca?

Podle tabulky ¢. 18 ma s asové omezenymi udalostmi a nabidkami ve videohrach
zkuSenost 98 % hrach a podle tabulky 22 ma zkuSenosti s battle passy nebo ptredplacenym
Clenstvim 67,2 procenta hracti. Vyvstavaji tedy otazky, do jaké miry videohry obsahujici
tyto prvky vstupuji do bézného Zivota hract. Ptizptisobuji svilj volny ¢as hrani her kvili
casove omezenym udalostem? Jak ¢asto si hraci sami v§imaji, ze jim hra vstupuje do Zivota?
Pocit’uji hraci, ze je hrani videoher obsahujici tyto prvky néjak omezuje v bézném Zzivoté?
Podle tabulky 28 je nejvétsi skupinou 43,4 % hracl, sviyj volny €as nikdy neorganizuji tak,
aby co nejvice vyuzili casové omezenych nabidek a udalosti. Druhou nejpocetné;jsi skupinou
je 41 % hract, ktefi svij volny Cas obcas organizuji tak, aby co nejvice vyuzili ¢asové
omezenych udalosti. 11,1 % sviij volny ¢as takto organizuje Casto a 4,5 % sviij volny Cas
takto organizuji pokazdé, kdyz je to potieba. Alesponl obcCas tedy svillj volny Cas organizuje

56,5 % hract tak, aby co nejvice vyuzili ¢asové omezené udalosti, nebo nabidky.

Jak se ale hra¢ zachovéa, pokud uz ma sviij volny Cas rozplanovany a zjisti, Zze ve
videohfe, kterou hraje, probihd ¢asové omezena udéalost? Je ochotny z tohoto diivodu své
plany zménit? Podle tabulky €. 29 své plany nikdy neméni 60,6 % hract. 30,4 % hraci jsou
ochotni své plany ménit, pokud se dozvi, Zze ve videohte, kterou hraji, probihd casové
omezena udalost. 6,1 % hraca jsou ochotni své plany ménit casto a 2,8 % hraci jsou ochotni
své plany ménit pokazdé, kdyz se dozvi, ze ve videohie, kterou hraji, probihd casové
omezena udalost. Alespon obcas je 40,4 % hrach ochotnych ménit své plany, pokud se dozvi,
ze ve videohfte, kterou hraji, pravé probiha ¢asové omezena udalost. Vidime tedy, ze néktefi
hraci jsou ochotni, jak sviij volny ¢as prizptisobovat (56,5 %), tak pfimo ménit jiz stanovené

plany ménit (40,4 %).

Dale nés zajima, jak Casto kvuli ¢asové omezenym udéalostem, nabidkdm nebo
zakoupenému battle passu hraci mysli na hrani, 1 kdyZ pravé nehraji. Podle tabulky 31 mysli
na hrani poiad nebo téméi poiad 5,5 % hract. Casto mysli na hrani 20,2 % hra¢d. Obéas
mysli na hrani kvili probihajici udéalosti nebo zakoupenému battle passu 44,9 % a 29,5 %
hrac¢t na hrani z téchto diivodi nikdy nemysli. Celkové alespon ob¢as nebo vice mysli na

hrani 70,6 % hracu.

Doposud nas zajimaly situace spojené s ucasti ve videohte, jak se tedy citi hraci,

pokud se téchto udalosti ucastnit nemohou? Podle tabulky ¢. 33 pocit'uje stres, rozruseni
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nebo vztek 3 % hrach vzdy, kdyz se nemohou Gcastnit Casove omezené udalosti. 4,3 % hraci
pfi této situaci citi vztek, rozruseni nebo stres Casto, 27,4 % hracu se takto citi pouze obcas
a 65,3 % hract nikdy neciti rozrusSeni, stres nebo vztek, pokud se nemohou ucastnit casove
omezené udalosti. 34,7 % respondentl tedy alespoii obfas nebo Castéji pocit'uje stres,

rozruseni nebo vztek, pokud se nemohou ucastnit asové omezené udalosti.

Déle nés zajima odpovéd na otdzku, jak Casto hrac¢im vstupuje hra do
bézného Zivota? Ptame se na situace, kdy se hraci museji vénovat videohie, piestoze zrovna
nehraji, nebo ani hrat nechtéji. VétSinou se jedna o situace, kdy jsou hraci motivovani
samotnou hrou naptiiklad pomoci odmén za pravidelné ptihlaSeni, nebo ¢asové omezenymi
ukoly. Na tuto otazku miizeme odpovédét pomoci dat z tabulky 35. Hry obsahujici vyse
popsané prvky vstupuje do Zivota denné 19,4 % hraci. Jednou za tyden tyto hry vstupuji do
zivota 19,1 % hraci, jednou za mésic hry vstupuji do Zivota 17,1 % hract a viibec do Zivota
nevstupuji hry do zivota 44,5 % hract. Alespon jednou za mésic nebo Castéji tedy hry

7 v o

vstupuji do bézného zivota 55,6 % hracu.

Posledni otazkou zlistava, jak hraci vnimaji herni prvky, které zasahuji i do bézné¢ho
zivota. Maji hraci pocit, ze je tyto prvky omezuji v bézném zivoté? Podle tabulky 36 hry
obsahujici prvky, které motivuji hrac¢e k navratu do hry, viilbec nehraje 1,6 % lidi. 68,2 %
hracu tyto prvky nijak neomezuji. 24,1 % hract obc¢as pocit'uji, ze je hrani her obsahujici
tyto prvky omezuje v béZném zivoté. 3,6 % hrach cCasto pocituje, ze je hrani her obsahujici
tyto prvky omezuje v bézném Zivoté a 2,4 % hrach hrani takovych her velmi omezuje
v béZném Zivoté.

Na jednu stranu tedy 68,2 % hract uvadi, ze je tyto prvky v bézném zivoté nijak
neomezuji, na druhou stranu 56,5 % hrac¢t priznava, ze jsou alespon ob¢as ochotni svij
volny ¢as hrani ptizpiisobovat a 40 % hract uvadi, Ze jsou alesponi obcas ochotni kviili hrani
ménit své plany. To znamena, Ze se témér 25 % hracua hrani prizpisobuje, aniZ by ho

vnimali jako omezovani.

8.4 DalSi vyplyvajici informace

Déle jsme v tabulce ¢. 37 porovnali utraty hraci za mikrotransakce dle véku. Hraci
byli rozdéleni do dvou skupin na déti a dospélé, kdy byla v€kovéa hranice stanovena na

osmnact let dle Umluvy o pravech ditéte (¢. 104/1991 Sb., ¢lanek 1). Piestoze se jednd o
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velmi rozdilné skupiny, hra¢i obou vékovych kategorii paradoxné vykazuji podobné
vysledky. 80,3 % déti a 81,2 % dospélych ve hrach utraceji za mikrotransakce, z toho déti
Castéji utraceji v rozmezi 50—199 K¢ mésicné a 200— 499K ¢ mésicne, dospéli Castéji utraceji
49 K¢ a méné¢ mésicné, 500-999 K& mésicne, 1000-1999 K¢ mésicné a 2000 K¢ ¢i vice
mesic¢n€. Pozoruhodné je, Ze v utratach v nad horni hranici 2000 K¢ mésicné vykazuji obé
skupiny podobné vysledky, které zaroven odpovidaji novéjsi definici hraci — velryb, tedy
hraci, ktefi utraceji sto a vice USD mésicné. Pokud se i mezi détmi takovito hraci vyskytuji
a vime, Ze neexistuje vztah mezi vysi Gtraty a piijmy hract,, mize se jednat o zaCinajici

patologické hrace.

Tabulka 37 — Primérna mésicni utrata mezi détmi a dospélimi

Kolik penéz utratite za mikrotransakce mésicné? | Déti v % Dospéli |v%

Hry obsahujici mikrotransakce viibec nehraji 3 1,60 5 1,17
Za — mikrotransakce ve hrach nikdy neutrdcim 34 18,09 75 17,61
49 K¢ nebo méné 27 14,36 69 16,20
50-199 K¢ 46 24,47 95 22,30
200-499 K¢ 52 27,66 92 21,60
500—999 K¢ 14 7,45 43 10,09
1000-1999 K¢ 3 1,60 24 5,63
2000 K¢ a vice 9 4,79 23 5,40
Celkem 188 100 426 100

DalSim zajimavym udajem je primérny cas straveny hranim her. V tabulce 6
uvadime, Ze pramérny hrac¢ stravi 35,8 hodiny tydné, coZ vychazi v prepoctu piiblizné na
5,1 hodiny hrani videoher denné. Je dilezité vzit v potaz dobu, kdy tento vyzkum probihal,
tedy v dobé&, kdy vétSina zakl a studentl a také spousta pracujicich lidi zlstava po dlouhou
dobu doma. Na druhou stranu se toto chovani mlize zménit ve zvyk, ktery by mohl pfinést

v normalnim procesu nové problémy do Zivota, coz by méla socialni pedagogika reflektovat.
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9 DOPORUCENI PRO PRAXI

Z vysledkll vyzkumu vidime, Ze ¢eSti hraci travi hranim videoher velké mnozstvi
Casu. Setkavaji se ve videohrach jak s mikrotransakcemi, tak s ¢asové omezenymi udalostmi
a maji s nimi bohaté zkuSenosti. Na druhou stranu tyto prvky mohou piredstavovat urcité
riziko, at’ uz po strance finan¢ni ve formé mikrotransakci, tak po strdnce osobni, kdy
videohry zasahuji do zivota hracli ve snaze motivovat je k dal§imu hrani. V ohrozeni jsou
tak prfedevsim déti v obdobi dospivani, pro které ma znacny vyznam piitomnost. Vystrahy,
které se tykaji mozného ohroZeni, nemaji pak v budoucnosti velkou presvédcivost.
(Vagnerova, s. 560, 2004) Na druhou stranu se riziko tykd i dospelych hract, kteti Casto
disponuji vys§imi financemi a mohou napftiklad lootboxiim propadnout.

V prvé fadé je zapotiebi vétsiho zajmu rodict o tuto zalibu déti, protoze prave rodice
jsou za své déti zodpovédni. Rodic je pro dité tim nejbliz§im ¢lovékem a také prvnim, kdo
si muze vznikajiciho patologického jevu vSimnout. Piestoze to pro rodi¢e nemusi byt
lakavym tématem, mél by se zajimat nejen o to, kolik Casu hranim her dité stravi, ale také
jaké hry hraje a jaké prvky tyto hry obsahuji. Neni totiz vyjimkou, Ze i ty videohry, které
jsou na prvni pohled pro déti vhodné, obsahuji lootboxy. Diky téméf neomezenym
moznostem vyuziti internetu je dnes ¢asto mozné tyto informace dohledat, ale ne kazdy rodic¢
ma k modernim technologiim natolik blizko a je schopen se v této problematice orientovat.
Pravé proto jsou tyto moderni herni mechanismy né¢im, ¢im by se mohly zajimat jiZ
existujici projekty, jakym je naptiklad neziskovy nekomeréni projekt E-Bezpeci, ktery se
zabyva jak vzdélavanim, tak vyzkumem online prostfedi a intervenci. Dalsi cestou by pak
mohly byt kurzy vénované pfimo témto tématiim jejichz cilovymi skupinami by mohli byt
napf. rodice, ucitelé nebo socidlni pracovnici v oblasti socidlni prevence a socialniho
poradenstvi a pracovnici v socialnich sluzbach v oblasti socidlni prevence a socialniho

poradenstvi.

Momentalné existuje akreditovany kurz, ktery se problematiky monetizace videoher
castecné dotyka a kterého jsem lektorem od roku 2020. Cilem tohoto kurzu je ,,pfedani
zakladnich poznatki a informaci tykajicich se herniho primyslu a seznameni s nejnové;jSimi
trendy videoherniho primyslu a problematikou v oblasti monetizace videoher (herni
finan¢ni gramotnost).” (ies.podaneruce.cz) Déle se jako feSeni nabizi vytvotfeni preven-
tivniho programu pro zakladni Skoly zaméfené¢ho na problematiku gamingu a monetizace

videoher nebo zaclenéni téchto témat do preventivnich programi zaméfenych na hazardni
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hrani, jako je napiiklad preventivni program Hra na hrané, kterého jsem taktéz lektorem, a

to od roku 2019.

Nejlepsim feSenim by samoziejmée byla zména uvniti videoherniho primyslu, ktera
by vedla k etickému designu hernich mechanismii. Dokud ovSem budou hraci hrat videohry
obsahujici tyto prvky a zména nebude vyzadovana legislativni cestou, nemizeme velké

zmény ve videohernim pramyslu v nejblizsi dobé ocekavat.
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ZAVER

Tato diplomova prace se zabyvala rizikovymi prvky v soucasnych videohrach
pohledem socidlni pedagogiky. Cilem bylo popsat rizikové prvky objevujici se ve
videohrach ve form¢é modernich zplisobli monetizace videoher a nékterych zptisobl vné;jsi
motivace ke hrani. Déle analyzovat chovani ¢eskych hra¢t videoher v kontextu modernich
druht monetizace videoher a vné¢jSi motivace ke hrani. V prvni kapitole jsme vymezili
zékladni pojmy dulezité pro pochopeni tématu. Ve druhé kapitole jsme se zaméiili na
ptiblizeni modernich hernich mechanik, které¢ predstavuji mikrotransakce a ¢asové omezené
udélosti a nabidky. Predstavili jsme, jak tyto mechaniky funguji a ukdzali, jak jsou
aplikované v realnych ptipadech. Déle jsme se v této kapitole zabyvali také tématem vné&jsi
motivace jak ke hrani, tak k ndkupu. Ve tieti kapitole jsme se zabyvali riziky spojenymi
s modernimi hernimi mechanikami, pfedev§im lootboxy, které jiz ptedchozi vyzkumy
spojovaly s hazardnimi hrami. Uvedli jsme také, jaké jsou s modernimi hernimi prvky

spojena eticka rizika a jak na problematiku lootboxii reaguji n¢které staty.

V praktické ¢asti jsme se pak zabyvali samotnym vyzkumem. N4§ vyzkumny soubor
predstavovali hraci videoher ve véku od dvanacti let. Celkove jsme oslovili tficet pét online
skupin, kde byly naSe dotazniky distribuovany online formou. Cilem dotaznikového Setteni
bylo zachytit nejen data pro naplnéni vyzkumnych cild, ale také zachyceni dalSich informaci,
ze kterych mohly vyplynout dal$i poznatky. Dotaznik byl rozdélen do péti sekci, na
identifikacni otdzky, dopliujici informace tykajici se hrani videoher a tfi dalSich sekci dle
jednotlivych vyzkumnych otazek. V kapitole ¢. 7 jsme se zabyvali analyzou dat podle
jednotlivych polozZek v dotazniku. V kapitole ¢. 8 jsme provedli interpretaci dat, kde jsme

odpovédéli na vyzkumné otazky a v posledni kapitole navrhli doporuceni pro praxi.
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PC  Osobni pocitac, pielozeno z anglického personal computer
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PRILOHA P I: DOTAZNIK

-

Mikrotransakce, lootboxy, daily questy a
motivace ke hrani

Dobry den,

>4
.

jsem studentem 2. roéniku magisterského programu Socialni pedagogika na Univerzité Tomase Bati ve Zliné a
ve své diplomové prdaci se zabyvam rizikovymi prvky ve videohrach.

Sam se o videoherni primysl zajimam fadu let a také se jiz dlouho zaméfuji na téma mikrotransakei, hazardnich
prvki a jinych rizikovych jevi. V poslednich letech se ve videohrach tyto prvky objevuji v &im dal hojnéjsi mife a
mym cilem je mj. zjistit, jak se wyuZivani téchto prvkd projevuje mezi Eeskymi hraéi.

KazZdou otazku si prosim dobfe pfectéte a odpovéd promyslete.

Nyni vas ¢ekaji dvé identifikacni otazky, dalsi otazky se pak jiz tykaji pfimo tématu.

VypInéni dotazniku by nemélo zabrat vice nez 10 minut

Jaky je vas vék? (napiste prosim cislo)

Text struéné odpovédi

Jaké je vase pohlavi? *
Muz

Zena



Sekce2z 5

Hrani videoher

V této sekci bych rad zjistil, jakou platformu preferujete, které hie vénujete nejvice ¢asu a kolik hodin tydné
stravite hranim

*»4
.

Na které platformé hrajete nejéastéji? *

Herni kanzole (Playstation, Xbox, Nintendo)
PC

Smartphone

Kapesni konzole (Nintendo 3DS, Playstation Vita)

Napiste prosim nazev hry, u které travite nejvice éasu. *

Text struéné odpovédi

Kolik hodin tydné v priméru stravite hranim celkem? Pokud hrajete na vice platformach, veskery *

éas seététe, zprdmeérujte a odpovézte jednim &islem. (Tyden ma 168 hodin)

Text struéné odpovédi




Sekce3z5

Mikrotransakce a utraceni penéz ve
videohrach

V této ¢asti dotazniku se budeme zajimat o utraceni penéz ve videohrach. Mame tedy na mysli Gtratu pfimo ve
hfe. Mohou to byt mikrotransakce jako placeni za otevirani lootboxi, placeni battle passi, utrdceni za
kosmetické prvky (skiny, emoty,...) a vwwhody ve hrach.

Mikrotransakce jsou opakované platby mendich (nebo i vétsich) obnosi, za které utrdcime penize uvnitf hry.
Neptdme se tedy na utraty za nakupovani novych her, ale na utraty pfimo ve hfe.

<

Za co ve hrach platite? Zamyslete se, k éemu vam zakoupené predméty slouzi a jak funguiji.
(Pokud ve hrach nikdy penize neutracite, nebo hry obsahujici mikrotransakce vilbec nehrajete,
vyplnte stejné i nasledujici otazky a prejdéte k sekci 4)

Lootboxy se skiny

Lootboxy s vyhodami

Battle Pass

Konkrétni skiny

Kupuji pfimo pfedméty nebo vyhody, které mi hru zpfijemni nebo usnadni

Kupuji pfimo pfedméty, které mé zvyhodni proti ostatnim hraéim

Ve hrach nikdy penize neutracim

Hry obsahujici mikrotransakece vibec nehraji

Jina..

Jak ¢asto ve hrach utracite penize? Staci pfiblizna odpovéd. (Ptdme se na mikrotransakce a
battle passy, nikoliv na kupovani her nebo DLC)

Kazdy den

Jednou tydné

Jednou za mésic

Jednou za pil roku

Jednou do roka

Za mikrotransakce ve hrach nikdy neutracim

Hry obsahujici mikrotransakce vibec nehraji

*

*



Kolik penéz utratite za mikrotransakce mésiéné? Pokud neutracite pravidelné, napiste prosim
primérnou castku. (Pfiklad: Jednou za pll roku utratim 300 = 50 K& mésiéné)

49 K& nebo méné

50-199 K&

200- 499 K¢

500-999 K¢

1000 - 1999 K&

2000 K& a vice

Za mikrotransakce ve hrach nikdy neutracim

Hry obsahujici mikrotransakce vabec nehraji

Pokud utracim ve hrach penize za mikrotransakce, délam to proto, ze: (mlzete zaskrtnout i vice
odpovédi)

Chci mit vyhodu proti ostatnim hracim

Abych byl ve hie aspésny

Abych si zkratil Cekani

Chci ziskat nové pfedméty, které se mi libi (skiny, emoty, kosmetické prvky)
Chci ziskat néco cenného (napfiklad pfedmét, ktery lze prodat za reélné penize)
Chci ziskat néco vzéacného (napfiklad vzacny skin, ktery ma malokdo)

Bavi mé otevirat lootboxy

Kupuji si Battle pass

Za mikrotransakce ve hrach nikdy neutracim

Hry obsahujici mikrotransakce vibec nehraji

Jina...



Jakym zplsobem platite ve hrach? *

Ve hrach neplatim

Pomoci PaySafe karet

Z kreditu mobilniho telefonu
Mam platebni kartu

Plati za mé muj rodié nebo blizky

Jina...

Sekced z 5

Vnéjsi motivace ke hrani

vimli jste si nékdy, Ze vés hra sama tak trochu tla&i ke hrani? Ze se vam pfipomina, nebo vés néjak omezuje?
Tato éast otazek se vénuje pravé tomuto jevu. (Pfikladem takového jevu jsou upozornéni na mobilu, daily questy,
battle passy, nebo tfeba nastavovani budiku/upominek abyste se nezapomnéli pfipojit do hry)

Jak vniméate ¢asové omezené udélosti/nabidky ve hie? (Halloweenska udalost, Vanoéni udalost, *

vice XP po omezenou dobu, slevy v hernim obchodé...)
Ma tyto udalosti/nabidky se t&3im a jsou pro mé dilezité
Na tyto udalosti/nabidky se t€sim
Je to pro mé zpestreni hry, ale nejsou pro mé dilezité
Vadi mi to
Takové hry hraji, ale nijak si toho nev§imam

Takove hry nehraji



*

Spoustim hru proto, ze mi jinak unikne ¢asové omezend nabidka/udalost (Halloweenska udalost,
Vanoéni udalost, vice XP po omezenou dobu, slevy v hernim obchodé...)

VZdy, pfizplisobim se tak, abych mohl hrat
PokaZzdé, pokud zrovna mizu hrat
Vétsinou ano

Spis ne, obcas

Takové hry hraji, ale nikdy to nedélam

Takové hry nehraiji

Jak vniméate, kdyz se hra sama pfipomina? (upozornéni na mobilu nebo jinde) ©
Upozornéni vitam
Takové hry hraji, ale nijak si toho nev&imam
Vadi mi to/upozornéni blokuji

Takové hry nehraji

Spoustim hru proto, Ze se mi hra sama pfipomene (viimnu si upozornéni na mobilu nebo jinde) *
Vidy, kdyZ si upozornéni viimnu
Pokazdé, pokud zrovna mizu hrat
Vétsinou ano
Spis ne, obcas
Takové hry hraji, ale nikdy to nedélam, nebo mam upozornéni zablokovana

Takové hry vibec nehraji



Spouitim hru proto, abych vice vyuzil pfedplacené &lenstvi nebo battle pass. *

Pokud mam pravé pfedplacené tlenstvi/battle pass, hraji hru tak ¢asto, jak to jen jde.

Pokud mam pravé pfedplacené Elenstvi/battle pass, vracim se do hry astéji

Pokud mam predplacené clenstvi/battle pass, mnozstvi ¢asu, které stravim ve hre to neovliviiuje
Takove hry hraji, ale pfedplacené clenstvi/battle pass si nekupuji

Takové hry viibec nehraji

Stalo se mi, Ze jsem hrél vic, nez jsem chtél, abych splnil c¢asové omezeny ukol (napfiklad abych
stihl spinit Ukoly v battle passu, nebo splnil ukoly néjakého eventu)

Déje se mi to casto

Stava se mi to pravidelné

Parkrat se mi to stalo

Takové hry hraji a nikdy se mi to nestalo

Takove hry nehraji

Myslim na hrani jako na povinnost *

Stava se mi to pravidelné
Déje se mi to Casto
Parkrat se mi to stalo

Nikdy se mi to nestalo

*



Sekce 5z 5

L] W oaw ] v oW r v e w
Projevy vnéjsi motivace v bézném zivote g
Tato ¢ast navazuje na predchozi sekci. Nyni se zajimame, jak se vnéjsi motivace ke hrani odrazi v béznem Zzivoté.

Jak to vypada, kdyZ se chcete hfe pfizpisobit?

*

Organizuji svlj volny ¢as tak, abych co nejvice vyuzil éasové omezene udalosti. (Pfiklad: Pres
vikend je v mé oblibené hre spusténa udalost, které se chci ucastnit, odmitnu tedy pozvani k
setkani s prateli)

PokaZdé, kdy? je to potieba

Casto

Obgas

Nikdy

Jsem ochotny ménit plany, pokud se dozvim, ze ve hie probiha néjaka udalost, které bych se mél ™
ucastnit (Priklad: Pres vikend je v mé oblibené hie spusténa udalost, které se chei Ucastnit,

zrusim jiz domluvené plany)
Pokazdé, kdyz se to stane
Casto
Obcas

Nikdy

Myslim kvili probihajici udalostifeventu nebo zakoupenému battle passu na hrani, i kdyz prave

nehraji (Priklad: Myslim na to, abych se nezapomneél prihlasit do hry a vyzvednout odménu nebo

splnit denni ukoly)
Pofad nebo teméf pofad
Casto
Obcas

Nikdy



Kdyz se nemohu Uéastnit casové omezené akce ve hre, citim rozruseni, stres nebo vztek ™
Vidy, kdyZ se mi to stane
Casto
Obéas

Nikdy

Jak éasto vam hra vstupuje do bézného zivota? (musite se vénovat hie, pfestoze zrovna
nehrajete, nebo hrat nechcete - priklad: musite se pfihlasit pro vyzvednuti odmény, spinéni daily

questd,...)

Denné
Jednou za tyden
Jednou za mésic

Vilbec

Pocituji, Ze mé hry obsahujici prvky, které jsme si popsali vyse, omezuji v bézném zivoté.
Hrani takowych her mé velmi omezuje v béZném Zivoté.
Hrani takowych her mé £asto omezuje v b&Zném Zivoté.
Obéas pocituji, Ze mé takové hry omezuji v b8Zném Zivoté.
Takové hry hraji, ale nijak mé& neomezuji

Takové hry vibec nehraji

Nyni mate moznost se vyjadrit k samotnému dotazniku, pfipadné zanechat vzkaz, nebo doplnit
vlastni zkusenost s mikrotransakcemi ¢i vnéjsi motivaci ke hrani. Jesté jednou dékuji za vyplnéni

dotazniku.

Text dlouhé odpovédi



