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Hrani videoher je v dnesni dobé velmi populdrni. Vice nez 52 % evropské populace
hraje videohry, at uz na mobilnich zarizenich, stolnim pocitaci aj. K tomuto cislu
prispél i covid-19, kdy se v obdobi 2019-2020 zvysil pocet hraci o 6 %. Pred covidem
mezirocné klesal pocet hract na starém kontinenté. [ mezi evropskymi détmi je velky
zajem o videohry, setkalo se s nimi az 68 % déti ve véku 6-10 let, 79 % déti ve véku
11-14 let a 72 % ve véku 15-24 let. Videoherni priimysl se neustdle vyviji, v
poslednich nékolika letech vidime vzestup mikrotransakci. To se také odrazi na
celkovém prijmu z videoher v Evropské unii, kde 64 % zisku tvori mikrotransakce, z
nichz nejvice diskutované jsou loot boxy, které obsahuji prvek ndhody a s tim spojené
i gamblerstvi. Toto spojeni potvrzuje i vyzkum, ktery provedl James Close spolu
s Joanne Lloyd. Pokud se podivame na celosvétovy obrat videoher v roce 2022,
telefonu jsou v drtivé prevaze online free to play videohry. Tyto videohry maji nizky
vstup bariéry, ktery je vhodny pro déti, a obsahuji pravé nékolik druhti vydéle¢nych
mikrotransakci, jeZ se ale pomalu dostavaji i do ostatnich platforem. Verejné
dostupné informace za utraceni penéz za mikrotransakce jsou vétSinou obecné
a v globalnich ¢isel. Proto jednim z cili je také zmapovat, jak Casto a kolik utraceji za

tyto transakce déti v 8. a 9. tridé.

Kdyz byl videoherni primysl ve svém zacatku, cilem bylo vytvofit tu nejzabavnéjsi
a nejlepsi moznou videohru. To bylo dano riznymi faktory, mezi néz napftiklad patfil
i zplisob distribuce videoher, kde vyvojari neméli snadny pristup k hraci. To se Casem
zménilo s pfichodem internetu do domacnosti. Vyvojari se najednou nesnaZzi vymyslet
ty nejlepsi videohry, ale videohry, které slouZi jako platforma pro vytvareni zisku,
zavislosti atd. Proto si kladu za cil tyto prvky popsat. Cilem teoretické casti je také

pribliZit problematiku ¢eskému pedagogickému prostiedi.
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1 VYMEZENi POJMU

Tato kapitola popisuje pét Kklicovych pojml souvisejicich s videohrami

a mikrotransakcemi.
1.1 VIDEOHRA

Videohry jsou vétSinou spolecnosti oznaCovany nazvy, jako ,pocitacové hry”, ,hry”,
~konzolové hry“, ,elektronické hry”, ,digitdlni hry”, nebo ,proZitek”. Pro tuto
diplomovou praci jsem se rozhodl pouZzivat termin ,videohry”, protoze napriklad pri
pouziti terminu ,digitdini hry” miZeme nabyt dojmu, Ze se jedna o hry v digitalnim
obchodé, kde hrac pouze obdrzi licenci ke hre, ale uz neziskava fyzickou kopii

videohry.

Podle definice v Oxfordském slovniku lze definovat videohru témito slovy: ,Videohra
je takovou hrou, pri které hrd¢ elektronicky ovlddd pohyblivé obrazy generované

pocitacovym programem na monitoru nebo jiné obrazovce” [78].
1.2 HERNIi SMYCKA

Herni smycce se také rika smycka zaujeti, smycka neodolatelné chuti nebo hlavni
smycka. Herni smyckou se rozumi rtzné akce, do kterych se hra¢ opakované pousti.
Je to zaklad videohry, ktery obsahuje odmény, vyzvy, jez slouZi jako nastroj

k prodlouzeni zajmu hrace o videohru [23].
1.3 VIRTUALNI MENA

Virtualni ménou, ktera je popisovana v této diplomové praci, se rozumi takova ména,
ktera slouzi hracim k nakupu virtudlnich predméti. Takova virtuadlni ména byva
zpravidla vyjadiena ve zlatacich, riznych typech drahokami, krystalech atd. Nejde

tedy o virtudlni ménu, jako jsou napriklad kryptomény typu Bitcoin, Ethereum.
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1.4 MIKROTRANSAKCE

Mikrotransakce jsou jednim z obchodnich modelli, hra¢ plati pomoci malych
finan¢nich castek za urcité vyhody, sluzby ¢i prémiové virtualni predméty. Neni to
tedy nakup videohry, ale je to ndkup uvniti videohry. V této diplomové praci se
povazuji za mikrotransakce vSechny mozné prémiové predméty ¢i sluzby, které se

daji v ramci videohry koupit [75].

1.5 LooT Boxy

Loot box nelze chapat jako oznaceni konkrétniho loot boxu ve videohre, ale jako
oznaceni pro konkrétni mechanismu ve videohie. Termin loot box je tedy
mechanismus, ktery obsahuje rozdilné prezentace loot boxu (obsah, vzhled atd.).
Primarnim ucelem loot boxu je ziskani nahodného virtualniho predmétu z predem

danych moZnosti [47]
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2 VIDEOHERNi PRUMYSL

Herni primysl predstavuje dynamicky a rychle se vyvijejici sektor, ktery se
v poslednich letech do znatné miry transformoval diky pokrocilym technologiim
a inovacim, které neustale posouvaji hranici zazitkd a interaktivity. Tento primysl],
zahrnuji rGzné platformy jako chytré telefony, tablety, PC, webové prohliZece
a konzole. Diikazem toho je stadle vyssi obrat, ktery ukazuje jeho rostouci vliv a
dtlezitost. Tabulka 1 zobrazuje vyvoj obratu videoherniho priimyslu v jednotlivych
segmentech v letech 2017-2021. Z dat je zfejmé, Ze vSechny segmenty (s vyjimkou
videoher ve webovém prohlizeci) vykazuji pozitivni trend, priCemz nejvétsi nartst je
patrny v oblasti videoher na chytrych telefonech. Celkovy obrat primyslu stoupa ze

109 miliard USD v roce 2017 na 187,4 miliard USD v roce 2021.

Tabulka 1 Obrat videoherniho primyslu (v miliardach USD)

Rok 2017 2018 2019 2020 2021
Chytry telefon 35,3 56,4 54,9 74,9 90,7
Tablet 10,8 13,9 13,6 11,4 11,6
PC 24,8 28,6 32,2 34,2 33,3
krabice/virtual

Videohry ve 4,5 4,3 3,5 3,2 2,6
webovém

prohlizeci

Konzole 33,5 34,6 47,9 51,2 49,2
Celkem 108,9 137,8 152,1 174,9 187,4

Zdroj: Data pievzata z newzoo.com [44, 80, 81, 82, 83]
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2.1 EVROPSKA UNIE

Herni priimysl v Evropské unii ma celkem 4 600 vyvojarskych studii. Tato studia
zameéstnavala v roce 2020 celkem 98 219 lidi. Obrat byl 16,6 miliardy EUR, tedy 400
miliard korun. Béhem roku 2019-2020 priSel do Evropy covid-19 a nékteré vlady
bojovaly proti onemocnéni povinnou karanténou. Lidé tedy museli sedét doma
anemohli chodit ven. Diky tomu se zvysil celkovy pocet hract az o 6 %. Nejvétsi
skupina, jejiZ pocet se zvysil, byla ve véku 45-64 let. Celkovy pocet hrach v Evropské
unii je 124,8 milionu (rok 2021) [33].

2.2 CESKA REPUBLIKA

Herni priimysl v Ceské republice patii mezi diilezité ¢asti digitdlni ekonomiky, kdy
digitalni prodeje zvysuji svoji dominanci na trhu. Obrat herniho priimyslu v Ceské
republice byl 4,54 miliardy korun ceskych v roce 2019. V roce 2017 byl tento obrat
dvakrat mensi nez v roce 2019 [3]. Oproti tomu obrat Ceské filmové produkce v roce
2019 byl 1,24 miliardy korun ceskych [12]. V hernim primyslu pracuje celkem 1750
lidi, z toho nejvétsi podil tvori programatori (21 %) a grafici (19 %). BohuZel ale
firmam chybi 60 % zaméstnanci. Do sektoru videoher patii jednoduché interaktivni
videohry pro mobilni telefony, tablety, ale také obrovské audiovizualni interaktivni
svéty. V Ceské republice je registrovano 110 spole¢nosti, které pracuji na videohrach.
Celkem v roce 2019 bylo vytvoreno 65 videoher, z toho 67 % bylo vytvoteno pro PC a
konzole. Na mobilni trh se zamétuje 41 % firem. Cesky priimysl ma celkové ve svété
vice neZ ptil miliardy hra¢t. Momentalné v Ceské republice chybi silné zazemi na
vzdélavani voboru pocitacovych videoher. Existuje malo oborl specificky
zamérenych na oblast videoher. Pocet absolventli tak nesta¢i k trvalému ristu
priamyslu. Vyvojarskym studiim nezbyva nic jiného neZ se obratit na zahrani¢ni
pracovni trh. Vice nez polovina studii zaméstnava alespon jednoho cizince. Celkovy

podil zahrani¢nich pracovniki tvori 29 % [3].

JJelikoZ je herni priimysl vyznamnym sektorem ekonomiky, potiebuje i toto odvétvi
podporu v ramci vzdeéldvani, investic a v neposledni radé i financovdni. Zdjem o gaming
neustdle roste a do budoucna se ocekdvd, Ze naddle rist bude. Abychom vsak tento trend
udrzZeli a vyuZili plny potencidl oboru, potiebujeme vétsi podporu ze strany stdtnich

orgdnii“tika Pavel Barak z Asociace Ceskych videohernich vyvojari.
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Pro zacinajici firmy jsou klicovi investori a pristup ke kapitalu. Hlavnim zdrojem
financovani jsou vSak vlastni prostredky. Jednim z nejvétSich specifik ceské
videoherni produkce je fakt, Ze dokdZe z minima zdroji vytézit maximum. Témér
polovina studii je kompletné financovdna z vlastnich zdroji a jen 19 % obdrzelo
investici. DalSich 14 % studii také vyuZilo formy nefinan¢ni podpory jako tcast na
veletrzich ¢i inkubacni program, fadu z téchto programii podporovala ¢i primo

organizovala Asociace Ceskych videohernich vyvojari [3].

Napriklad videohra Kingdom Come: Deliverance je vyvijena Ceskou spolec¢nosti
Warhorse studio, byla to jeji prvni videohra. Kingdom Come: Deliverance je historické
a pribéhové RPG z pohledu prvni osoby s otevienym svétem a pro jednoho hrace. Déj
je zasazen do roku 1403, kdy byl cesky kral Vaclav IV. v zajeti a kvili tomu se jeho
bratr snazil ovladnout Ceské kralovstvi. V roce 2014 spole¢nost oznamila, Ze se
nepodarilo najit vydavatele, proto vyhlasila verejnou sbirku, jejimz cilem bylo vybrat
300 000 liber. Tato ¢astka je ale jen zlomkem rozpoétu videohry. U¢elem bylo zjistit,
zda je o videohru zajem. O videohru byl takovy zajem, Ze se v priibéhu 36 hodin onéch
300 000 liber povedlo vybrat. Celkova suma na konci kampané byla 1 106 371 liber, v
prepoctu 36 milionti korun. Celkovy rozpocet byl priblizné 400 milioni ceskych
korun. Datum vydani byl 13. tinor 2018. Videohra se stala v Ceské republice, ale i
v zahrani¢i tak populdrni, Ze Stfedocesky kraj vydal prirucku pro mista, kterd se
nachazeji ve videohte [39, 56]. K 1. Cervenci 2021 skupina Embracer oznamila, Ze se

celkem prodaly 4 miliony kust videohry [73].
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3 MONETIZACE VIDEOHER

V této casti se budeme zabyvat historii monetizaci videoher od arkddovych automatt
po internet. Pri rozSifeni internetu do domadacnosti se naskytla nova moZnost
distribuce digitalniho obsahu, ktera do té doby nebyla finan¢né mozna. Konkrétné nas

tedy zajimaji takové prvky, které jsou spojené s digitalnim obsahem uvniti videoher.

3.1 ARKADOVE AUTOMATY

Arkadové automaty byly prikopniky ve svété videoher, které byly Siroké verejnosti
dostupné. Tento typ zabavy se tésil velké popularité v zemich, jako jsou Spojené staty
americké a Japonsko. Naklady na jeden automat se pohybovaly mezi 3 000 a 4 000
dolartli s tim, Ze nékteré z nejdrazsich modelt staly az 20 000 dolarid. Po zohlednéni
inflace by dnes stal takovy automat kolem 160 000 dolard. Pacman a Space Invaders
jsou dvé z nejznaméjsich videoher tohoto typu. Vzhledem k vysokym nakladiim na
poiizeni arkddového automatu byla zakladnim obchodnim cilem maximalizace zisku.
Proto byly videohry navrZeny tak, aby byly zabavné, ale jejich primérna doba hrani
nebyla prili§ dlouha. Toho bylo dosaZeno prostrednictvim vysoké urovné obtiZnosti a

potieby koordinace ze strany hrace [15, 20].

3.2 KAMENNY OBCHOD

Technologicky vyvoj prinesl na trh videoherni konzole a osobni pocitace, které
nabizely mozZnost hrat mnoho videoher na jednom pfistroji. Tyto videohry byly
distribuovany na fyzickych médiich, obvykle balenych do plastovych nebo papirovych
krabic, jeZ Casto obsahovaly také instrukce k instalaci, mapy, informace o ovladani
videohry a dvod do pribéhu. Videohry byly nejprve distribuovany na datovych
cartridgich, pozdéji na disketach, nakonec na optickych discich. Rozvoj prenosnych
videoher také vytvoril novy prodejni model videoher buy to play. V tomto modelu
hrac zakoupi fyzickou verzi videohry, coZ znamena, Ze vlastni videohru a mtze s ni
nakladat podle svého uvaZeni. To zahrnuje mozZnost instalovat videohru na vice
zatizeni a hrat ji offline bez nutnosti internetového pripojeni. Po dohrani videohry ji
muze hrac preprodavat. Fyzické kopie videohry jsou velmi cenéné mezi sbérateli a
entuziasty nejen pro nostalgii, ale také pro specidlni bonusovy obsah, jako jsou

umeélecké tisky, figurky a dalSi sbératelské predméty, které casto byvaji soucasti
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sbératelskych edic. Kamenné prodejny funguji jako zprostredkovatelé mezi hraci a
vyvojari. Kamenny prodejce se stara o marketing a ridi pocet videoher na trhu. Za tyto
sluzby si strhava az 25 % z prodejni ceny videohry. Vysoka cena vyroby a sloZitost
distribuce znamenaji, Ze videohra je kompletni a nepotiebuje dalsi investice od
kupujiciho. Jedinou vyjimkou jsou datadisky, které videohru rozsituji o dalsi obsah
(nové mechaniky, ptibéhy, jednotky, mapy) [20]. Pfikladem takového datadisku mize
napiiklad byt Warcraft Ill: The Frozen Throne. Datadisk byl vydany v roce 2003,
prinesl nové kampané pro kazdou z hlavnich ras, zvysil limit levelu hrdini na 10
a pridal nové jednotky a mapy. Zahrnul také inovativni World Editor pro vytvareni

vlastnich map a scénarti [15, 86].

3.3 DIGITALNI DISTRIBUCE

Diky rozvoji internetu maji tvlirci her moznost obejit tradi¢ni distribuci videoher.
Internet navic nabizi platformu pro primy a efektivni dialog s komunitou hracd,
umoziiuje aktualizace a rozsifeni videoher po jejich vydani. Tim se naklady na
distribuci her a implementaci zmén vyrazné snizily, coZ vedlo ke vzniku mensich,
nezavislych studii. S pribyvajici rychlosti internetového pripojeni se stdva moznym
digitalné distribuovat nejen plné videohry, ale i dodatecny stahnutelny obsah. Jako
priklad miZe slouZzit 30 GB aktualizace videohry Call of Duty Warzone pro osobni
pocitace [72]. Mnoho vydavatell vyuziva DLC jako dalsi zdroj ptijmd, pfiCemzZ cena
téchto balickl se miize pohybovat od nékolika korun az po tisice. Digitalni distribuce
také umoZnila vznik a rozmach mikrotransakci, coZ jsou drobné nakupy v ramci
videohry, a to obvykle na estetické prvky nebo na zrychleni pokroku ve videohre.
Cloudové technologie umozZnuji streamovani her bez nutnosti fyzické kopie nebo
silného hardwaru. Rychlejsi internet také umoznil vznik online obchodt s hrami, jako
jsou Steam, GOG, Microsoft Store, PlayStation Store a dalSi. VétSina nové vydanych
videoher kombinuje nékolik obchodnich modelti. Videoherni primysl v roce 2019
dosahl hodnoty 145 miliard USD a v roce 2020 se tato hodnota zvySila 0 9 % na
159 miliard USD. Internet a inovativni zplisoby monetizace, které nabizi, znacné
prispély k tomuto obratu stejné jako nové obchodni modely, které hraci vyuzivaji ve

hréch [15, 20, 35].
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3.4 STANDARD PRODUCT PRICE

Buy to play je dominantni model na platformach jako konzole nebo stolni pocitace,
zatimco free to model pfevazuje na mobilnich zatizenich. Jak jiZ nazev naznacuje,
v modelu pay to play musi hrac¢i zaplatit urcitou ¢astku za videohru. Pri nakupu
videoher v digitalnim formatu vlastné ziskavame pouze pravo stadhnout a hrat danou

videohru. Neni moZné tuto videohru dale preprodat. Videohra je vazana na ucet [29].

Nékteré herni spoleCnosti uprednostiiuji model predobjednavky. Videohra je
nabizena k prodeji jeSté pred svym oficidlnim vydanim, pricemZ hraci mohou ziskat
razné exkluzivni bonusy a obsah, ktery je dostupny pouze pti piredobjednavce. K
tomu casto patii i nabidka rtznych verzi videohry, jak bylo vidét napriklad u videohry
Anthem, kde byla pro prehlednost vytvorena tabulka rliznych verzi a bonusi k
dispozici pri vydani videohry [55].

Obrazek 1 Riizné dny zpristupnéni videohry pro hrace podle verze videohry

WAYS TO PLAY ANTHEM

DEMO ACCESS ON EARLY ACCESS (FULL GAME) PLAY FIRST TRIAL (10 HOURS) FULL GAME ON
FEBRUARY 1,2019 ON FEBRUARY 15,2019 ON FEBRUARY 15,2019 FEBRUARY 22,2019

STANDARD PRE-ORDER
(PC/PS4/XBOX ONE)

LEGION OF DAWN PRE-ORDER
(PC/PS4/XBOX ONE)

"3 EAACCESS (XBOX ONE)
NS NN
ORIGIN ACCESS BASIC (PC)

/‘-—m-

ORIGIN ACCESS PREMIER (PC)

%

Zdroj: https:/ /twitter.com/EAHelp/status/1090701220870709248
Indie vyvojari se dlouho potykali s problémy financovani svych projektti. Nezbylo jim
Casto nic jiného nez ziskat investora, nebo uzavrit smlouvu s vydavatelem. To ovSem
mohlo vést k omezeni jejich tvirci svobody, jelikoz investor ¢i vydavatel mohl mit
odli$nou vizi videohry. Re$enim se pro né stal crowdfunding, coZ je princip vefejné
sbirky surcenym cilem [20, 35]. NejuspésnéjSim projektem financovanym timto
zplisobem je videohra Star Citizen, ktera zahajila svoji sbirku v roce 2012 a ke dni 11.
6. 2023 se ji podarilo vybrat neuvéritelnych 588 miliona dolard. Je vsak treba dodat,

Ze videohra je stale ve vyvoji uz radu let [60].
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3.5 SUBSCRIPTION BASED REVENUES

Model subscription je nejvice vyuzivan v MMO videoher. Hraci plati mési¢né urcitou
Castku za udrZovani serveru a popripadé vydavani rlznych patchii videohry a diky

tomu hrac¢ dostava pristup ke videohie [15].
3.6 BATTLE PASS

Battle Pass predstavuje monetiza¢ni mechanismus, ktery na rozdil od Loot boxu
hrac¢im nabizi predem viditelné odmeény. Po zakoupeni Battle Passu ma hrac pristup
k fadé odmén dostupnych ve videohre. Hrac tedy plati za hrani videohry. Battle Pass
ma rizné urovné a plnénim riznych dkold nebo vyhravanim zapasi ve videohie si
postupné odemyka odmény, jeZ jsou vétsinou kvalitnéjsi na vy$s$ich trovnich. Casto je
Battle Pass rozdélen na dvé verze (placend a neplacend). Battle Pass se sklada
z riznych arovni a postupem si hrac v ramci videohry (plnénim kol nebo vitézstvim
v zapasech) mize odemknout riizné odmeény. Tyto odmény jsou obecné lepsi na
vyssich urovnich. Obvykle je soucasti herni sezony a po jejim skonceni jiZ neni mozné
ziskat dalSi virtualni predméty. VétSina Battle Passu nabizi moznost si dokoupit level

pomoci mikrotransakci [38].

V jednotlivych videohrach je rtizné casové obdobi, kdy hra¢ musi splnit Battle Pass.
Napriklad v multiplatformni videohre Fortnite najdeme Battle Pass s platnosti po
dobu 90 dni. Tento Battle Pass stoji 980 V-bucks. Za 268 korun Ceskych lze nakoupit
1000 V-bucks [64]. Ve War thunder je to minimalné 13 tydnt [4]. V druhé sezéné
mobilni videohry Diablo immortal trva Battle Pass 28 dni [89].

3.7 FREE-TO-PLAY PRODUCTS WITH MICROTRANSACTIONS

Free to play je oznaceni videohry, ktera za hrani nevyzaduje platbu. Free to play
videohry oproti ostatnim modeliim maji minimalni vstupni bariéru. Tento model je

nejvice vyuzivany na mobilnich zatizeni [26, 48].

Mikrotransakce jsou malé online platby za dodatecné Casti videohry, jeZ mohou byt
rizné povahy [75]. Které sluzby a virtualni polozky jsou tedy k dispozici pro hrace v

digitalnim obchodé? Podle
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informaci poskytnutych Evropskym hodnoticim systémem pro videohry (Pan
European Game Information) mohou videohry obsahovat digitalni obsah, ktery se
kupuje za skutecné penize. Tento digitalni obsah se sklada také z bonusovych trovni
videohry, slouZici k prohloubeni piibéhu videohry. Nékteré virtualni predméty jsou
Cisté estetické, jiné slouzi k usnadnéni dosaZeni cile. Ratingovy systém nijak
nerozliSuje, jestli videohra obsahuje Cisté estetické, nebo pay to win model, zalezi

pouze na vyvojari [51].

Pay to win videohry jsou typem videoher, kde hraci mohou zvysit své Sance na dspéch
nebo pokrok ve videohie tim, Ze zaplati skutecné penize. Tyto videohry casto
piredstavuji prekazky navrzené tak, aby povzbudily hrace k utraceni penéz na placené
vyhody, jako jsou silnéjsi postavy, lepsi vybava nebo rychlejSi postup. PrestoZe tyto
prekazky mohou byt na zacatku videohry skryté nebo méné patrné, s postupem casu
Srostoucim casovym investicim se hraci casto citi motivovani pokracovat a
pirekonavat tyto prekazky, protoZe nechtéji ztratit pokrok, jehoz dosahli, coz miize

vést k nakupu [31, 63].

Kosmetické mikrotransakce jsou napftiklad jiné barvy virtualnich predmétii, modely,
zména pohlavi, jiny dabing, rlizné druhy ucest, tane¢ni kreace, emoty. Jedna se tedy
ptrimo o vizudlni, zvukové nebo audiovizualni prvky. Tyto mikrotransakce neovliviiuji
mechaniky a rovnovahu videohry, ale jsou ¢asto mnohem lepsi, nez jiné kosmetické
virtudlni predméty ziskané zdarma béhem hrani videohry [48, 52]. Zvukové prvky
napriklad mohou ménit hudbu béhem hrani, naptiklad DJ Sona ve videohie League of
legends. Tento ultimatni skin m4a moZnost se béhem videohry zménit na tfi riizné
podoby (dynamicky, omracujici, nadpozemsky). Hra¢ ma moZnost béhem videohry
zménit podobu. Kazda podoba ma jedine¢nou sadu vizualnich a zvukovych efektl
[76]. Vizualni prvky jsou napiiklad rtzné skiny postav, za které hrac¢ hraje. Postava
ma vétSinou zakladni skin spolu s lepSim skinem s néjakou tematikou (ohnivi, ledovi
atd.). Dale se nachazi i ve videohrach kombinace jak vizualnich, tak zvukovych prvkd.
Napfiiklad ve videohre Fortnite jsou tzv. ,emoty”, které maji formu tance spolu

s hudbou [45].
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3.8 LooT BOX

Loot boxy se lisi od vétSiny mikrotransakci v tom, Ze je v nich obsaZena nahoda. Kdyz
si chceme koupit virtudlni predmét, vidime, co dostaneme a kolik to stoji, popripadé
se mliZzeme podivat na online videa a ohodnotit jejich hodnotu. Loot boxy ale pravé
funguji na principu nahody. Hra¢ nevi, co obdrZi za nakup, nékdy ani nevi, jakou Sanci

ma [47].

Nékteré videohry ukazuji mozny obsah Loot boxu, napfiklad v popularni videohre
Pokémon Go, kde se vyskytuje Loot box v podobé vajicka. Loot box sice neukazuje
procentudlni Sanci na ziskani pokémona z vajicka, ale ukazuje jeho vzacnost
(common, uncommon, rare, ultra-rare). Jaké jsou Sance na common pokémona,
bohuZel hra¢ nema moznost zjistit, téZ nelze zjistit, jestli vSichni common pokémoni
maji stejnou Sanci. Jak tedy lze odemknout a ziskat takovy Loot box v Pokémon GO? Je
to mozné nékolika zplisoby. Jednim z nich je protoceni pokéstopu, vyhrat zapas nad
kapitanem raket'akd, pri otevieni darku od jiného hrace nebo za tyden ujit 25 nebo 50
kilometri. Celkem takovych Loot boxli mlize mit hra¢ maximalné devét a tri specialni.
Pro otevireni Loot boxu potiebuji sehnat specidlni Kkli¢ (inkubator). Jeden Kkli¢ ma
kazdy hra¢ zdarma k dispozici. Po jeho aplikovani musim ujit urcitou vzdalenost a
poté se mi otevire Loot box. Pokud mam zdarma verzi klice, mohu ho pouzit znovu na
novy Loot box, v prémiové verzi ma celkové 3 pouZiti, pfi poslednim pouziti se kli¢
rozbije a musim si koupit novy. Cena prémiového klice je 40 K¢ ke dni 4. 2. 2023.
Vzdalenost se urcuje jak podle typu klice (super inkubator zmensi vzdalenost o

polovinu), tak podle typu Loot boxu (2 km, 5 km, 10 km) [70].
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Obrazek 2 Ukazka sance 7 km Loot boxu ve videohie Pokemon GO

1524 st14.6, | X 0 = 20%4
I HATCHABLE POKEMON

2

©
° 0B6BO ® 0 <&
Zdroj: Vlastni data
Ve videohte Heroes of the Storm od roku 2019 neni mozné koupit Loot boxy za realné
penize. Neni také viibec zpoplatnéno otevirani Loot boxu. Hraci ziskavaji Loot boxy za
splnéné aktivity ve videohie. Hrac¢ tedy pouze hraje videohru a obcas dostane Loot
box, ktery nasledné muze rovnou otevrit. Dadle hrd¢ ma mozZnost si zménit trikrat
vysledek Loot boxu za pomoci soft mény (zlataky). Zlataky se téz ziskavaji hranim

videohry. Ziskavani Loot boxu je vyobrazeno v Tabulce 2.
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Tabulka 2 Typy Loot boxu a jejich moZnost ziskdni ve videohie Heroes of the Storm

Typ Loot Cil pro obdrzeni Loot boxu Cena zlatakt
boxu

1. pokus |2. pokus (3. pokus

Common Kazdy hraciv level, pokud nema 250 500 750
obdrzet Rare, nebo Epic loot box.
Hrdina Kazdych 10 levelt hrdiny
Rare Kazdy paty level hrace, pokud nema
obdrzet Epic Loot box.
Epic Kazdy 25. level hrace 500 1000 1500
Legendary |Pokud hra¢ splni ukoly urcené 750 1500 2250

aktualni sezonou.

Zdroj: Data prevzata z heroesofthestorm.fandom.com [42]

Loot boxy mohou byt preddavany zdarma hra¢im napriklad za néjakou cinnost
provedenou ve videohie, anebo si je hraci musi dokoupit. Dale zalezi na typu
videohry - bud’ je moznost otevtit Loot box rovnou, anebo je potreba koupit specialni
Kkli¢. Tyto kli¢ce nasledné mohou i zlepsSit obsah Loot boxu. MliZeme se tedy setkat s

mnoha moznostmi, jak hrac otevie ¢i ziska Loot box [28].

Obrazek 3 Ukazka Loot boxu ve videohie Heroes of the storm

® rLay  cotection ™ oot B waTcH ®nes v @ 4

Loot Chest

Dark Nexus Chest Tassadar Chest

n

Zdroj: Vlastni data
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3.8.1 PROBLEMATIKA LOOT BOXU

Otazkou, zda je otevirani Loot boxli hazardni hrou, se v posledni dobé zabyva ¢im dal
vice vyzkumu. Prvni akademické Setfeni mezi jejich kupci bylo provedeno koncem
roku 2017. Zendle a Cairns v prizkumu nasli, Ze existuje mirné vétsi souvislost mezi
nakupem Loot boxl a problémovym hazardnim chovanim [91]. V publikaci autort
Drummonda a Sauera se uvadi, Ze spousta Loot boxi se strukturalné podoba hazardu,
sdili mnoho psychologickych a pravnich kritérii s tradi¢nimi hazardnimi hrami.
Prizkum také potvrdil spojeni mezi nakupem Loot boxi a problémovym hazardnim
chovanim [16]. Tuto souvislost mezi hazardnim chovanim a Loot boxy potvrdil i
vyzkum, ktery provedl James Close spolecné s Joanne Lloyd. Podle vyzkumu Jamese
Close aJoanne Lloyd jsou mezi spotiebiteli Loot boxti ¢asto déti. Ve Velké Britanii
pravidelné hraje videohry 93 % déti a zhruba 25-40 % z nich si Loot boxy zakoupilo.
Vyzkum také prokazal, Ze Loot boxy jsou nyni Siroce dostupné vétSiné hract bez
ohledu na jejich vék, videohru nebo platformu. Close a Lloyd dale ve svém vyzkumu
potvrdili vztah mezi problémovym hranim a oteviranim Loot boxi{i porovnanim
vysledki trinacti dal$ich studii. Dvanact ze tfinacti studii potvrdilo souvislost mezi

Loot boxy a hazardnim hranim [8].

Jednim z klicovych psychologickych prvki, které spojuji Loot boxy s hazardem, je
koncept ndhody v kontextu operantniho podminovani. To saha az do 50. let 20.
stoleti, kdy behavioralni psycholog B. F. Skinner provadél sérii psychologickych
experimentl na zviratech. Snazil se v nich naucit zvirata provadét urcité akce, jako je
stisknuti tlacitka, za coz byla odménéna jidlem. Kviili nedostatku krmiva byl Skinner
nucen pridélovat potravu. Nasledné vyuzil prilezitosti k experimentu s poskytnutim
odmény pouze nékdy. Skinner zjistil, Ze chovani je silnéji nauceno a opakovano, kdyz
jsou odmény nahodné. Podobné chovani lze pozorovat u lidskych subjektd. U
hazardnich her existuje stale vice dlikazli, Ze to neni jen pokuseni vyhrat penize, co
déla hazard tak ndvykovym, ale pouZiti preruSovanych odmén. Hrace laka potencialni
vyhra kdykoliv, ale nikdy nevi, kdy se to stane [8, 19].

Toto je velmi podobné principu, ktery najdeme u hernich automatli, jez jsou
nastaveny tak, aby primeérné vyhravaly. Dilezité vSak je, Ze hrac¢ nikdy nevi, kdy
presné vyhraje. Hra¢ mize vyhrat na druhy pokus, jedenacty pokus nebo tfeti. Toto

stale drZi hrace v napéti a ocekavani, coz vytvari silnou motivaci k pokraCovani ve
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videohre [25]. Ve svété videoher je tento princip aplikovan pomoci ,Pity“, ,Merci*
systému. Tento mechanismus se vyznacuje tim, Ze po urcitém pocCtu neuspésnych
pokusii o ziskdni néjakého specifického predmétu garantuje hrac¢i obdrzeni
vyjimecného, Casto iepického predmétu. Tento systém je naptiklad znamy ve
videohie Genshin Impact, kde po 90 pokusech zarucené dostanete vzacny item. Stejné

je to u hernich automatd, ani tady hrac nevi presné, kdy ho toto Stésti potka [48].

3.8.2 REGULACE LOOT BOXU

V Ceské republice nejsou mikrotransakce ani Loot boxy regulované. Informace, které
hra¢ miize vycist ohledné monetizace a vékové dostupnosti, vytvari systém Pan
European Game information (PEGI). Tento systém hodnoti vSechny videohry pro
celou Evropskou unii. Oznaceni systému je bud umisténo pifimo na fyzické krabicce
videohry, nebo jsou tyto tidaje uvedeny v digitalnim obchodé na strance ptislusné
videohry. Dal$i moZnost predstavuje pouZiti vyhledavaCe na webovych strankach
pegi.info. PEGI rozdéluje videohry podle véku aobsahu. Videohra tedy miize
obsahovat mikrotransakce aLoot boxy a byt zaroven pristupna od 3 let.
Mikrotransakce tedy nemaji vliv na hodnoceni videohry podle véku. Od roku 2018 je
mozné vidét upozornéni, Ze videohra obsahuje nakupy uvniti videohry, a od roku
2020 je mozné vycist informaci, Ze videohra obsahuje mozZnost koupit si ndhodny

virtualni predmét [50].

Cina reguluje mikrotransakce uZ od roku 2016, kdy legislativa stanovila, Ze Loot boxy
musi mit uvedenou pravdépodobnost pro kazdy virtualni predmét v nich obsaZeny.
Hraci také musi byt informovani o tom, jaké virtudlni polozky Loot box obsahuje. V
roce 2019 zavedla ¢inska vlada regulace, jeZ omezuji mnoZstvi penéz, které hraci
mohou utratit za ndkupy ve videohte. Maximalni ¢astka se pohybuje od 28 do 57
dolarti v zavislosti na véku. Navic nezletili byli povinni pti prihlaSovani do videohry
pouZzivat sva skute¢na jména a narodni identifika¢ni ¢isla [59]. Studie byla provedena
s cilem prozkoumat situaci kolem placenych loot boxG v nejpopularnéjsich
identifikovano, Ze 91 z nich obsahuje Loot boxy. U videoher uréenych pro déti starsi
12 let byl zjiStén obsah Loot boxl v 90,5 % pripadid. Bylo zjisténo, Ze ve 4,4 %
videoher nebyly dostupné informace o pravdépodobnostech obsaZenych v loot

boxech. Zverejnéni pravdépodobnosti bylo realizovano rliznymi metodami, a to jak ve

19



MONETIZACE VIDEOHER

videohfe pomoci tlacitka, tak na oficidlnich webovych strankach videoher. Avsak,
pouze 5,5 % videoher pouZivalo nejnapadnéjsi format, ktery automaticky zobrazoval

pravdépodobnosti na strance s ndakupem Loot boxii ve videohie [88].

Urad pro regulaci her v Nizozemsku nechal provést studii deseti nejmenovanych
videoher, ktera odhalila, Ze ¢tyri z téchto her porusuji nizozemské zakony tykajici se
hazardu. Tyto videohry musely byt nasledné upraveny, nebo odstranény z trhu.
Zprava uradu dale konstatovala, Ze i kdyZz loot-box systémy ve zbyvajicich Sesti
videohrach nespliiovaly prah pro pravni kroky, presto podporuji vyvoj zavislosti a

jsou v rozporu s cili uradu [67].

Belgie prijala jeSté prisnéjsi opatieni nez Nizozemsko a Loot boxy oznacila za formu
nelegalniho hazardu [66]. Rozhodnuti belgické komise pro hazard vedlo k tomu, Ze
nékteré videohry, jako je naptiklad Diablo Immortal od spolecnosti Blizzard, nebyly v
zemi viibec uvedeny na trh [61]. Nicméné v ¢ervenci 2022 ukazala akademicka studie,
zakoupit Loot boxy. Toto odhaleni ukazalo, jak slozité mtze byt vymahani pravnich
predpisii v digitdlnim svété, a zdiiraznilo potiebu lepSiho dohledu a regulace tohoto

sektoru [87].
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4 TRIKY VYVOJARU

Tato kapitola se zaméruje na to, jak pomoci riznych psychologickych a ekonomickych

jevil vznikly obfi videohry vydélavajici miliony, mnohdy i miliardy dolard ro¢né.
4.1 PRVNiPLACENi (FOOT-IN-THE-DOOR)

V roce 1966 J. L. Freedman a S. C. Fraser popsali techniku nohy ve dverich. Zajimalo
je, pro¢ se lidé v nékterych situacich chovaji jinak, nez by chtéli. Prisli na to, Ze kdyz
na zacatku nabidnete lidem malou véc, tak si zvednete pravdépodobnost Uspéchu pri
nasledujici Zadosti. ]. L. Freedman a S. C. Fraser prisli s experimentem, kde telefonicky
kontaktovali skupinu Zen. Zeny byly pozadany o G¢ast na priizkumu, ktery se zaobiral
mydly. Byly rozdéleny do ctyi skupin. Prvni skupiny se ptali, jestli se chtéji zacastnit
prizkumu, a pokud souhlasily, byly poté dotazovany ohledné mydla. Druha skupina
byla téZ tazana ohledné prizkumu, ale nasledné neméla moZnost dotaznik vyplnit.
Tteti skupina dostala informaci, Ze bude pouze probihat dotaznik. Ctvrta skupina byla
dotazovana az s velkou zadosti. Po tifech dnech vyzkumnici kontaktovali skupinu s
vetsi zadosti. Vétsi zadost se skladala: Z pusténi péti az Sesti cizich muzi do bytu,
ktet{ by délali inventuru vybaveni domacnosti. Inventura by trvala kolem dvou hodin.
Z prvni skupiny, kterd vyplnila dotaznik, souhlasilo 52,8 % Zen. Z druhé skupiny,
ktera souhlasila s dotaznikem, ale nevyplnila ho, vyjadrilo souhlas 33,3 %. Treti
skupina, ktera pouze védéla, Ze dotaznik existuje, souhlasila z 27,8 % a z posledni
kontrolni skupiny souhlasilo s 22,2 %. Podle autora vznika zavazek mezi Zenou a

volajicim tim, Ze pro néj néco udélala, Zena nechce zklamat oCekavani [21].

Tuto techniku vyuzivaji vyvojari ve videohrach. Prvni balicek, ktery hrac¢i mohou
koupit, je velmi vyhodny bud’ cenové, anebo obsahové, ale také je nékdy i ¢asové
omezeny [83]. Dale nékteré mobilni telefony potfebuji autorizaci pfi nakupu v
aplikaci, ale pfi dalsim ndkupu uZ to neni pozadované. Napriklad v mobilni videohre

Battlehands, kde ze vSech balickl 51 % hraci koupilo intro balicek viz Obrazek 4.
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Obrazek 4 Bali¢ky ve videohre Battlehands

New User Conversion

® 51% MontyBreeSpecialOffer 1
® 18% Gems_2
9.6% Gems_3

. ® 5.9% Gems_4
® 15% GemsSubscription

Zdroj: https://miro.medium.com/v2 /resize:fit:720/0*F6-8a6lioA7K_B2W.

4.2 NEDOSTUPNOST (FEAR OF MISSING OUT)

FOMO vzniklo z anglického ,Fear of missing out“, coZ vyjadruje stav, kdy mame strach,
Ze nam néco unikne. V CeStiné by se to dalo nazvat strach z promeskani. Tento strach
vyvojari vyuzivaji velmi Casto. Uméle vytvari limitované nabidky na skiny, balicky.
Tyto nabidky jsou vétSinou soucasti néjaké udalosti (skiny svanocni tematikou,
halloween atd.) Hrac tedy citi, Ze ta nabidka je jen jednou za Zivot, a kdyZ to nekoupi,
prijde o ten virtualni predmét. Ve virtudlnim svété neni ale moZné, aby néjaky

virtualni predmét dosel [40].
4.3 UPOZORNENI (HOOK MODEL)

Notifikace ¢asto funguji jako spoustéce dopaminové reakce, coz muize vést k zavislosti
na technologii. Neustaly prisun téchto notifikaci mize vytvaret cyklus, kdy jsme
neustale motivovani hledat dalsi ,odménu" v podobé like, komentaie nebo sdileni na
naSich digitalnich platformach. Toto chovani mlze mit zavazné dopady na nasi

schopnost soustredit se, emocni stabilitu a celkovou kvalitu Zivota [41].

Nir Eyal (2013) ve své knize Hooked: How to Build Habit-Forming Product popisuje

pomoci tzv. Hook modelu navod, jak vytvorit aplikaci, kde si hra¢ vytvori navyk. Hrac
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samovolné zapina aplikaci, vyvojar se tedy nemusi spoléhat na reklamy a jiné formy
propagace. Hook model se sklada ze ctyr ¢asti. Prvni ¢ast tvori spoustéc (trigger), kde
je hrac upozornén na néjakou ¢innost ve videohre. Pomoci spoustéce zapne videohru
a nastava akce (action). V akci hrac¢ uz hraje videohru. Béhem hrani (akce) hrac¢ obdrzi
variabilni odménu (variable reward). Pokud odména neni predem nadefinovang, hrac¢
tedy nevi, co piresné obdrzi. Ziska tak motivaci opakovat ¢innost, protoze do ni vloZil
investici (Investment). Tato investice mu prinese urcitou formu odmény. Investici
Casu, energie, dat ¢i penéz hrac zlepsuje svou pristi interakci s videohrou a posiluje

VIV

tak i pristi cyklus Hook modelu a jeho ¢asti [18].

Spoustéce se skladaji z externich a internich. Interni spoustéc¢ je vazan na hrace
samotného (emoce). Externi spouStéC predstavuji napriklad notifikace, jeZ jsou
vétSinou spojeny s mobilnim telefonem. Tyto externi spoustéce jsou prevazné, Ze se
stala néjaka udalost ve videohi'e. Mize to byt napriklad, Ze se vratila armada z boje,
postavena stavba, ktera trvala néjaky cas, anebo obnoveni limitu pro tydenni tkoly.

Smyslem tedy je pozvat hrace do videohry [18].
4.4 VIRTUALNI MENA (IN-GAME CURRENCIES)

Vsechny videohry potiebuji ekonomiku. Nékteré videohry se soustifedi na penize, jiné
davaji urcitym virtudlnim predmétim razné vlastnosti. Napriklad v zavodnich
videohrach maji auta rtiznou ovladatelnost, maximalni rychlost, zrychleni atd., u
akcénich videoher to miize byt pocet zivotli, pocCet naboji ve zbrani atd. Diky
ekonomice mohou vyvojari vyrovnat obtiZnost videohry, ale také muzou zlepsit, ale
bohuZel i zhorsit zabavu. Vyvojari vyuZivaji ekonomiku jako odménu, kdyZ hrac¢ néco
dokazZe. Napriklad v RPG videohrach, kdyZ clovék vyzraje nad néjakym problémem
(monstrum), dostane virtualni zlato, body do levelu. To pak miize utratit za lepsi
zbran atd. Pro videohry, které obsahuji mikrotransakce, se nabizi moZnost vytvorit
dal$i virtudlni meénu, kterd se da koupit pouze za redlné penize. Tato druha
ekonomika slouzi na utrdceni mnohem efektivnéjsi véci, nez je ta, kterou muiize hrac
ziskat hranim. Virtualni mény ve videohre rozdélujeme na soft a hard. Soft ména
slouzi k fungovani ekonomiky ve videohte. Hrac¢ ji vétSinou obdrZi za aktivitu a

prevazné v omezené formé. Hard ména se da ziskat pouze za realné penize. Tyto
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virtualni mény se velice Casto vyskytuji ve free to play videohrach a ve videohrach,

které obsahuji digitalni obchod [20].
Typické pouziti soft mény:

e Soft ména nesouvisi s redlnymi penézi a hraci ji ziskavaji na zakladé svych
¢innosti ve videohfre.

e Soft ména se vyuziva v situacich, kdy tvlrci videohry chtéji smérovat
pozornost hrace na konkrétni aspekty videohry.

e Soft ménu vétSinou nelze vyménit za hard ménu.
Typické pouziti hard mény:

e Hard ménu lze koupit, za redlné penize.

e Hard ménu lze proménit za soft ménu.

e Tasama hard ména se miiZze vyuzivat v nékolika videohrach najednou.

e Hraci vétSinou obdrzi maly obsah hard mény na ndkup nejlevnéjsi mény,
anebo tésné pod hranici na koupeni mikrotransakce. Hra¢ nasledné mitze
propadnout klamu utopenych nakladi, kdy malou c¢astku hard mény bude
vnimat jako nevyuZity potencial, a proto nasledné koupi balicek hard mény.

e Za hard ménu lze koupit ty nejhez¢i skiny, nejlepsi zbrané, zvySeni ptijmu soft
mény za ukoly atd.

e Prodava se v balicku, ktery vétSinou bali¢ek obsahuje vic, neZ je potreba. Tedy
videohra nikdy neumoziuje koupit virtudlni predmét za konkrétni cenu. Hrac
se musi napred rozhodnout, ktery balicek je pro néj nejvhodnéjsi, viz kapitola
cenové kotveni. Hraci tedy po zakoupeni virtualniho predmétu zbyde néjaka
¢ast hard mény. To ho pak miiZze nutit a nasledné presvédcit koupit dalsi
balicek, protoZe usSetii, ale ve skute¢nosti neusetril.

e Ména slouZi jako skryta cena realnych penéz. Kdyby virtualni predmét stal 180
K¢, hra¢ miize zacit premyslet. Celou hodinu jsem pracoval, abych mél 180 K¢,
opravdu mi stoji ten virtudlni predmét za to? Hrac si tedy mtize porovnat cenu
s nécim, co zna. Pokud ale virtualni predmét stoji 780 zlatych cihel, hrac to
nema s ¢im porovnat, nasledné je také mensi pravdépodobnost, Ze hrac si to
sam prepocita na realné penize.

e VétSinou neni limit, kolik hra¢ miiZze koupit hard mény a kolik miiZe utratit.
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4.5 EFEKT NAVNADY (DECOY PRICING)

Decoy pricing je marketingova strategie, ktera vyuZiva produkt (navnada), jenz je
cenové nastaven tak, aby zvysil prodeje cileného produktu. Navnada je obvykle méné
vyhodna nebo ma vyssi cenu v porovnani s hlavnim produktem, cozZ vede zakazniky
k nakupu cileného produktu, ktery je vniman jako lepsi hodnota. Cilem této taktiky je
presvédcit spotrebitele, Ze cileny produkt je relativné levnéjsi, nebo vysoce kvalitni,

coz zvysSuje jeho atraktivitu a prodeje [30, 46].
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Obrazek 5 Hard ména Candy Crush, kde je aplikovana ndvnada

Zdroj: Vlastni data

Ve videohrach se vyuZiva napriklad pri nakupovani virtualni mény. Videohra nam ji
nabidne vétSinou v rozmezi 2-6 nabidek, a to z toho divodu, aby hra¢ nebyl prilis
zatizen volbou. Mohlo by se stat, Ze z prilis velké nabidky by si nevybral viibec nic [2].
Prvni moZnost neni prili§ lakava, protoZe za jednu Ceskou korunu dostane hrac 0,16
gold bars, ale kdyZ se podividme na druhou moZnost, pomér je 0,2 gold bars za jednu
korunu. U tfeti moZnosti se zveda pomér priblizné o 0,02 oproti predchozimu na 0,22.
Ctvrta moZnost uZ je zajimavéjsi v tom, Ze jeji pomér mnohem vétsi nez predchozi a to
o 0,5na 0,27. U paté moznosti se vratil pomér na 0,02, tedy za jednu korunu lze
koupit 0,29 gold bart. U posledni moznosti Ize koupit za jednu korunu ceskou 0,33
gold baru. KdyZ se na to podivame, nejlepsi kurz ma posledni nabidka, ale kdyz se
podivame na zvétSeni oproti predchozi nabidce, zjistime, Ze nejlepsi skok ma ctvrta

nabidka. Prvni, druha a pata nabidka slouZi c¢isté k nasmérovani hrace, aby koupil
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Ctvrtou, nebo Sestou nabidku. Sestd nabidka slouZi Cisté pro hrace, kteri si to mohou

dovolit.
4.6 CENOVE KOTVENI (PRICE ANCHORING)

Cenové kotveni je jednim z kognitivnich zkresleni. Kotveni nastava pri rozhodovani.
Clovék ma tendenci se spoléhat (kotvit) pfi rozhodovani na jednu informaci, jez miize

i nemusi byt pravdiva. Jde tedy o to, jak je cena predmétu prezentovana [36].

Techniku cenového kotveni hojné vyuZzival i Steve Job, kdyZ na pddiu pti prezentovani
nového iPadu tekl cenu, se kterou se pocitalo béhem vyvoje, a nasledné tu cenu
zobrazil na velikém displeji. Po chvilce pronesl, Ze diky tomu, Ze se jim podafrilo
predcit technické problémy, povedlo se jim sniZit cenu o polovinu z 999 dolaru na

499 dolart. Lidé si tedy predstavi, ze usetrili 500 dolart [36].

S]]

Vyvojari mohou nastavit cenové kotveni tak, ze predstavi hracim ,nejvyssi" cenu za
balicek herni mény nebo predmétii. Nasledné mohou nabidnout slevu na tento
balicek, coz vytvori dojem, Ze hraci dostavaji vétsi hodnotu za své penize. Dale mohou
hrac¢im nabidnout, Ze pokud si zakoupi velky balicek herni mény, dostanou zdarma
néjaky bonusovy predmét. Tento systém lze aplikovat na nakupovani virtualni mény.
BéZna cena muze byt napriklad 1000 jednotek za 100 CZK. Hraci si zvyknou na cenu
a povazuji ji za referencni bod. Poté vyvojari predstavi specialni nabidku, ktera nabizi
1500 jednotek za stale stejnych 100 CZK. Hra¢i mohou vnimat tuto novou nabidku

jako vyhodné;jsi.
4.7 KLAM PREZIVSICH (SURVIVORSHIP BIAS)

Klam prezivsich se Casto spojuje s prikladem z druhé svétové valky. Béhem valky
americka armada chtéla vylepsit pancérovani letadel, aby byla odolnéjsi proti strelbé
z protiletadlovych zbrani. Bombardér ale nelze opancérovat uplné vSude. Letadlo by
bylo priliz téZké, mélo by mensi dolet atd. Proto se musi najit na letadle kriticka mista,
kterd se musi lépe opancérovat. Americané se tedy rozhodli pro diikladnou analyzu
bombardért. Vybrali si bombardéry, které se vratily zboji. Témto letountim se

rozhodli spocitat Cetnost pristreli jednotlivych ¢asti viz Obrazek 6 [5].
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Obrazek 6 Analyza pristield bombardért.

Zdroj: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Survivorship-bias.png

Na zakladé téchto dat se rozhodly pancérovat kridla, jelikoz obsahuji nejvice zasahf.
Tento zavér je ale Spatny. DuleZité je si uvédomit, Ze data jsou ziskana z bombardérd,
které uspésné pristaly zpatky na zakladné. Zasahy v letadle tedy nezpusobily pad
letadla. Chybného vysledku si v§iml Abraham Wald, ktery doporucil opancérovat
pravé motory, tedy casti letadla, které maji nejméné zasaha. Tato letadla se pravé

nevratila z bojl a nejsou zahrnuta v analyze [5].

Klam preZivsich vznika, kdy aspéch malé skupinky lid{ je mylné povaZovan za ispéch
celé skupiny, protoZe neuspésna skupina neni vidét. Tento jev se pravé vyskytuje
s Loot boxy. JelikoZ Loot box obsahuje prvek nahody, néktef{ hra¢i mohou mit vétsi
Stésti a vyhrat cenny predmét z Loot boxu, ale ostatni hraci takové stésti mit nemusi.
Mezi vyherci mohou byt influencefi a streamefi videoher, ktefi maji moZnost
medializovat jejich tspéch. Zaméreni na vitéze miize vytvorit zkresleny pohled na
pravdépodobnost vyhry a miiZe to hrace motivovat k utraceni penéz [69]. Nicméné
existuji pripady, kdy bylo prokazano, Ze spoletnosti zvySovaly pravdépodobnosti
vzacnych predméti pro znamé influencery, coZz naznacuje, Ze pravdépodobnosti

nemusi byt stejné pro vSechny [27].
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4.8 NAVZDORY VSEM OCEKAVANIM (AGAINST ALL ODDS)

FIFA uvadi (preklad autora) u svého Loot boxu ,obsah balicku je dynamicky
vytvdren!". Tohle obecné vyjadieni miize implikovat, Ze Sance na ziskani virtualniho
predmétu se mliZze ménit okamzité, nebo podle néjakého podnétu. Obrovské mnozstvi
dat, které je dostupné vyvojari, znamena, Ze miiZe podle potireby ménit moZnost
ziskani virtualniho predmétu z Loot boxu s cilem donutit hrace k co mozna nejvétsi
utraté. Napriklad hrac, ktery moc Casto neutraci, miize obdrzet vzacnéjsi kartu castéji

[69].
4.9 TESNA PROHRA (NEAR MIsS)

Pii realném sportu je velmi dobré, kdyz se potkaji dva stejné dobfi hraci. Vysledek
zapasu neni znam az do posledni vteriny a soutézici musi do toho dat maximum. To
samé plati i ve videohte, pokud je hra¢ postaven proti néjakému problému (tézky
nepritel), ktery je na hranici jeho moznosti. Hra¢ musi pouzit vSechno, co se naucil,
popiipadé musi zlepsit reakce, vyménit vybaveni atd. Napriklad ve videohie Doom
nebo Assassins Creed tak posledni bar zZivotli ma ve skutec¢nosti vic Zivotii, nez o kolik
priSel hrac. Hrac si mysli, Ze jedna rana znamena konec, ale ve skutecnosti ma vic

zZivotl, nez o kolik prisel [69].

Tento klam se da vyuZzit napriklad i v pripadé, kdyZ ndm videohra generuje néco
nahodného. Hrac¢ vidi rotovat virtudlni predméty, které lze ziskat z Loot boxu.
Animace schvalné zatne zpomalovat a zpomalovat. Pri zastaveni na virtudlnim
predmétu hrac¢ obdrzi predmét. Béhem této animace se miize klidné stat, Ze rucicka
zpomali u toho nejlepsiho virtualniho predmeétu, ale tésné na konci se pirehoupne na
dalsi poloZku v Loot boxu. Hra¢ dostane pocit, Ze skoro vyhral [58]. Tento systém
otevirani Loot boxu obsahuje napriklad videohra Counter-Strike: Global Offensive.
Videohra hracim predstavuje rotujici ruletu s riznymi predméty. Toto kolo se s
Casem zpomaluje a nakonec se zastavi. Hra¢ obdrzi predmét, ktery je v dané chvili v

centru obrazovky, avSak vzacnéjsi polozka je Casto zobrazena tésné vedle néj [90].

! contents of packs are dynamically generated
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4.10HRACUV OMYL (GAMBLER’S FALLACY)

Tento klam nastava, kdyz hrac¢ predpoklada, Ze se mu zvétSuje Sance na ziskani
nahodného virtudlniho predmétu, kdyz predtim se mu nékolikrat nepovedlo ziskat
vytouZeny virtudlni predmét z ndhody. Hrac si tedy mysli, Ze se mu zvySuje Sance na
ziskani vytouZeného virtualniho predmétu, kdyZ predtim prohral. Ve skute¢nosti jsou
nahodné jevy statisticky nezavislé a predchozi vysledky nemaji vliv na
pravdépodobnost vysledku. Nékteré videohry naopak obsahuji , bad luck prevention”,

kdy po urcitém poctu koupenych Loot boxtli hrac¢ obdrzi legendarni skin [69].

Tento klam se také nazyva klam Monte Carlo, protoZe v kasinu v Monte Carlu v roce

1913 padla na ruleté dvacet pétkrat Cerna v radé [53].
4.11UTOPENE NAKLADY (SUNK COST FALLACY)

Utopené naklady se v ekonomii nazyvaji takové naklady, které jiz byly utraceny a jez
neni mozné vratit. Jde napriklad o vycviceni nového zaméstnance. Objevitelem tohoto

klamu byl anglicky hrn¢if a priimysinik z 18. stoleti Josiah Wedgwood.

Ve videohre tento klam nastava v okamziku, kdy hrac investoval penize do videohry.
Hrac¢ uz investoval néjakou cast, proto uz nemiize prestat, jelikoz by piisel o tyto
penize. Velmi Casto se to stava, kdyZ chce hrac virtualni predmét napriklad z Loot
boxu. Hrac si koupil 3 loot boxy, ale virtudlni predmét, kvili kterému je koupil,
nevyhral. Proto se rozhoduje dal kupovat Loot boxy. Hrac se citi povinen dal utracet,

nemtze prece prijit o investované penize [69].

Tento klam se da kombinovat i s ¢asem. Hrac¢ napriklad stravil nékolik hodin
vylepSovanim postavy, poznavanim herniho svéta. Videohra béhem té doby po hraci
nic nevyzaduje. Po urcité dobé zacne davat méné vylepSeni a vyzaduje na dalsi
pribéhovy postup lepsi zbrané, takZe zac¢ina byt mnohem tézsi. Hrac¢ tedy zacina byt
frustrovany a jeho cil je v nedohlednu. V této dobé videohra nabidne, aby hrac koupil
vylepSeni pro postavu. A jelikoZ uZ investoval do videohry mnoho Casu, nechce

prestat, ale chce se dostat na konec [69].
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4.12 SOCIALNI NATLAK (PEER PRESSURE)

Zebiicky, také znamé jako leaderboards, jsou béZnym prvkem v mnoha videohrach.
Tento systém klasifikuje ucCastniky podle jejich ispéchu, kdy je hodnoti na zakladé
konkrétniho Kritéria. Timto zpuisobem lze Zebricky vyuZzit k identifikaci
nejuspésnéjsich ucastnikii v dané aktivité. Zebiicky ve videohrach mohou byt
globalniho charakteru, ale rovnéZz mohou byt urcené pouze pro specifické skupiny,

jako jsou napriklad pratelé [22].

Zebricky ve videohrach efektivné vyuZivaji konkurenéni povahu lidi, povzbuzuji je ke
snazeni o nejlepSi vykony a motivuji je k tomu, aby dosahli co nejlepStho mista.
Nicméné v kontextu videoher s modelem ,pay-to-win" se tato dynamika miize stat
problematickou. V téchto hrach miize tspéch Casto zaviset nejen na dovednostech
a Case straveném hranim, ale také na financni investici. Hraci, kteri jsou ochotni
utracet penize za mikrotransakce, za rychlejsi postup, silnéjsi vybaveni nebo jiné
vyhody, mohou ziskat vyznamny naskok pied ostatnimi hrac¢i. Toto mize vést k
nerovnovaze ve videohie, kde umisténi na Zebricku je vice ovlivnéno mnoZstvim
penéz, které jsou ochotni hraci utratit, nez jejich dovednostmi nebo investovanym

casem [1].
4.13 OCHRAN HRACE PRED SEBOU SAMYM (PROTECT PLAYERS FROM THEMSELVES)

Sid Meier, tvirce série Civilization, fekl: ,Jednou z nasich odpovédnosti, které podle
mého ndzoru mdme jako vyvojdri, je chrdnit hrdce pred sebou samymiZ" (preloZeno
autorem). Kdyz hraci dostanou moznost, asto hraji videohru tak, aby maximalizovali
své Sance na uspéch. Nékdy miZe byt tato optimalni cesta nesmirné nezazivna. Kdyz
vyvojar vytvari videohru, ma urcité predstavy o tom, jaky zplsob hrani bude pro
hrace nejzajimavéjsi a nejzadbavnéjsi. AvSak hraci ¢asto maji jiné napady, protoZe
mnozi jednodusSe preferuji strategie, které vedou nejpravdépodobnéji k uspéchu, ale
bez ohledu na to, jak zabavné tyto strategie ve skuteCnosti mohou byt. Takze
pouzivaji opakujici se taktiky a hraji pomalu a opatrné. Napriklad Jake Solomon,

tvirce videohry XCOM, si mysli, Ze XCOM je nejlepsi, kdyz hraci podstupuiji rizika.

2 One of the responsibilities of designers is to protect the player from themselves.
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Rika: ,Rizika vedou k prohrdm i k triumfiim3" (pieloZeno autorem). Je to tedy vyzva, se
kterou se tvirci videoher musi vyporadat. To mlze znamenat, Ze vytvori systémy a
mechaniky, které odmeénuji rtzné strategie a zpisoby hrani a motivuji hrace
k experimentovani a riskovani. Vyvojari videoher téZ mohou zhotovit mechaniky,
které produkuji umélé prekazky, jez lze snadno pirekonat pomoci online platby. Tento
jev se mize projevovat napiiklad ve formé silnéjSich zbrani, rychlejsiho ziskavani,
rychlejsi vystavby vesnice atd. Vyvojari také mohou vytvorit mikrotransakce, které
predstavuji potencidlné neomezené misto pro vkladani penéz. Piikladem téchto
mikrotransakci jsou Loot boxy uvnitt Loot box{i, duplikované predméty v Loot boxech

nebo mala Sance na ziskani cennych predméti [37, 57, 79].

Nakup v online prostredi neni to samé jako nakup v supermarketu. Hraci jsou ve
videohrach ovliviiovani mechanikami samotné videohry. Nakupy ve videohie jsou
vétSinou pouze omezené obsahem kreditni karty. Nakup je velmi snadny a intuitivni,
ale hlavné za pouZiti hard mény klamny. Hrac casto investuje nejen své penize, ale
také sviij cenny cas. Mikrotransakce mohou zahrnovat hazardni prvky, jako jsou Loot
boxy. Kromé toho se hra¢i mohou setkat s prvky, které jsou specificky navrZzeny tak,
aby je primély k provedeni prvni platby a tim umoznily dalsi platby bez potreby

dalSiho potvrzeni.

Nyni uvedu nékolik ptipadii, kdy hrac ztratil kontrolu nad utracenim ve videohre.
Prvni pripad, ktery bych uved], se stal ve videohie Genshin Impact. Genshin Impact je
free to play mobilni videohra, kterd obsahuje mikrotransakce. Osmndctiletd hracka
pomoci tatovy kreditni karty utratila celkem 20 tisic singapurskych dolart, coz je v
prepoctu 332 tisic korun. Takovou obii sumu se ji povedlo utratit béhem Sesti tydni.
Otec na to priSel tak, ze byl kontaktovan bankou kvili podezielym transakci na tuctu.
Z banky se mu podarilo ziskat plilku penéz zpét, se zbytkem se musel rozloucit,
protoZe to bylo utraceno za hard ménu [32]. JedenAactileté divce se povedlo béhem
péti dnt provést celkem 300 transakci ve videohife Roblox. To stilo celkem 2400
liber, priblizné 63 tisic korun. Rodi¢e divky také chtéli vratit penize vloZené do
videohry, ale spole¢nosti Apple, Roblox i Paypal odmitly komunikovat. KdyZ se o
kauzu zacaly zajimat noviny, povedlo se rodic¢lim, Ze jim bylo vraceno alespon 759.93

liber [71]. Sestilety hra¢ ve videohi'e Sonic Forces utratil béhem mésice celkem

3 Risks are what lead to loss and what lead to triumph.
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16 tisic americkych dolart, to je priblizné 352 tisic korun za nové postavicky a
vylepSeni pro né. Rodiclim se povedlo ziskat zpét 10.553 dolarti [74]. Jednomu hraci
se povedlo utratit 550 liber za Loot box, to je priblizné 14.600 K¢ ve videohre FIFA.
Hra¢ se snaZzil ziskat do svého ultimatniho tymu Lionela Messiho [10]. Nutno
podoktnout, Ze kazdy rok se ultimatni team obnovuje s novou videohrou a hra¢ musi
fotbalistu kupovat kazdy rok znovu. DilezZité je zminit, Ze herni série FIFA dostala
podle hodnoceni Pan European Game Information rating 3 aoznaceni
mikrotransakce, vcetné ndhodného virtualniho predmétu. Videohra je i presto

vhodna pro vSechny déti od tii let, i kdyZ obsahuje Loot boxy [50].
4.14VELRYBA (WHALE)

Paretiiv princip, také znamy jako ,Princip 80/20“, uvadi, ze 80 % disledkl vznika
z 20 % pricin. V praxi lze Paretv princip aplikovat téméf na cokoliv. Tedy 80 % lidi
Slapne na 20 % plochy koberce. Tento princip se nejc¢astéji projevuje v podnikani.
Napftiklad 80 % zisku firmy pochazi z 20 % vyrobkd. V naSem piipadé to bude tak, Ze
20 % hraci bude tvorit 80 % zisku. Tenhle princip se da aplikovat stejnou skupinu
hraci stale znovu. Uvniti téch 20 % hrach vytvarejicich 80 % zisku je dalsi skupina
20 % hraci, kteri generuji 80% zisk [34]. Tato elita generuje znacny zisk a stava se
klicovym zdrojem prijmi ve videohie. To mliZe mit velky vliv na ekonomiku videohry,
kde se vyvojari soustiedi na tuto skupinu hraca a nabizeji jim specialni nabidky nebo
vyhody. Napriklad hra¢ Stephen Barnes utratil v mobilni videohfe Modern War dva

miliony americkych dolart [65].

Lovell klasifikuje hrace, kteri utraceji ve videohte, do tii kategorii podle primérného
mnozstvi utracenych penéz. Hrac¢i oznacovani jako ,strevie" primérné utrati ve
videohre asi jeden americky dolar (22 K¢). Tito hraci tvori 15 % obratu videohry a
predstavuji 50 % z celkového poctu platicich hract. Dale jsou zde ,delfini", ktefi ve
videohte utrati v priiméru kolem 5 dolart (110 K¢). Delfini prispivaji 35 % k obratu
videohry a tvori 40 % z celkového poctu platicich hract. Nakonec ,velryby" jsou hradi,
kteri ve videohie utrati alespont 20 dolari (440 K¢). Velryby tvoii 50 % obratu
videohry a predstavuji 10 % z celkového poctu platicich hrac¢d. Velryby jsou tedy

hraci, kteri utraceji nejvice penéz. Jsou schopni utratit obrovské mnoZstvi penéz v
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Fadech tisici dolard. Dale existuje Ctvrtd skupina freeloaders (prizivnik), ktera

neutraci realné penize ve videohre [43].

Dreiner a jeho tym vyuzili ve své studii Lovellovu kategorizaci hrac¢i (velryby, delfini,
strevle). Jejich vyzkum zkoumal vztah mezi IDG a primérnymi vydaji studentl ve
véku od 12 do 18 let ve 41 Skolach v Némecku. Z jejich studie vyplyva, Ze free to play
videohry jsou spojeny s IDG. Velryby vykazuji charakteristiky zavislych hract, delfini
se pohybuji na hranici patologického hrani a stievle neprokazuji zndmky zavislosti

[14].

V roce 2021 se Close a jeho tym pokusili ve své studii urcit, zda jsou velryby (hraci)
primarné hazardnimi hraci, nebo jsou to jedinci s vysokym prijmem. Zjistili spojitost
mezi ¢astkou utracenou ve videohife a problémovym hranim. Na druhou stranu
nenasli Zadny vztah mezi mnoZstvim penéz, které ma hrac k dispozici, a mnoZstvim,

které je schopen ve videohre utratit [8].
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5 PLACENY OBSAH VE VYBRANYCH VIDEOHRACH

Cilem této Casti prace je zjistit, jaky typ placeného obsahu se nachazi ve vybranych

videohrach. Konkrétné se pokusim najit odpovédi na nasledujici otazky:

1. Obsahuje videohra v néjaké podobné placeny obsah?

2. Ovliviuje placeny obsah herni smycku?
Za ucelem zodpovézeni téchto otazek jsem si vybral nasledujici videohry:

1. Mobilni telefon
a. Genshin Impact
b. PUBG Mobile
c. Candy Crush Saga
d. Coin master
2. Herni pocitac
a. Goose Goose Duck
b. War Thunder
c. The Sims™ 4
d. Paladins
3. Herni konzole
a. Overwatch 2
b. Fortnite
c. Rocket League

d. Fall Guys
Tyto videohry byly vybrany podle kritérii

e Obchodniho modelu - free to play
e Platformy - Hernf pocitac¢, Mobilni telefon, Herni konzole
e Podle zisku/hraci

e Rating PEGI
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5.1 OBCHODNi MODEL

Kritérium pro obchodni model jsem zvolil free to play model. Free to play videohry
maji minimalni vstupni bariéru, a proto je tento model vyhodny pro déti, které
nemuseji mit velky obnos penéz, ale spiSe maji kapesné. Zatimco placené nové
videohry na konzolich/PC stoji kolem 1400-1900 CZK, pfi moZnosti predprodeje
2300 az 3000 CZK [77].

5.2 PLATFORMY

Pokud se podivame na tabulku v kapitole 2 Videoherni priimysl, tfi nejvétsi hraci ve
videohernim primyslu jsou chytry telefon, konzole a stolni pocitac. Pro stolni pocitac
existuje spousta virtualnich obchodii, napiiklad Steam, Battle.net, GoG Galaxy, Epic
Games Launcher a dalsi. Platformu pro stolni pocitac jsem vybral Steam, protoZe ma
nejvétsi pocet MAU [7]. Pro platformu mobilniho zarizeni jsem se rozhodl pro
android, protoZe kolem 67 % lidi v Evropé vyuziva pravé android zarizeni [68].
U konzoli jsem se rozhodl pro platformu PlayStation. V evropském videohernim

primyslu ma konzole PlayStation az 80% podil [16].
5.3 RATING PEGI

Jako dalsi kritérium jsem si zvolil Rating PEGI, a to takovy rating, aby vybrané
videohry mohli hrat pravé zaci zakladnich Skol, tedy rating 3 ,7 a 12. Jak jsem psal
v kapitole 3.8 PEGI rozliSuje videohry podle véku a obsahu. To znamen3, Ze videohra

miiZe obsahovat Loot boxy a byt vhodna pro déti od 3 let [51], napft. série FIFA [50].
5.4 POCET HRACU/ZISK

Ctyti videohry pro android byly vybrany na zakladé vydéle¢nosti v roce 2022. Po
aplikovani vSech kritérii byly vybrany tyto videohry: Genshin Impact, PUBG Mobile,
Candy Crush Saga, Coin Master [11].
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Vv

videoher na platformé Steam. Steam ale poskytuje informaci ohledné poctu hraca.
Proto jsem se rozhodl aplikovat toto kritérium ke dni 26. 4. 2023 namisto zisku. Po
aplikovani vSech kritérii byly vybrany tyto videohry: Goose Goose Duck, War Thuner,
The Sims™ 4, Paladins [62].

PlayStation Store také neposkytuje informaci ohledné vydéleCnosti videoher ani
o poctu hractl. Informace také nepodava o hodnoceni a poctu stazeni. Proto jsem si
vybral videohry podle svého uvazeni. Snazil jsem se vybrat ty, které nejvice hraji déti.
Po aplikovani vSech kritérii byly vybrany tyto videohry: Overwatch 2, Fortnite, Rocket
League, Fall Guys [53].

5.5 METODOLOGIE

KaZzda videohra byla zkoumana po dobu jedné hodiny. U nékterych videoher jsem byl
nucen hrat ve vice casovych intervalech, protoZze suroviny na hrani dosly béhem
nékolika minut. Jako metody pro zkoumani videoher jsem zvolil vlastni hrani,
podporené videozaznamem, ktery jsem zvolil za icelem zpétné analyzy. Diky tomu
jsem nemusel pozastavovat videohru a psat si poznamky, ale mohl jsem plynule hrat.
U videoher, kde jsem byl nucen hrat ve vice ¢asovych intervalech, jsem tyto zaznamy
sjednotil pomoci programu VSDC Free Video Editor. Musel jsem upravit zvuk
v zaznamu z videohry Goose Goose Duck, protoZe by mi YouTube zrusil ucet kviili
nevhodnému jazyku. Videohry jsem nechal nainstalované i po natoceni videa nékolik
dni, a to z diivodu zkoumani hook modelu. Pokud videohra obsahovala spoustéce,
zajistil jsem je pomoci statického obrazku. Videozaznamy jsou dostupné na YouTube

kanalu: odkaz*. K videohram jsem ptistupoval jako free to play hrac¢ a nekupoval jsem

zadné mikrotransakce. Dale je dobré podotknout, Ze sam hraji videohry vétSinou
nejvyssi obtiznosti nebo v kompetitivnim rezimu, a to prevazné na pocitaci. Proto se
pribéh videohry muze lisit v pripadé hrani na pocitaci oproti prilezitostnému hraci.
Na mobilnim zarizeni hraji pouze pokémon GO a Open Transport Tycoon Deluxe. Na

PlayStationu videohry nehraji.

4 https://www.youtube.com/playlist?list=PL9nn8Y_luXfFacNimplOg7pITKJCIV2TX
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5.6 VYBRANE VIDEOHRY NA MOBILNIM ZARIZENi

5.6.1 GENSHIN IMPACT

Datum vydani: 28. zari2020

Vyvojai: COGNOSPHERE PTE. LTD.

Zanr: Adventura, Ak¢éni RPG

Pocet stazeni: 50+ miliont

Hodnoceni: 4,2 hvézdy z 5, celkem recenzi 4,06 miliont

PEGI hodnoceni: PEGI 12

Prijmy za rok 2022: 26 726 375 000 CZK

Platformy: PlayStation 4, PlayStation 5, Android, Microsoft Windows, i0S
Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=S15BADzP8I14

Herni smycka Genshin Impact je ak¢ni RPG videohra s prvky fantasy, ktera se
odehrava v otevireném svété Teyvat. Hraci prebiraji roli cestovatele, ktery putuje po
riznych oblastech svéta a plni ukoly, bojuje s rliznym typem nepratel, resi hadanky,
sbird materidly. Hra¢i mohou vybirat z rliznych postav, které maji své unikatni
schopnosti, dovednosti a zbrané. Kazda postava je spojena s urcitym elementem,
ktery ovliviiuje styl hrani postavy. Hra¢ miiZe rychle prepinat mezi postavami béhem

bojli a kombinovat rizné utoky a elementy.
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Obrazek 7 Ukazka z videohry Genshin Impact

7931/793¢

759369189)

Zdroj: Vlastni data

Placeny obsah:

,Blessing of the Welkin Moon“ je mési¢ni predplatné nabizené ve videohte
Genshin Impact. KdyZz si hraci zakoupi toto predplatné, obdrZzi hned 300
Genesis Crystal a poté dalSich 90 Primogem? kazdy den po dobu 30 dnii. Hrac
se musi prihlasit do videohry alesponi jednou denné. To znameng, Ze celkem
obdrzite 2 700 Primogem1 za cely mésic.

Genesis Crystals je prémiova ména, kterou lze zakoupit za skutecné penize viz
obrazek. Genesis Crystals lze pak vyménit za Primogemy v poméru 1 : 1.
Primogems slouzi pro nakup vstupenek do Loot boxu. Vstupenky ve videohie
se nazyvaji Fates a slouzi k otevieni Loot boxu a naslednému ziskani predmétt
spolu sdalS$i ménou. Existuji dva druhy vstupenek - Acquaint Fate a
Intertwined Fate. Dale videohra obsahuje Master's Stardust a Star Glitter. Tyto
mény se ziskavaji z Loot boxu spolu s nahodnym predmétem. Master's
Stardust se ziskava z tiihvézdickovych poloZek, zatimco Star Glitter se ziskava
ze Ctyrhvézdickovych a pétihvézdickovych poloZek. Tyto mény lze pouZit

k nakupu poloZek ve virtuadlnim obchodé.
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e Lootboxovy systém v Genshin Impact je zaloZen na mechanice zvané , Wishes".
Existuji rGizné typy Loot boxu, napriklad Standard Wish, ktery je stdle
k dispozici, a Event Wish, ktery je dostupny po omezenou dobu a nabizi vyssi
Sance na ziskani specifickych postav nebo zbrani. Kazdy Loot box generuje
nahodnou odménu srdznou pravdépodobnosti. Pétihvézdickové predméty
jsou nejméné pravdépodobné, zatimco tithvézdickové jsou nejbéznéjsi.
Genshin Impact také zahrnuje systém ,pity", ktery po urcitém poctu pokusi
bez ziskani pétihvézdickové odmény garantuje pétihvézdickovou odménu.

e Hraci maji téZ moZnost si zakoupit kostym pro postavu. Tyto kostymy nabizi
moZnost obléknout postavy do zbrusu nového obleCeni. Kostymy nezlepsuji

jejich schopnosti ani silu, jsou pouze kosmetické. Lze je koupit pomoci Genesis

Crystald.

Obrazek 8 Loot box ve videoht'e Gensin Impact

s S0 XD ICER: O
1 4
W

AN

Beginners'
wish

10-set 20% off. First 10-set
will receive Noelle

Every 10 wishes is guaranteed to
+ include at least one 4-star or
higher character.

"As a dutiful maid would."

’ Chivalric Blossom

e X "'\! Chances Remaining: 10/20
T 7

Wish x10

&x8

UID: 7593691891

Zdroj: Vlastni data
Zavér: V Genshin Impact je pocet hvézd udélenych postavé nebo zbrani ukazatelem
jejich kvality a vzacnosti. Predméty s vice hvézdami jsou obecné vzacnéjsi a silnéjsi
nez predméty s méné hvézdami. Pétihvézdickové postavy lze ziskat z Loot boxu. Jejich
Sance na ziskani je velice mala. Naprtiklad standard wish Wanderlust obsahuje 0,3%
Sanci na ziskani pétihvézdickové postavy a zbrané. Pro ctyrhvézdickovou
postavu/zbraii je Sance 5,1 %. Loot box obsahuje celkem 6 postav a 10 predmétli na

urovni pétihvézdicek. Je dililezité poznamenat, Ze tyto predméty lze v Loot boxech
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ziskat opakované, coz vede k duplikaci. Kromé toho Genshin Impact obsahuje systém
pity, ktery hra¢im garantuje pétihvézdickovy predmét po 90 po sobé jdoucich Loot
boxech bez pétihvézdickového predmétu. Jedna cena Loot boxu je nastavena na jeden
Acquaint Fate, ktery stoji 160 Primogems. K otevieni tohoto Loot boxu 90x by bylo
potieba 14.400 Primogems. Pokud by hra¢ mél smilu a opravdu by potieboval

otevrit 90 Loot boxd, stalo by ho to zhruba 4 980 CZK.

5.6.2 PUBG MOBILE

Datum vydani: 9. inora 2018

Vyvojar: Level Infinite

Zanr: Battle royale, stiilecka

Pocet stazeni: 500+ miliont

Hodnoceni: 4,1 hvézdy z 5, celkem recenzi 44,1 milionti
PEGI hodnoceni: PEGI 12

Prijmy za rok 2022: 23 946 832 000 CZK

Platformy: Android, i0OS

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=eGgITQyLxL8

Herni smycka: Videohra PUBG mobile, celym jménem PlayerUnknown's
Battlegrounds je online strilecka postavena na principu Battle royale. Hraci soutézi
o preZziti na mapé. Hraci zacinaji bez vybaveni a postupné se snaZzi najit lepsi vybaveni
a prezit. Mapa se neustdle zmensSuje a to nuti hrace se pribliZovat do stredu zdny.
Cilem je tedy prezit jako posledni hra¢ anebo tym. Hrac zacina v lobby, kde si milize
vybrat, jaké skiny se aplikuji ve videohi'e na zbrané, postavu atd. Dale ma moZnost si
sestavit svilij tym spoluhrac¢i. Kapitdn tymu zvoli herni méd a mapu. Pri spusténi
videohry letadlo ndhodné proleti mapu. Hraci maji za Gkol seskocit z letadla a pristat
na misté, které si vybrali. Hraci po pristani zacinaji bojovat mezi sebou. Snazi se
eliminovat ostatni hrace. Dale prohledavaji budovy, mésta, aby nasli vybaveni pro
postavu. Vybaveni se muze skladat z ochrannych véci jako napiiklad helma nebo
vesta. Dale také mize najit 1ékarnicku, zbrané atd. Hra¢ se pohybuje po mapé do
stredu zony. Pokud hrac zlistava mimo zénu delsi dobu a nema potirebné vybaveni na

preZiti, tak po ¢ase umfre. Zapas konci poslednim tymem nebo hra¢em na Zivu.
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Obrazek 9 Ukazka z videohry PUBG: Mobile

3 © Frantafranti

~

Zdroj: Vlastni data

Placeny obsah:

e Videohra obsahuje velkou skalu kosmetickych piredméti. Tyto skiny jsou
napriklad obleceni, zbrané, padak, auta. Tyto predméty mohou mit vliv na
lepsi viditelnost. Pokud si koupim obleceni, které je fialové, tak mé hraci
mohou lépe vidét a naopak.

e Battlepass je rozdélen do free verze a elite. Elite verze lze koupit pouze za hard
ménu.

e ra obsahuje dva druhy meésicniho placeni. Levnéjsi verze stoji 27,99 CZK
a drazsi stoji 259,99 CZK.

e Videohra obsahuje nékolik Loot boxu. Napriklad v zaloZce crates si hra¢ mize
vybrat z deviti Loot box{. Hraci ale ptijdou nejvice do styku s Rookie Roulette,
kde pomoci Loot boxu maji moZnost ziskat jiné Loot boxy a soft ménu.

e Videohra obsahuje hard ménu Unknown Cash (UC). Dale hra obsahuje nékolik
soft mén. Napriklad AG, Premium crate coupon, Premium crate coupon scraps,

Red crystal, Silver, Nusa coin a dalsi. Soft mény nelze mezi sebou ménit.
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Obrazek 10 Loot box uvnitf Loot boxu pripominajici ruletu ve videohie PUBG mobile

(2) 2023/04/02 - 2023/04/15 (UTC+D)

Not enough Rookie Roulette Lottery Ticket. Complete missions to get some more now

2
Rookie Roulette

Rookie Pack

Skip Animation

My Paints

@) 130

Zdroj: Vlastni data

Zavér: Co mé piekvapilo, bylo to, Ze po staZeni videohra automaticky pusti do zapasu.
Hrac nema ani moZnost si pojmenovat postavu. Po skonceni prvniho zapasu videohra
pozada o potvrzeni véku. Hrani PUBG mobile je tedy dostupné pro déti od 12 let, ale
herni menu neni. Spravci videohry smazZou ucet do 7 dni po vlozeni udaje, Ze
uzivateli neni 18 let a neni pod dohledem rodice. Pokud hrac¢ potvrdi, Ze mu je 18 let,
videohra ho pusti do menu. Dale mé prekvapilo, Ze videohra je dostupna od 12 let,
zatimco verze na pocitace je dostupna od 16 let. S tim souvisi napriklad i krev, ktera je
vyobrazena zelenou barvou. Videohra obsahuje velké mnoZstvi mikrotransakci
vcéetné velkého mnozstvi Loot boxl. Tyto mikrotransakce jsou rlizné skiny na
postavu, zbrané atd. a teoreticky neovliviiuji herni smycku. Dokonce videohra
obsahuje Loot box uvnitf Loot boxu. Nikde jsem nenasel, jaké Sance ma hrac¢ na
ziskani predmétu. Dokonce nékteré Loot boxy neukazuji ani vSechny predméty
obsazené uvnitf. Hra¢ musi kliknout na specidlni ikonku pro zobrazeni vsSech
predméti. Hrac tak miiZe nabyt dojmu, Ze Loot box obsahuje jen ukazané predméty.
Ve videohre se nachazi Rokkie Roulette, kde se pri losovani projizdi postupné
vSechny odmény obsaZené v ruleté. Hrac¢i musi splnit predem dané ukoly pro ziskani
listku, ktery poté pouziji na jedno protoceni rulety. Béhem dvou dnli mi nepftisla

notifikace.
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5.6.3 CANDY CRUSH SAGA

Datum vydani: 12. dubna 2012

Vyvojar: King

Zanr: Hlavolamy

Pocet staZeni: 1+ miliarda

Hodnoceni: 4,6 hvézdy z 5, celkem recenzi 36,1 miliont

PEGI hodnoceni: PEGI 3

Prijmy za rok 2022: 21 381 100 000 CZK

Platformy: Android, i0S, Windows, macOS, Linux

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=3QCkhp7WDFU

Herni smycka: Candy crush saga spada do zZanru hlavolamy. Hra¢ ma za ukol vyftesit
sadu tukold, které jsou omezené poctem tahd, casové anebo poctem bodt. Hrac resi
tyto prekazky pomoci skladani stejnych barev sladkosti do rady/sloupce. Hra¢ zac¢ina
na jednoduché trovni a postupné postupuje na tézsi a tézsi. Hrac si na zac¢atku vybere
uroven. Pred spusténim lze téz aplikovat rtizné specialni bonbdénky, které nasledné
ulehcuji jedno kolo. Hra¢ ma moZnost prohodit dva bonbdnky ve vodorovném nebo
svislém sméru, s cilem vytvofrit tfi stejné bonbonky. Bonbonky se lisi jak tvarem, tak
barvou. Tato kombinace bonbdénkl se poté rozpadne a hra¢ obdrzi body a dalsi
bonbo6nky je nahradi. Hra¢ miize vytvorit specidlni bonbdnky, pokud se mu podari
napriklad vytvorit pismeno T nebo L ze stejnych bonboénki. Tyto specidlni bonbdénky
maji specialni utoky. Pokud pretahneme normalni bonbdének téze barvy ke
specidlnimu bonbdnku, tento bonbének poté znici vSechny bonbénky ve stejné rade,
nebo sloupci. ObtiZnost Urovné se s postupem zvySuje. Hrac¢ se setkava s riznymi
prekazkami, které mohou omezovat prostor. Dale nékteré bonbonky mohou byt
uvéznény na jednom misté a hrac je musi osvobodit atd. Pii nedosaZeni cili hrac

ztraci jeden Zivot.
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Obrazek 11 Ukazka z videohry Candy Crush Saga

)mvmﬂ - - .
mtm;m/m) . N

‘:;;m,m,g:,;m,w,w, =

Py 090 9 i1 WD,
e . ‘| ()] J

Zdroj: Vlastni data

Mikrotransakce:

Videohra obsahuje virtualni ménu ,Gold bars“. Tato ména je podrobné popsana
v kapitole 4.6.

Hra¢ ma omezeny pocet zZivotll. V zadkladu ma hrac celkem pét Zivotd, které se
pravidelné po uplynulé dobé obnovuji. S pomoci hard mény si mtze hrac
dokoupit Zivot, nebo si aktivovat neomezené Zivoty po dobu Sesti hodin.
Videohra obsahuje specialni bonboénky, které maji jedine¢né efekty a mohou
velmi efektivné pomoct hraclim zdolat cile. Tyto specidlni bonbdénky se daji

koupit za realné penize.
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Obrazek 12 Rizné balicky mikrotransakci ve videohie Candy Crush Saga

Zdroj: Vlastni data

Zavér: Béhem hodinového hrani jsem nenarazil na Loot boxy. Na zacatku se mi
videohra zdala velice jednoducha, ani jsem se nemusel snazit. Na prvnich 5 Zivoti se
mi podarilo dostat az do 22. trovné. Celkem mi to trvalo 51 minut. Ke konci uz
videohra byla téZsi a musel jsem planovat svoje kroky. Po neuspésném zvladnuti
urovné videohra nabidne dokoupit si Zivoty. To mliZe hrace nutit ke koupi, a to z toho
diivodu, Ze napiiklad mu mize chybét pouze par krokd k dokonceni urovné. Pri
dosaZeni 22. urovné jsem obdrzel pozvanku do obchodu spolu s 50 gold bars. Diky
tomu jsem mohl vyzkouSet utratit hard ménu, ktera se da ziskat pouze za realné
penize. Zkusil jsem tedy na konci prohrat jednu uroven. Za 10 gold bars jsem dostal
moznost odehrat dalSich 5 kol. Tato kola jsem schvalné znovu prohral. Nasledujici
nabidka byla drazs$i o 6 gold bars a obsahovala specidlni modry bonbének. Tteti
nabidka byla jeSté drazsi a obsahovala jiny specialni bonbdének. Treti nabidku jsem si
nemohl ale koupit, jelikoZ mi chybél jeden gold bar. BEhem dvou dnl mi videohra
poslala jedno upozornéni, a to Ze mam zivoty zpatky. Ve videohre se objevuji slevy,

které ovliviiuji hodnotu bali¢kd.
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5.6.4 CoOIN MASTER

Datum vydani: 11. prosince 2010

Vyvojar: Moon active

Zanr: Adventura

Pocet stazeni: 100+ miliont

Hodnoceni: 4,6 hvézdy z 5, celkem recenzi 8,4 miliont

PEGI hodnoceni: PEGI 12

Prijmy za rok 2022: 16 249 636 000,00 CZK

Platformy: iOS, Android

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=84hNv7w-b00

Herni smycka: Hlavnim prvkem herni smycky je hraci automat. Hra¢ pomoci hard
mény dostava moznost tocit na hracim automatu. Tim paddem ma automat omezeny
pocet otoceni. Ukolem automatu je davat hradi réizné odmény (3tit pro obranu
vesnice, utoky na hrace, soft virtudlni ménu). Hraci automat je tedy centrem herni
smycky a postup ve videohre je omezen poctem hard mény. Hrac stavi rizné budovy
pomoci soft virtudlni mény ve svoji vesnicce. Budovy se skladaji z nékolika ¢asti a
kazda z nich ptfida hraci hvézdu. Cim vice je vylepsenych budov a vesnic, tim vice je
hvézd. Hvézdy slouzi jako Uroven hrace. Pri dtoku hra¢ uto¢i na ndhodného jiného
hrace. Pokud ma hrac obranu aktivovanou ve mésté, utok se nezdari. Pokud protihrac
nema obranu, videohra nabidne vybrat si jednu budovu. Hra¢ dtokem ponici budovu.
Branici hrac ji poté musi za soft virtualni ménu opravit. Pri loupeZi videohra nabidne
vybrat si tfi mista ze C¢tyf. Jedno misto je prazdné. Pokud hrac vlastni zviratko,
posledni misto vyhrabne zvifatko. Pokud ma hrac¢ obranu aktivovanou ve méste,
loupeZ se nezdari. Vesnice se brani pomoci Stitu, ktery se da vylosovat pouze
z hraciho automatu. Maximalni pocet Stitd je tii. Hrac tedy miiZe ubranit vesnici pred
tremi Utoky. Pokud hra¢ uz nema Stit, z vesnice Ize odnést soft virtudlni ménu.
Videohra obsahuje také Loot boxy ve formé bedny. Bedny se daji ziskat loupeZi,
automatu, anebo je moznost si koupit podle vzacnosti bednu ve virtudlnim obchodé
za soft ménu. Bedny obsahuji karty. Karty maji rtiznou tematiku a jsou rozdéleny do

setil. Po dokonceni celého setu hrac¢ obdrzi hard ménu. Coin Master kombinuje prvky
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stavebniho simulatoru, adventury a kasina. Hraci maji za ukol postavit celou radu

vesnic. Kazda vesnice ma svoje vlastni téma. Hrac¢ téz utoci a nic¢i budovy ostatnim
hrac¢iim, nebo je okradad o virtudlni soft ménu. Ostatni hra¢i mohou téz zautocit.

v

Hlavnim cilem je tedy ziskavani, utraceni a branéni virtualni mény.

Obrazek 13 Ukazka z videohry Coin Master

Wi
ey N

Zdroj: Vlastni data

Mikrotransakce:

e Hra¢ ma moznost jednou denné zdarma tocit kolo Stésti. Pfi vyhie hrac obdrzi
soft virtudlni ménu. Po otofeni ma moZnost hned znovu otacet za realné
penize. Hodnota odmén se zdesetinasobi a jedno otoceni stoji 99,99 CZK.

e Videohra obsahuje jak soft ménu , Coins, tak hard ménu ,Spins“. Pti obdrZeni
zviratka se oteviela nova soft ména. Lze tedy ocekavat, Ze pii odemknuti
dalsich vesnic se objevi nova ména.

e Videohra obsahuje ,first pack”, ktery je o 250 % vyhodnéjsi neZ normalni
balicek. Ddle je ¢asové omezeny na 24 hodin. Balicek stoji 49,99 CZK. Prvni
placeni se da aplikovat ina ruletu, kde verze za redlné penize ma

desetinasobnou hodnotu.
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¢ Loot boxy se vyskytuji ve videohie v podobé beden, které obsahuji karticky na
sbirani do kolekce. Hra¢ vi pouze, jakou raritu (1 hvézda, 2 hvézdy atd.) Loot
box obsahuje. Dale videohra obsahuje virtualni hraci automat, kde hra¢ miize
ziskat riizné odmeény. Jejich Sanci nema hrac, jak zjistit.
e Hook model: Videohra je krasnym prikladem hook modelu. Spoustéc je
v tomto pripadé upozornéni, jezZ mohou byt rizného kontextu. Napriklad:
o ,Your petis starving! Feed him now!"
o ,You have 25 spins! Complete your village!"
o ,Wejustsendyou 1.5M free coins!“

o ,Dan tried to attack yout village! Revenge now!"

Nasledné nastava akce. Nakrmit zviratko. Opravit budovu. Tocit automatem atd. Pti
toceni automatem hra¢ obdrZi variabilni odménu a nasledné investuje ménu do
vesnice.

Obrazek 14 Ruleta ve videohie Coin Master

—1

Now 10X better!|

Free spin in
235614

Daily Bonus Level 6
Zdroj: Vlastni data

Zavér: Co mé piekvapilo béhem prvniho spusténi aplikace, bylo okénko, kde po mné

chtéji potvrdit, Ze mi je 18 let. Okénko neSlo odmitnout. Jediné, co Slo, byla moZnost si
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precist smluvni podminky a potvrdit vék 18, i kdyZ videohra ma rating od 12 roki
véku. Béhem hrani se mi zdalo, Ze videohra mi uméle dava vice surovin v avodu. Tyto
suroviny pozdéji pravdépodobné budou v menSim dostani. Prvni hrani trvalo cca 30
minut, neZ mi doSly suroviny. Druhé hrani, ve kterém jsem nedostal Zadnou
bonusovou ménu, trvalo pribliZzné 5 minut. Dale obsah Loot boxu se zvétSuje pfi
odemknuti dalsi kolekce a je mozné obdrZet duplikaty. Tedy ¢im déle hrac¢ hraje, tim
ma mensi Sanci ziskat karticky z nové odemcené kolekce. Skoro vétSinu herniho ¢asu
jsem stravil koukdnim na herni virtualni automat, ktery by Sel lze oznacit jako Loot

box. Béhem dvou dnii mi videohra poslala celkem 14 notifikaci.

Obrazek 15 Upozornéni od videohry Coin master

0:26 BN = 68%a

2 " Inthemood tospin?! " 023 v
Hop this way if you love rewards!

< Coin Master 18:22 v

All spins are refilled. Come back and PLAY!

@ ¥ Compete for PRIZES! ¥, 16:40 &
The tournaments start on village 10!

< Coin Master 1528 v
Your pet is starving! Feed him now!
. Coin Master 13.02 v

You have 25 spins! Complete your village!

% Coin Master 31.03.23 v
Oh no! FOXY is back to sleep, feed him now!

® <« Look out, Frantales 310323 v
These rewards are comin'’ right at ya!

#. Dan tried to attack your village! Revenge now! 1501 hd
El Coin Master ~
We just sent you 1.5M free coins! 0:23 =
Katherine damaged your village! Fix it now! 2022 d
Dan tried to attack your village! Revenge now! 1501 v
Etta tried to attack your village! Revenge now! 310323 4
May tried to attack your village! Revenge now! 310323 v
Aktualizace pripravena k instalaci 4
R T

Nastaveni oznameni Smazat

Zdroj: Vlastni data

5.7 VYBRANE VIDEOHRY NA PC

5.7.1 GOOSE GOOSE Duck
Datum vydani: 3. fijna 2021

v

Nejvyssi pocet zaroven hrajicich hraci: 1.295.114
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Nejvyssi pocet hracti béhem 24 hodin: 81.852

Vyvojari: Gaggle Studios, Inc

Zanr: Socialné dedukeni, hra o preZiti

PEGI hodnoceni: PEGI 7

Platformy: Android, i0S, Windows

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=iHHCDKX1nYs

Herni smycka: Goose goose duck je socidlné dedukéni videohra, ve které hraci
piebiraji role hus a kachen. Ukol hus je dokonc¢it riizné tikoly, které se nachézeji riizné
po herni mapé. Ukoly se skladaji z jednoduchych miniher, kde hra¢i napiiklad musi
slozit puzzle. Pfi dokonceni vSech ukolG husy vyhravaji. Oproti tomu kachny
predstiraji, Ze plni ukoly, a snaZi se zabit postupné vSechny husy. Pri zabiti vSech hus
kachny vyhravaji. Kachny si mohou odemknout béhem hrani sabotaZe splnénim
urcitych ukold. Husy poté musi opravit sabotaz. Pokud se to husam nepovede, kachny
automaticky vyhraji. Husy a kachny jsou dale rozdéleny do rtiznych specialnich roli.
Napriklad zamecnik husa mize otevirat vézenské dvere. Vtipalek kachna muze pred
schlizkou vybrat hrace, ktery bude mit pii komunikaci vysoky hlas. Svolani meetingu
miZe byt vyvolano dvéma zptlisoby. Prvni je pri nalezeni mrtvého téla husy. Druhym
zplisobem svolani schilize je pomoci nouzového tlacitka nachazejiciho se na predem
urceném misté na mapé. Béhem setkani mohou hraci diskutovat o tom, co se stalo,
kdo byl v blizkosti a kdo se zda podezrely. Poté nasleduje hlasovani, béhem kterého
hraci vybiraji, kdo bude vyhozen z lodi. Toto je jediny zpusob, jak se zbavit kachen.
Pokud hraci vyhodi vSechny kachny, husy zvitézi. Pokud je ale vyhozen nékdo
nevinny, videohra pokracuje a kachny maji dalsi prileZitost sabotovat lod" a vrazdit
husy. Svolani meetingu je klicovou soucasti videohry a vyZaduje dobrou strategii a
komunikaci mezi hraci, aby bylo dosaZeno uspéSného odhaleni zradce. Komunikace

béhem schiize probiha pomoci mikrofonu a textové konverzace.
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Obrazek 16 Ukazka z videohry Goose Goose Duck
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Zdroj: Vlastni data

Placeny obsah:

e Vevideohre Ize ziskat hard ménu ,Gold coins" a soft ménu ,Silver coins“.

e K dispozici jsou také placené balicky, jezZ lze koupit pouze za realné penize
a obsahuji sadu rtiznych kosmetickych prvki.

e Hra¢ ma moznost si koupit rtizné kosmetické predmeéty (Cepice, karty, banery,
tricka). Tyto skiny jsou pouze vizualni a nemaji Zadny vliv na béh videohry.
Nékteré predméty lze odemknout pouze po splnéni urcitého tukolu, napf.
odehrat 50 zapasi.

e Videohra obsahuje zviiatka. Tato zviratka stoji Gold coins a zvétSuji zisk Silver

coins béhem hrani. Zviratka lze pouzit pouze nékolikrat za den.
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Obrazek 17 Ukazka obchodu ve videohi'e Goose Goose Duck
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Zdroj: Vlastni data

Zavér: Ve videohie Goose Goose Duck je placeny obsah primarné postaven na
mikrotransakcich, jejichZ dcelem je nabidnout esteticka vylepSeni a navysit zisk soft

mény prostrednictvim zviratek.

5.7.2 WAR THUNDER

Datum vydani: 15. srpna 2013

v

Nejvyssi pocet zaroven hrajicich hraca: 113.250

Nejvyssi pocet hraci béhem 24 hodin: 73.303

Qs

Vyvojar: Gaijin Entertainment

Zanr: Bojovy simulator

PEGI hodnoceni: PEGI 12

Platformy: PlayStation, Xbox, Windows, macOS, Linux

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=91psNatelTs

Herni smycka: War thunder je online simulator bojovych stroji. Tyto stroje mohou
byt letadla, tanky anebo lodé. Videohra nabizi Sirokou $kalu strojt od historickych az
po moderni. Kazdy stroj ma své vlastnosti a zbrané. Stroje jsou dale rozdéleny podle

statli. Hraci béhem hrani ziskavaji Research points a Silver lions. Reseatch points
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slouZzi pro postup v technologickém stromu. Hraci napred musi odemknout vSechny
Casti ustroje, které vylepSuji jeho schopnosti. Poté se mohou presunout na
modernéjsi verzi stroje. Hraci tedy postupné hranim odemykaji moderné;jsi stroje. Po
odemcenti lepsi vybavy nebo stroje ma hra¢ moznost koupit je za Silver lions. Hrac téz
musi vycvicit posadku pro dany stroj. Videohra nabizi riizné rezimy zapast, jako jsou
letecké, pozemni anebo namoini bitvy. Pfed spusténim zapasu si hrac¢ vybere, jaké
stroje bude pouzivat béhem zapasu. Pokud hrac prijde o sviij stroj béhem boje, miize

si vzit dalsi.

Obrazek 18 Ukazka z videohry War thunder

Zdroj: Vlastni data

Placeny obsah:

e Videohra obsahuje soft ménu ,Silver lions", ,Research points“, tak hard ménu
,Golden eagles”. Cena Golden eagels.

e Battlepass, ktery je aktualné dostupny ve videohre, se jmenuje Her Majesty’s.
Je rozdélen do free a placené verze. Cena za otevieni placeného battlepasu je
2000 Golden eagels. Cena za oteviceni placeného battlepasu a zaroven dosazeni
10. Urovné, kterd otevire 7denni prémiovy tcet, je 2500 Golden eagels.

e Videohra obsahuje Loot boxy nazyvané ,Mald korist“. Loot box je zdarma a je
ziskan za pravidelné prihlasovani do videohry. Loot box obsahuje riizné typy

prémiovych boostli. Hra¢ nema moznost zjistit Sanci na obdrzeni predmétu.
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e Hra¢ ma moznost si koupit, nebo obdrzet z Loot boxu prémiovy booster, ktery
miiZe byt aktivovan na urcity pocet dni nebo zapasi, coZ hraci umozni ziskat
vétsi mnozZstvi Silver lions, nebo Research points.

e K dispozici jsou také placené balicky strojli, které hracim umoznuji ziskat
nové tanky, letadla, lod€ a dalSi stroje, které nelze ziskat jinak nez zakoupenim
téchto bali¢kl. Tyto prémiové stroje umoznuji hrac¢tim rychleji postupovat ve
vyzkumném stromu daného naroda.

e Prémiovy ucet je placena sluzba, ktera poskytuje hracim adu vyhod, jako jsou
naptiklad zvySeni bodl do vyzkumu o 100 %, zvySeny zisk Silver lions o 50 %
nebo moznost zakazat urcité mapy pri ndhodnych bitvach. Prémiovy ucet lze
zakoupit na rizné casové obdobi od jednoho dne (190 GP) az po jeden rok

(14 900 GP). Cena se lisi v zavislosti na délce trvani.

Obrazek 19 Technologicky strom britskych tank ve videohie War thunder

Zdroj: Vlastni data

Zavér: Placeny obsah ve War Thunder je velice zaméfeny na zvySovani ziskavani
vyzkumnych bodi a Silver coin. Zvyseni vyzkumnych bodii 1ze pomoci prémium uctuy,
ktery poskytuje bonusy k ziskavani vyzkumnych bodi; dale pomoci specialnich
prémiovych vozidel, ktera nabizeji lepSi odmény za hrani, a také moZnosti nakupu
vyzkumnych bodi aboosterd. To spolu s obfim vozovym parkem rozdéleném do
nékolika typt vozidel (lodé, tanky, letadla) a nasledné rozdéleni podle stati vede

k velké potiebé vyzkumnych bodl. To miiZe hrace nutit zaplatit si za mikrotransakce.
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Dale jsou vozidla rozdélena podle urovné. Hraci jsou rozdéleni do zapasu podle
urovni. Tedy hrac, jenz zacal hrat, musi zacit na nejniZsi arovni, kde jsou dostupna
pouze stara vozidla. Jak hrac¢ postupuje ve videohie a ziskava vice vyzkumnych bodi
a muze postupné odemykat dalsi a novéjsi vozidla a nasledné postupovat k vysSim
urovnim. Tedy pokud chce hrac zacit hrat rovnou za silnéjsi a modernéjsi vozidla,

musi postupné odemknout ty slabsi anebo koupit VIP vozidla.

5.7.3 THESIMS™ 4

Datum vydani: 2. zaii 2014

Nejvyssi pocet zaroven hrajicich hraci: 96.328

Nejvyssi pocet hracti béhem 24 hodin: 30.760

Vyvojar: Maxis

Zanr: Socialni simula¢ni hra

PEGI hodnoceni: PEGI 12

Platformy: PlayStation, Xbox, Windows, Mac OS

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=09eRg]ChGys

Herni smycka: The Sims 4 je simulator zivota, ve kterém hraci vytvareji a spravuji
virtualni rodiny v rtiznych domacnostech. Hra¢i mohou vytvorit své postavy, které se
nazyvaji ,sims“. Hrac pri prihlaseni do videohry ma moznost si vytvorit vlastni rodinu
pomoci velmi pokrocilého systému dpravy postav, nebo si mlize vybrat uz z predem
nadefinovanych rodin, at uz od vyvojaid, nebo z komunitniho trhu. Hra¢ poté vybere
mésto, kam umisti rodinu. Rodina mizZe byt umisténa do predem pripraveného
domku, nebo si hra¢ miize postavit vlastni na prazdném pozemku. Rodina se sklada
ze Simikul. Simici za¢nou provadét své zakladni potieby, jako jsou jidlo, piti, spanek,
hygiena atd. Napriklad kdyz Simik spi, jeho energie se zvySuje a nalada se zlepsuje, ale
kdyZ je hladovy, jeho nalada se zhorSuje. Jakmile jsou zdkladni potifeby splnény,
Simici mohou zacit provadét dalsi aktivity, jako jsou prace, konicky, vztahy s
ostatnimi Simiky atd. Hra¢ muze, ale taky nemusi Simiky ovladat. Herni smycka v The
Sims 4 je velmi dynamicka a muze se liSit v zavislosti na jednotlivych interakcich mezi
rodinami a hernim prostfedim. Hra¢ ma moZnost ovladat své postavy a vytvaret

vlastni ptibéhy.
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Obrazek 20 Ukazka z videohry The Sims™ 4

T )
@

Zdroj: Vlastni data

Placeny obsah:

e Videohra neobsahuje Zadné mikrotransakce. Jediné, co lze koupit, je rozsireni
pro zakladni hru. Tato rozsifeni napiiklad obsahuji rtiznd casové obdobi,
moznost starat se o mazlicka atd. Celkové téchto DLC je 66 ke dni 28. 4. 2023.
Celkova cena vSech DLC je 24 749 korun ¢eskych.

Zavér: Béhem hrani jsem nenarazil na Zddné mikrotransakce, i kdyZ mé napada hned
nékolik moznosti, kde je aplikovat. Videohra obsahuje dvé virtudlni mény Simoleons
a Satisfaction points. Simoleons jsou hlavni ménou ve videohte a daji se ziskat pouze
z prace. Lze za né koupit vybaveni pro domacnost, jidlo, Saty atd. Aby Simik dostal
povySeni v praci, musi hra¢ poslat Simika vcas do prace, v dobré naladé, ale hlavné
musi vylepSovat jeho schopnosti. PovySeni znamena lepsi vyplatu a lepsi vyplata
znamena lepsi vybaveni. LepSi vybava znamena spokojené;jsi Simik. Druha ména se da
ziskat plnénim prani Simika. Tyto body mohou byt pouzity k nakupu rtznych vyhod a
bonust, jez se vztahuji na Simika. Lze napriklad prodlouzit Zivot, nemit hlad, nemuset
se sprchovat atd. Videohra tedy chytre vyuziva herni mechaniky k tomu, aby se hrac
lépe staral o svého Simika. Zakladni videohra je velice omezena a pravé slouzi

k prodeji rtiznych DLC, které obsahové velice rozsiruji videohru.
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5.7.4 PALADINS

Datum vydani: 8. kvétna 2018

7 v O

Nejvyssi pocet zaroven hrajicich hraci: 60.743

Nejvyssi pocet hracti béhem 24 hodin: 9.973

Vyvojar: Evil Mojo Games

Zanr: FPS

PEGI hodnoceni: PEGI 12

Platformy: Nintendo Switch, PlayStation, Xbox, macOS, Windows
Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=]JCO9H9rMTeL8

Herni smycka: Paladins je ak¢ni tymova strilecka z prvni osoby. Hraci mohou vybirat
z riznych hrdinti nazyvanych ,paladins®. Paladinové maji rozdilné zbrané, schopnosti
arole. Kazda postava ma také svoji specidlni ultimatni schopnost, kterd miize byt
pouzita po nashromazdéni dostatecné energie. Ultimatni schopnosti jsou velmi silné
a mohou obratit prohru ve vyhru. To umoziuje hra¢lim vytvaret rtizné kombinace
schopnosti a pracovat jako tym. Paladiny se dale rozliSuji do riiznych trid - damage,
support, front line, flank. Kazd4a z téchto tfid ma specialni dlohu v tymu. Napriklad
support miiZe obnovovat zZivoty spojenciim. Front line ma vice Zivottli, aby mohl vice
vydrzet atd. Po zvoleni postavy maji hra¢i mozZnost si upravit vzhled z predem
navrzenych skinli. Na zac¢atku zdpasu ma hra¢ moznost si vybrat jeden talent. Po
zvoleni talentu, ktery znacné upravuje schopnosti paladina, ma hrac¢ dal$i moZnost
upravit vlastnosti postavy pomoci karet. Hra¢ ma moznost si vybrat 5 karet a ty

nasledné vylepsit. Tyto karty vylepSuji urcité schopnosti.
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Obrazek 21 Ukazka z videohry Paladins

Zdroj: Vlastni data

Placeny obsah:

Hra¢ ma moznost si koupit celou skalu kosmetickych predméti od riznych
skinii aZ po emotes, mounty, avatar ikony, zvuky, loading screen atd. Nékteré
predméty se prodavaji vramci balicki. Tyto balicky jsou vyhodnéjsi nez
kupovani po jednotlivych ¢astich.

Videohra obsahuje jak soft ménu ,Gold“, tak hard ménu ,Crystals“. Cena
Crystalu. Ména gold se da ziskat plnénim tkold, kazdodennim prihlasenim do
videohry nebo hranim zapasu.

Battlepass, ktery je aktudlné dostupny ve videohre, se jmenuje Wings of

Carnage. Je rozdélen do free a placené verze. Cena za otevieni placeného

battlepasu je 400 Crystals. Cena pro automatické dokonceni je 1500 Crystals.
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e Videohra obsahuje Loot boxy nazyvané Chest. Jejich cena se lisi a lisi se i jejich
obsah. Napftiklad Golden cache obsahuje celkem 295 kosmetickych predméti
a jedno protoceni stoji 75 Crystals, zatim co Flair and Style Loot box obsahuje
754 predméti a cena jednoho protocenti je 50 Crystals.

e Hra¢ ma moZznost si téZ koupit paladiny. Mala ¢ast je dostupna zacinajicimu
hrac¢i od zacatku. Aby hra¢ mohl hrat jiného paladina, musi jej nejprve
odemknout. K odemknuti paladina musi hrac sbirat Gold ménu, nebo koupit za
Crystals. Cena paladina se 1isi podle vydani. Nejnovéjsi paladinové stoji 60 000

Gold, nebo 300 Crystals.

Obrazek 22 Hard ména ve videohie Paladins

Purchase Crystals

Select the Amount of Crystals You Would like to Purchase

e
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CANCEL

Zdroj: Vlastni data

Zavér: Placeny obsah ve videohre Paladins je hlavné zalozeny na mikrotransakcich,
které jsou urCeny k tomu, aby poskytovaly kosmeticka vylepSeni a rychlejsi pristup
k hrdinim. Kosmetické mikrotransakce zahrnuji rtizné druhy skin pro postavy,
emotes, zvukové balicky, a dokonce i zmény vzhledu zbrani. Tyto prvky neovliviiuji
schopnosti hrdint ani nezvysuji jejich silu, ale poskytuji hra¢im moznost vylepsit
vizudlni zazitek. Rychlejsi pristup k hrdintim je dal$i moZnosti, jak vyuzit placené
mikrotransakce. Vyvojari pravidelné pridavaji nové hrdiny, hrac¢i je mohou
odemknout a hrat. Tyto hrdiny lze obvykle ziskat shromaZzd'ovanim herni mény, coz
lze provadét riiznymi zplisoby. Jednou z nejefektivnéjSich strategii je vyuZziti dennich

ukold, které poskytuji hraclim vétsi mnozstvi surovin nez vyhra ve videohre. Tim
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padem je nejefektivnéjSi hrat videohru delSi dobu v menSich ¢asovych intervalech.
Hraci, ktefi si najdou Cas na splnéni téchto tukold, jsou schopni rychleji shromazdovat
suroviny a odemknout nové postavy. Samoziejmé pro ty, kdo chtéji okamzité hrat

vice postav hned od zac¢atku, je moZné hrdiny odemknout pomoci mikrotransakci.

5.8 VYBRANE VIDEOHRY NA KONZOLI

5.8.1 OVERWATCH 2

Datum vydani: 4. fijen 2022

Vyvojar: Blizzard Entertainment

Zanr: FPS

PEGI hodnoceni: PEGI 12

Platformy: PlayStation, Xbox, Windows, Nintendo switch
Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=vaGS0xVw3qc

Herni smycka: Overwatch 2 je tymova strilecka z pohledu prvni osoby, kde hrac
ovladd hrdinu ztymu Overwatch. Hrac¢i si vybiraji zrlznych typl hrdini se
specidlnimi schopnostmi a ucelem videohry je dokoncit urcity cil v riznych moédech
videohry. Hrdinové jsou rozdéleni do tii tfid - damage (posSkozeni), tank (tank) a
support (podpora). Kazda tirida plni specifickou roli v tymu. Damage hrdinové maiji
vysokou silu poskozeni a zaméruji se na zabijeni nepratel. Tank hrdinové maji vysoké
zdravi a jsou schopni chranit své spoluhrace. Support hrdinové se zaméruji na
podporu svych spoluhracd pomoci 1éceni a dalSich podptrnych schopnosti.
V Overwatch 2 jsou ultimatni schopnosti nejsilnéjsi a nejucinnéjsi schopnostmi, jez
mohou hraci pouzit k dosaZeni vitézstvi. Tyto schopnosti se nabiji postupné béhem
videohry, ¢im vice hrac¢ pouziva své zakladni schopnosti a zpisobuje posSkozeni
neprateliim. ProtoZe jsou ultimatni schopnosti tak silné, jsou ¢asto klicovym faktorem

pti dosaZeni vitézstvi.

61



PLACENY OBSAH VE VYBRANYCH VIDEOHRACH

Obrazek 23 Ukazka z videohry Overwatch 2

A 1 450 450

7

N

Zdroj: Vlastni data

Placeny obsah:

e Overwatch 2 disponuje dvéma typy hard mén - League Tokens a Overwatch
coins. League Token jsou vyuZivany pro nakup skind spojenych s tymy
Overwatch League. Cena obou mén je identicka.

e Vsoucasné dobé je v Overwatch 2 dostupny season 4 battle pass. Overwatch 2
nabizi bezplatnou i placenou variantu. Placeny battle pass lze nakoupit za
1000 Overwatch Coins, pricemZ celkovy pocet Urovni je 80. Hraci maji navic
moznost koupit prémium battle pass spolecné s 20 extra drovnémi za 2200
Overwatch Coins.

e V Overwatch 2 lze koupit i hrdiny. Hrdiny lze koupit samostané, ale i v balicku.
Lze koupit pouze hrdiny vydané v Overwatch 2.

e Za Overwatch coins Ize nakoupit skiny, emoty, vitézné poézy, intro pied
nejlepSim momentem ze zapasu, suvenyry, pirivésky na zbrarn, hlasky, sprej na
zed, skiny za zbran, ikony na profil, pozadi u karty hrace. Tyto kosmetické

prvky lze koupit samostatné, nebo v ramci balicku.
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Obrazek 24 Obchod ve videohte Overwatch 2
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Zdroj: Vlastni data

Zavér: V Overwatch 2 jsou skoro vSechny placené prvky cisté kosmetické povahy.
Mikrotransakce nemaji Zadny vliv na skute¢nou hratelnost. Hrac¢i maji moznost do své
sbirky pridat nové hrdiny. Hrdinové jsou rozdéleni na ptivodni hrdiny z Overwatch 1
anoveé pridané hrdiny v ramci Overwatch 2. Pivodni hrdinové se odemykaji pomoci
odehranych videoher a postupné, zatimco nové pridani hrdinové v ramci Overwatch
2 maji slozitéjsi postup. Hra¢ si musi vybrat, kterého hrdinu chce odemknout a
nasledné musi splnit rtizné vyzvy. Tyto vyzvy se skladaji z vyzev v rezimu trénovani a
také s poctem vyhranych zapasu s typem hrdiny (damage, tank a support). Hra¢ ma
moznost si oteviit hrdinu pomoci Battle passu. Battle pass je ale sezénni akce a po
jejim skonceni hra¢ dostane moznost otevrit hrdinu pomoci vyzev. Dal$i moZnosti je
koupit si hrdiny v ramci bali¢ku, ktery stoji 499 K¢ a obsahuje pét hrdint, nebo lze
koupit hrdinu samostatné za cenu 900 Overwatch Coins. Ziskani hrdinti s pomoci
placené mény nenabizi Zddné herni vyhody. Je to jen zpiisob, jak ziskat pristup k

témto postavam rychleji. BEhem hrani jsem nenarazil na Loot boxy.
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5.8.2 FORTNITE

Datum vydani: 21. Cervence 2017

Vyvojar: Epic Games

Zanr: Battle royal

PEGI hodnoceni: PEGI 12

Platformy: PlayStation, Android, i0S, mac,0S, Xbox, Windows, Nintendo Switch
Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=0WKXMUbVvs0

Herni smycka: Videohra se sklada z nékolika hernich mo6d, z nichZ nejvyznamnéjsi
jsou Battle Royale a Creative. V Battle royale médu hraje az 100 hraca proti sobé.
Kdyz hrac¢ zemfe, opousti zapas a vitéz je ten, kdo ziistane nazivu jako posledni. V
kazdém kole hraci pristavaji na ostrové bez vybaveni a musi rychle najit zbrané a
dalsi vybaveni, aby mohli preZit. Hra¢i mohou také sbirat materialy, jako jsou dievo,
kamen a kov, aby si postavili rtizné druhy staveb jako zdi, schody a mosty. Tyto
stavby slouzi k tomu, aby se hrac¢i mohli dostat na riizna mista na mapé, nebo si
vybudovat vlastni obranné bariéry a ziskat tak vyhodu. Herni pole se ¢casem zmensuje
a hraci jsou nuceni se pribliZit ke stfedu mapy. Pokud hrac hraje v tymu, dalsi ¢len
tymu ma moznost obnovit padlého hrace zpét do zapasu. Ma na to ale omezeny cas.
Méd Creative umoziiuje hrac¢iim vyjadrit svou kreativitu. Hrac¢i maji moznost vytvorit

své vlastni svéty a mapy, mody a sdilet je s ostatnimi hraci.
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Obrazek 25 Ukazka z videohry Fortnite

Zdroj: Vlastni data

Placeny obsah:

Videohra obsahuje dvé virtualni mény. Hlavni ména se nazyva V-Bucks. Hraci
mohou pouZzit V-Bucks k ndkupu novych skint, tancti a dalSich kosmetickych
predmétii. Druhd ména se jmenuje Battle Star a lze ji ziskat za postup v irovni
battle pasu. Battle Star ména odemyka predméty obsaZené v Battle Pasu.
Fortnite nabizi VIP Clenstvi, které se nazyva Fortnite Crew. Toto Clenstvi
zahrnuje pristup k exkluzivnimu kosmetickému obsahu, ktery se vydava kazdy
meésic. Dale hrac¢ obdrzi kazdy mésic hard ménu V-Bucks a také pristup k battle
passu ve videohre Fortnite a Rocket league. Cena VIP ¢lenstvi je 329 CZK.
Fortnite obsahuje Sirokou skalu kosmetickych predmeétd, které lze zakoupit za
V-Bucks, at’ uz samostatné, nebo v balicku. Kosmetické prvky mohou byt skiny
pro postavy, padaky, tasky na zada, pozdrav, tanec a mnoha dalsich. Nékteré
kosmetické predméty jsou limitované a mohou byt zakoupeny pouze béhem
urcitého obdobi. Nékteré kosmetické prvky jsou soucasti tématu (Star Wars,
Dead space atd.).

Battle Pass ve videohi'e Fortnite je placeny obsah, ktery hracim umoziuje
ziskat pristup k radé kosmetickych predméti, jako jsou nové obleky, tance a
dalsi dopliiky pro postavy, ucet. Battle Pass se sklada vyhradné z kosmetickych

Casti a je k dispozici hra¢lim za cenu 950 V-Bucks. Hrac¢i mohou také zakoupit
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tzv. Battle Bundle, ktery obsahuje dalSich 25 trovni. Kromé toho je ve videohte
k dispozici i druhy Battlepass s tematikou Star Wars, ktery je také rozdélen na
placenou a neplacenou ¢ast. Cena za placenou cast Star Wars Battlepassu je

stanovena na 1000 V-Bucks.

Obrazek 26 Battle pass ve videohrte Fortnite

ki "
Level Up to get more Battie Stars.
BANNER ICON S ’ & BATTLE PASS REQUIRED
"

BANNER ICON <)

A new icon for your banner. Assign
it in the Locker. ) VIEW REWARD

Pross-&-Hold to claim rewards
with your Battle Stars.

PAGE1/14 (@)

Zdroj: Vlastni data

Zavér: Placeny obsah ve videohie Fortnite se zaméruje na kosmetické prvky a nema
vliv na samotnou hratelnost videohry. Hrac¢i mohou zakoupit rtizné kosmetické
predméty, vCetné skind pro postavy, tancl, emotes, padakl a dalsich doplikt. Tyto
predméty neovliviiuji videohru, ale slouzi pouze k vizualnimu zdokonaleni herni
zkuSenosti. Hra¢i mohou tyto predméty ziskat prostiednictvim ndkupu V-Bucks, které
jsou hlavni virtudlni ménou ve videohte Fortnite. VSechny rezimy ve videohie jsou
dostupné od zacatku a hrac¢ si nemusi nic dokupovat. Béhem hrani jsem neobjevil

Loot boxy.
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5.8.3 ROCKET LEAGUE

Datum vydani: 7. Cervenec 2015

Vyvojar: Psyonix

Zanr: Zavodni

PEGI hodnoceni: PEGI 3

Platformy: PlayStation, Linux, macOS, Xbox, Windows, Nintendo Switch
Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=t333Pj00Z18

Herni smycka: Rocket League je videohra, kterd kombinuje prvky zavodu s
fotbalovou hrou. Hraci ovladaji malé vozy, které se pohybuji po aréné s cilem
presunout velky mi¢ do branky soupete. Hraci zacinaji kazdy zapas na své piilce.
Béhem videohry mohou sbirat turbo, které zvySuje rychlost vozidel a umoZiiuje délat
razné triky. Hra¢i mohou také vyuzivat rtizné taktiky, jako jsou napriklad prihravky a
blokovani soupert. Cilem videohry je ziskat vice bodt tim, Ze hrac¢/tym skoruje vice
branek neZ protihra¢. Kromé klasického médu videohry je k dispozici také rada

dalSich rezimt jako napriklad duel, dva na dva, tfi na tri, ¢tyfi na ctyfri nebo spike

rush.

Obrazek 27 Ukazka z videohry Rocket league

Zdroj: Vlastni data
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Placeny obsah:

Rocket League obsahuje pouze jednu hard ménu nazyvanou ,Credits". Jeji cena
je uvedena na priloZeném obrazku.

Battle Pass, ktery je momentalné dostupny v Rocket League, se jmenuje Rocket
Pass. Tento Rocket Pass je rozdélen na bezplatnou a placenou verzi. Cena za
zakoupeni placeného Battle Pasu je 1000 credits. Hrac¢i maji také mozZnost
zakoupit Premium Bundle, ktery zahrnuje Rocket Pass, a také 12 Urovni navic
za 3000 credits.

Hraci v Rocket League mohou koupit pro sva auta kosmetické dopliky, jako
jsou karoserie, kola, odpalovaci efekty, antény, polepy a dalsi. Tyto kosmetické
prvky se daji koupit ve virtudlnim obchodé. Nékteré predméty jsou nabizeny
jako soucast sezdénnich nebo tematickych balickdi. Nicméné vSechny tyto
vzhledové prvKky jsou jen kosmetické povahy a nemaji vliv na samotnou

hratelnost videohry.

Obrazek 28 Kosmetické mikrotransakce ve videohi'e Rocket league
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Zdroj: Vlastni data

Zavér: Placeny obsah ve videohie Rocket League je pouze kosmeticky a nema vliv na

hratelnost. Hra¢i mohou zakoupit nova vozidla, ale tri zakladni karoserie jsou

dostupné hned od zacatku. Dale ma hra¢ moznost koupit si barevna schémata pro

vozidla a dopliky jako barvu stopy, kterou zanechava auto, kola, barvu karoserie,

animaci gélu atd. Tyto modifikace vozidla profilu jsou volitelnym doplikem, ktery
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umoznuje hracim personalizovat sva vozidla a pridat do videohry trochu vlastniho

stylu. Béhem hodinového hrani jsem nenarazil na Loot boxy.

5.8.4 FALL Guys

Datum vydani: 4. srpna 2020

Vyvojar: Mediatonic

Zanr: Plo$inovka, hra na preziti

PEGI hodnoceni: PEGI 3

Platformy: Nintendo Switch, PlayStation, Xbox, Windows
Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=nPnY3Rs06r4

Herni smycka: Fall Guys je online videohra, ve které hraci ovladaji malé postavicky
ve tvaru fazoli a soutézi v riznych minihrach s cilem projit do dalsiho kola a nakonec
preZzit jako posledni. Kazdé kolo ma své vlastni specifické videoherni prvky a vyzvy,
které hra¢ musi prekonat, aby postoupil do dalSiho kola. Néktera kola se zaméruji na
béhani a skakani pres prekazky, zatimco jind na preziti v urcitém case. Kola mohou
byt rozdélena do nékolika kategorii, jako jsou zavody, prekazkové drahy a finalni
kolo. Minihry mohou zahrnovat rizné aktivity, napf. béhani, skakani, prolézani,
vyhybani se nastraham, klouzani a dalsi. V kazdém kole je urcen pocet hraca, kteii
postoupi do dalSiho kola. Hraci, ktefi nezvlddnou se dostat do konce, jsou vylouceni

ze zapasu.
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Obrazek 29 Ukazka z videohry Fall guys

Zdroj: Vlastni data

Placeny obsah:

e Hraci mohou své postavy prizpisobit pomoci kosmetickych dopliiki, jako jsou
kostymy, barevné vzory, dopliiky do hlavy, vzhled jmenovky a dalsi. Tyto
dopliiky mohou byt odemcéeny pomoci videohernich bodd, které hraci ziskavaji
za uspésné dokoncenti kol.

e Ve videohte jsou k dispozici dvé virtudlni mény. Soft ména s ndzvem ,Kudos",
kterou lze ziskat z battle passu. Hard ména nazyvana ,Show-bucks".

e Battle pass, ktery je soucasti 3. sezény obsahuje zdarma a placenou verzi.
Placena verze stoji 950 show bucks. Lze koupit i bundle, ktery obsahuje 25
dokoncenych polozek. Cena bundlu je 2800 show-bucks. Battle pass obsahuje
celkem 300 poloZek.
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Obrazek 30 Battle Pass ve videohte Fall Guys
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Zdroj: Vlastni data

Zavér: Placeny obsah ve Fall Guys se skldda pouze z kosmetickych prvki, jako jsou
nové kostymy nebo barevnid schémata pro jmenovku. Tyto prvky neovliviiuji
videoherni zazitek a jsou pouze volitelnym dopliikem, ktery umoziiuje hracim
personalizovat své postavy a pridat do videohry trochu vlastniho stylu. Videohra

neobsahuje Loot boxy.
5.9 ZAVER

Je duleZité podotknout, Ze ac¢koliv hodina hrani mliZe poskytnout dostate¢ny pohled
na monetizaci v mnoha videohrach, nékteré videohry vyzaduji delSi dobu pro plné
pochopenti jejich monetizacnich strategii. Coin Master je prikladem videohry, do niz
byly postupem ¢asu pridany dalsi mikrotransakce. Na druhé strané v Genshin Impact

se obchod otevira az po pribliZzné 40 minutach hrani.

PEGI (Pan European Game Information) je systém hodnoceni videoher v Evropé,
ktery ma za cil informovat kupujici o vékové primérenosti a obsahu videoher. ZjiSténi,
Ze nékteré mobilni videohry, konkrétné Coin Master a PUBG Mobile, vyZaduji vyssi
vék, nez je uvedeno v hodnoceni PEGI, znaci potencidlni problém. Pokud vékové
omezeni videohry je vyssi neZ to, které je uvedeno v hodnoceni PEGI, mohlo by dojit k
nesrovnalostem a nejasnostem pro rodice nebo kupujici videohru. To muize vést k

tomu, Ze déti budou hrat videohry, které nejsou pro jejich vékovou skupinu vhodné.
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Videohry jako PUBG Mobile, Genshin Impact, Coin Master, War Thunder a Paladins
obsahuji mikrotransakce ve formé Loot boxi, kde vétSina z nich vyzaduje skutecné
penize pro jejich ziskani. Zvlasté vyrazny je priklad videohry Coin Master, jejiZ
estetické provedeni pripomina automaty a Loot box tvori klicovou ¢ast herni smycky.
Vyzkum Jamese Close a Joanne Lloyd vSak poukazal na problematickou stranku Loot
boxtl. Jejich struktura a psychologické diisledky se napadné podobaji hazardnim

hram, coZ miZe u déti vyvolat problémové hazardni chovani.
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6 DOTAZNIKOVE SETRENI

V digitalni éfe jsou videohry v Ceské republice popularnéjsi nez kdy drive. Podle
statistik je videoherni priimysl v nasi zemi témér ctyrikrat vétsi nez filmovy priamysl.
Navic vynosy z videoherniho primyslu se v poslednich letech dramaticky zvysily.
Konkrétné obrat videoherniho primyslu v roce 2019 byl dvakrat vétsi nez v roce
2017, coz poukazuje na rychly rist tohoto sektoru. Tento sektor zabavniho priamyslu
ma obrovsky vliv na to, jak lidé travi sviij volny cas, a jeho dosah a vliv na spotfebitele
jsou v dnesni dobé vétsi nez kdykoliv predtim. Tento trend jeSté zvyraznila pandemie

covidu-19 [3, 12].

V oblasti videoherniho priimyslu probihd neustaly vyvoj, ktery se neomezuje pouze
na vytvareni novych videohernich konceptt, ale také prinasi nové zptsoby zisku.
Klicovym prvkem, na ktery se zaméruje tato diplomova prace, jsou mikrotransakce -
Cetné platby malych c¢astek, které mohou byt spojeny s prvky nahody. Tyto prvky
nahody, nazyvané Loot boxy, mohou u hract vyvolat zavislost. V nékterych statech jiz
doslo k regulaci, nebo dokonce i k zakazu Loot boxii. Toto omezeni vytvari tlak na
vyvojare videoher ke hledani novych, inovativnich metod, jak své produkty zpenézit.
Jednim z téchto novych pristuptli jsou rizné casové omezené udalosti, které hrace
lakaji k pravidelnému hrani. Takovym prikladem miize byt Battle Pass. Tyto
zdarma/placené sluzby nabizeji hracim odmény po omezenou dobu, priCemz

podminkou je, Ze hrani vénuji dostatek ¢asu [13, 24].

V ramci Ceské akademické sféry se tématem mikrotransakci zabyva jen nékolik
jedincd, jejichZ pocet lze spocitat na prstech jedné ruky. Jde tak o prvotni data, ktera
mohou poslouzit k dalsim Setfenim. Navic se zda, Ze dosavadni vyzkum v Ceské
republice se soustiedil spiSe na hracskou komunitu jako celek neZ na konkrétni
demografické skupiny, jako jsou naptiklad déti navstévujici zakladni skoly. Jednim z
nastrojui pro sbér dat v téchto studiich jsou online dotazniky distribuované v ramci
videohernich komunit. Tato metoda vSak muze byt problematicka, protoze v téchto
komunitach miiZe byt nedostate¢né zastoupeni urcitych skupin, jako jsou naprtiklad

zeny.
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6.1 VYZKUMNE CiLE

1. Zjistit, jak hodnoceni PEGI ovliviiuje rozhodovani hract pii vybéru a nakupu
videoher.
2. Zjistit, za co utraceji penize ve videohrach, jak ¢asto a jakym zplisobem.

3. Zjistit, jestli jsou hraci videohrou motivovani k navratu.

6.2 VYZKUMNY SOUBOR

urcitou finan¢ni nezavislost diky kapesnému a budou mit nejlepsi schopnost ze vSech
zakl zadkladni skoly reagovat na abstraktnéjsi otazky v naSem dotazniku. Tato

skupina bude vybrana na zakladé véku, a to v rozmezi 13 aZ 16 let.

6.3 SBER DAT

Pro odpovédi na vyzkumné otazky byla vybrana metoda elektronického
dotaznikového Setfeni, nasledovana analyzou shromazdénych dat. Tato metoda se
pro tento druh vyzkumu zdala nejvhodnéjsi, nebot umoznuje oslovit Siroky okruh
potencidlnich respondentii a ziskat kvantitativni data. Data byla shromazd’ovana
prostirednictvim dotaznikového priizkumu v zakladnich Skolach. Aby byl respondent
zatazen do studie, musel spliiovat kritérium, Ze je studentem 8. nebo 9. tridy zakladni
Skoly. Dotaznik byl vytvoren pomoci online aplikace Google Formulate, coZ je soucast
bezplatného baliku kancelaiskych nastroji spolecnosti Google. Pro tvorbu a analyzu
statistickych tUdajli avizualizaci dat prostrednictvim grafii byl vyuZit software
Microsoft Excel. Tento program poskytuje rozsahlé nastroje pro zpracovani a analyzu
dat. Tento dotaznik, sestavajici prevazné z uzavienych otazek, byl rozdélen do Ctyr
casti.

V ramci Plzeiiského kraje jsem se domluvil na priizkumu s jedenacti zakladnimi
Skolami. VSechny tyto Skoly vyjadrily ochotu umozZnit realizaci vyzkumu mezi svymi
zaky. Nicméné vzhledem k naplanovanym skolnim vyletiim, ne vSechny $koly mohly
distribuovat dotazniky pfimo béhem hodin. Misto toho byly dotazniky distribuovany
nékterym zakim formou domaciho tukolu. Dotaznik byl vyplnén celkem 241

respondenty. Nékteré Skoly bohuZel nespravné pochopily instrukce a nechaly

74



DOTAZNIKOVE SETRENI

dotazniky vyplnit i studenty 6. a 7. tridy. Tyto odpovédi, které predstavovaly 49
respondentli, musely byt nasledné z vyzkumu vylouceny. Tedy celkové jsme ziskali
odpovédi od 190 respondentti, z nichZ bylo nutné vyradit 2 respondenty pro zjevné

nesmyslné odpovédi. 22 (12 %) respondentti uvedlo, Ze videohry nehraji.
Obrazek 31 Hrani videoher

Hrani videoher

22;12%

= Nehraji

= Hraji

168; 88%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

6.4 VYZKUMNA TECHNIKA

Jako vyzkumnou techniku jsme zvolili strukturovany dotaznik. Ten je rozdélen do

Ctyr c¢asti a obsahuje celkem 22 otazek.

Prvni ¢ast dotazniku obsahuje dvé identifikacni otazky. Ty zahrnuji
sociodemografické aspekty, kde se respondentd dotazuji na jejich pohlavi a vék. Tato

data jsou kli¢ova pro dalsi filtraci a analyzu dat na zakladé vékovych skupin.

Druha ¢ast dotazniku se zaméruje na videohry a sklada se z péti otazek s cilem ziskat
detailnéjsi pochopeni videohernich navyki respondentd. Zaciname otazkami na typ
zarizeni, které respondenti pouzivaji pro hrani, a pokracujeme dotazy na dobu
stravenou hranim videoher, coZ nam umoziuje zhodnotit, nakolik je hrani videoher
soucasti jejich kazdodenniho Zivota. Kromé toho se ptdme na preference konkrétnich
videoher, coz muze slouzit jako uZzitecna reference pro budouci analyzy videoher. Na
zavér se taZeme, zda respondenti respektuji vékova omezeni videoher, coZ nam
poskytuje dalsi dilezity pohled na to, jak mladi hraci pristupuji k regulacim tykajicim

se videoher.
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Treti cast dotazniku se zaméruje na mikrotransakce v ramci videoher a je tvorena
desiti otazkami. Cilem téchto otazek je zjistit, jakym zplisobem a za co respondenti
utraci penize ve videohernim prostredi. Kromé toho se snazime zjistit, jaké financ¢ni
prostredky vyuzivaji pro tyto transakce, coZ je zvlasté dulezité, pokud Zaci vyuzivaji
ucty svych rodici nebo jiné formy sdilenych platebnich metod. Timto zplisobem
miiZeme lépe pochopit a uvédomit si potencidlni rizika a problémy spojené s
mikrotransakcemi ve videohrach, vCetné mozZnosti nechténého utraceni velkych

castek penéz, coz miiZze vést k finanénim problémuiim a konfliktim.

Ctvrta ¢ast dotazniku se vénuje motivaci ke hrani. V rdmci sou¢asné herni praxe
vyuzivaji vyvojari raznych technik k ptilakani a udrzeni hract u videohry. Tato sekce,
skladajici se z péti otazek, se snazi prozkoumat, jak mladi hraci reaguji na rtizna herni
upozornéni a jak vnimaji casové omezené udalosti, které byvaji ¢asto vyuzZivany k

podniceni zdjmu a zapojeni do videohry.
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7 ANALYZA DAT

V nasledujici sekci této prace prezentuji vysledky provedeného dotaznikového

prizkumu.
7.1 IDENTIFIKACNI OTAZKY

Otazky urcené k identifikaci respondentti maji za cil vyradit ty, ktefi pro studii nejsou
vhodni, a zaroven zkontrolovat, zda jsou v naSem vyzkumném vzorku rovnomeérné

zastoupena obé pohlavi. Na tyto otazky odpovédélo vSech 167 respondenti.

7.1.1 PoHLAVI

Ze 167 respondentt, ktef{ se zucastnili prizkumu, 96 (57 %) bylo muZz{, zatimco 71

(43 %) Zen.

Obrazek 32 Rozdéleni respondentt dle pohlavy

Pohlavi

71; 43% .
m Muz

96; 57% " sena

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.1.2 VEK

Ve vékové kategorii 13 let bylo celkem 49 (29 %) respondenti. Nejvétsi zastoupeni
bylo ve vékové kategorii 14 let s celkem 61 (36 %) respondenty. V kategorii 15 let
bylo 51 (31 %) respondentti, ve vékové kategorii 16 let bylo pouze Sest (4 %)

respondentt, coZ predstavuje nejmensi zastoupeni.
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Obrazek 33 Rozdéleni respondentti dle véku
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Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.2 VIDEOHRY

V této Casti respondenti odpovidaji na otazky tykajici se jejich videohernich navykd,
vCetné preferovaného zarizeni, ¢asu straveného hranim a dodrzovani vékovych

omezeni u videoher. Na tyto otazky odpovédeélo vSech 167 respondentt.

7.2.1 SJAKYM ZARIZENIiM NEJRADE]JI HRAJETE VIDEOHRY

Zaci 8. a 9. tfidy v Plzefiském kraji maji sklon upfednostiiovat stolni pocitace a
notebooky jako platformu pro hrani videoher. Témér polovina (80; 48 %)
respondentt dava piednost této moznosti. Tento trend lze pricitat tomu, Ze pocitace
jsou dnes béZnou a Siroce dostupnou technologii. Je dllezité poznamenat, Ze déti
nemusi vlastnit osobni pocitac, ale obvykle mivaji doma piistup k tomuto zatizeni.
Mobiln{ videohry jsou se 48 (29 %) respondenty na druhém misté. Mobilni videohry
Casto nemohou soupefit s poc¢itacem a notebookem, pokud jde o grafickou kvalitu a
komplexitu videoher. PfestoZe mobilni technologie rychle pokrocily, PC-videohry
Mobilni videohry jsou také vice orientovany na prileZitostné hrani, s jednodussimi
mechanikami a krat$imi hernimi sezenimi, coz miize byt pro nékteré hrace méné
atraktivni. Dal$i vyhodou mobilnich videoher je to, Ze mnoho z nich je free-to-play, ale
s prvky mikrotransakci. Herni konzole nabizeji stejné videohry jako pocitace, a navic
se mohou pochlubit exkluzivnimi tituly, preferuje je pouze 36 (21 %) déti. Jejich

mensi zastoupeni nez u pocitaci miiZze byt dano vysokymi poiizovacimi naklady
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ajejich specializovanym zamérenim. Oproti tomu pocitace nabizeji SirSi spektrum
vyuziti vedle hrani videoher. Kapesni herni konzole, prestoZe nabizeji
specializovanou herni zkuSenost, byly nejméné preferovanou moZnosti, a to s
pouhymi tfemi (2 %) respondenty. Je mozné, Ze jde o diisledek kombinace jejich

vyssich nakladid a omezeného mnozstvi videoher.
Obrazek 34 S jakym zatizenim nejradéji hrajete videohry.

S jakym zafizenim nejradéji hrajete videohry.

3;2%

¥

m PC, Notebook
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80; 48%
Herni konzole (napf. Xbox,
Playstation, Nintendo)

Kapesni konzole (napf. Steam
Deck, Nintendo Switch,
Playstation Vita)

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.2.2 KOLIK HODIN TYDNE V PRUMERU HRAJETE VIDEOHRY? TYDEN MA 168 HODIN.

ODPOVEZTE CiSLEM

Celkem 166 respondentii se podilelo na vyplnéni této ¢asti dotazniku, jelikoZ jeden z
nich byl vyloucen. Svou odpovéd neuvadél v hodinach, ale slovné. Respondenti v
priméru vénuji hrani 27,9 hodiny tydné. Modus predstavuje jednu hodinu, zatimco
median ¢ini 17 hodin. Zaznamenané hodnoty se pohybuji v rozmezi od jedné hodiny

v

tydné, coz je nejniZ8i hodnota, az po 120 hodin, coZ je nejvyssi zjisSténa hodnota.

Tabulka 3 Statistika odehranych hodin ve videohte za tyden

Nejnizsi | Nejvyssi Pramér Median Modus

1 hodina | 120 hodin 279 hodin | 17 hodin | 1 hodina

Zdroj: Vlastni data a zpracovani
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Obrazek 35 Primérny pocet odehranych hodin za tyden
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Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.2.3 OZNAC VIDEOHRY, KTERE HRAJES NEJCASTE]JI

V priizkumu byla poloZena otdazka na téma, které videohry respondenti hraji
nejcastéji, nejvice, konkrétné 67 (10,9 %) jich uvedlo videohru Minecraft. Tésné za
nim je videohra Roblox, kterou hraje 61 (10,0 %) respondentli. Videohry FIFA a
Grand Theft Auto V zaznamenaly stejny pocet 35 (5,7 %) hract. Fortnite, CS:GO a The
Sims™ 4 byly dalsi popularni videohry, a to s 32 (5,2 %), 31 (5,1 %) a 31 (5,1 %)
hraci. Dalsi videohry, jako Among Us, Clash Royale, Fall Guys: Ultimate Knockout, a
League of Legends, ziskaly pozornost 22 (3,6 %), 17 (2,8 %), 17 (2,8 %) a 17 (2,8 %)
respondentl. Videohry Call of Duty: Warzone, Rocket League, a Valorant zaujaly 16
(2,6 %), 14 (2,3 %), a 14 (2,3 %) hrach. PUBG, Call of Duty: Mobile, Genshin Impact, a
War Thunder byly hrany 13 (2,1 %), 10 (1,6 %), 10 (1,6 %) a 10 (1,6 %) respondentd.
Dale PUBG Mobile byla zvolena osmi (1,3 %) hra¢i a videohry Apex Legends,
Overwatch 2 a Rainbow Six Siege byly zvoleny sedmi (1,1 %), Sesti (1,0 %) a Sesti (1,0
%) hraci. Nejméné zastoupeny byly videohry Clash of Clans a The Legend of Zelda:
Breath of the Wild, kazdou z nich hrali ¢tyti (0,7 %) respondenti. Dalsi odpovédi se
vyskytovaly s Cetnosti niZsi neZ tfi odpovédi a celkové tyto ostatni odpovédi tvori 125

(20,4 %).
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Tabulka 4 Videohry, které respondenti hraji nejcastéji

Videohra Pocet | V%
Minecraft 67 10,9
Roblox 61 10
FIFA 35 5,7
Grand Theft Auto V 35 57
Fortnite 32 52
CS:GO 31 51
The Sims™ 4 31 51
Among Us 22 3,6
Clash Royale 17 2,8
Fall Guys: Ultimate 17 2,8
Knockout

League of Legends 17 2,8
Call of Duty: Warzone 16 2,6
Rocket League 14 2,3
Valorant 14 2,3
PUBG 13 2,1
Call of Duty: Mobile 10 1,6
Genshin Impact 10 1,6
War Thunder 10 1,6
PUBG Mobile 8 1,3
Apex Legends 7 1,1
Overwatch 2 6 1
Rainbow Six Siege 6 1
Clash of Clans 4 0,7
The Legend of Zelda: 4 0,7
Breath of the Wild

Ostatni 125 20,4

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

V dotazniku byly uvedeny také videohry, které byly zarazeny do analyzy v ramci
diplomové prace. Fortnite zaujalo prvni misto, a to s32 (5,2 %) respondenty.
Videohra The Sims™ 4 byla druhou nejcastéji uvadénou, s 31 (5,1 %) zminkami. Dals{
videohrou byla Fall Guys: Ultimate Knockout, kterou zminilo 17 (2,8 %) respondentg,
Rocket League se 14 (2,3 %) zminkami a Genshin Impact a War Thunder, kazda se

zastoupenim 10 respondenti (1,6 %). Videohru PUBG Mobile zminilo osm (1,3 %)
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respondentll a Overwatch 2 hraje Sest (1 %) respondentii. Videohry Coin Master,

Goose Goose Duck a Candy Crush Saga ziskaly stejny pocet zminek, a to tremi (0,5 %)

respondenty. Videohru Paladins zminili dva (0,3 %) z respondenti.

Tabulka 5 Videohry analyzované v ramci diplomové praci

Videohra Pocet | V%
Fortnite 32 5,2
The Sims™ 4 31 51
Fall Guys: Ultimate 17 2,8
Knockout

Rocket League 14 2,3
Genshin Impact 10 1,6
War Thunder 10 1,6
PUBG Mobile 8 1,3
Overwatch 2 6 1
Coin master 3 0,5
Goose Goose Duck 3 0,5
Candy Crush Saga 3 0,5
Paladins 2 0,3
Ostatni 473 77,3

7.2.4 VENUJETE POZORNOST HODNOCENi PEGI PRED TiM, NEZ SI KOUPITE HRU NEBO ]I

HRAJETE?

Pri dotazovani na hodnoceni PEGI 64 (38 %) respondentli uvedlo, Ze nejsou

sezndmeni s tim, co PEGI znamend, 51 (31 %) dotazovanych uvedlo, Ze nad danou

otazkou nikdy nepiremysleli. Dvacet (12 %) respondentd potvrdilo, Ze PEGI vénuji

pozornost nékdy, zatimco 14 (8 %) z nich to déla jen zridka. Mala skupina, devét (6

%) respondentti, uvedla, ze PEGI vénuji pozornost ¢asto, a dalsich devét (5 %) tak ¢ini

vzdy.
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Obrazek 36 Vénujete pozornost hodnoceni PEGI pied tim, neZ si koupite hru nebo ji hrajete?

Veénujete pozornost hodnoceni PEGI pred tim,
nez si koupite hru nebo ji hrajete?

9; 5%
9; 6%
14; 8% = Nevim. Co to je PEGI
64; 38% = N|kdl’l
= Né&kdy

20; 12%
Ziidka

u Casto

m Vidy

51;31%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani
7.2.5 POKUD SE ZOBRAZI VE VIDEOHRE POTVRZENI O VASEM VEKU, TAK

V situaci, kdy je v ramci videohry poZadovano potvrzeni o véku hrace videohry, 111
(67 %) respondentd uvedlo, ze zamérné poskytne nepravdivé informace. Kdyz se
setkaji s videohrou ur¢enou pro star$i vékovou skupinu, 15 (9 %) se pokusi ziskat
souhlas od svych rodict. Naopak 4 (2 %) respondentti by v takovém piipadé videohru
smazali. Zbylych 37 (22 %) ucastniki by sviij vék potvrdilo spravneé.

Obrazek 37 Pokud se zobrazi ve videohre potvrzeni o vasem véku, tak

Pokud se zobrazi ve videohie potvrzeni o vasem véku, tak

37;22% » Zdmérné poskytnu nepravé informace o svém véku

= Pokud se jedna o hru s vy38im vékem, tak se pokusim

1; 2% sehnat souhlas od roditd

15: 9% ' u Pokud se jednd o hru s vy&Sim vékem, tak ji smaZu

111; 67%

Potvrdim svij vék spravné

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.3 MIKROTRANSAKCE

V této casti respondenti odpovidaji na otazky tykajici se jejich postoji a zkuSenosti

s mikrotransakcemi ve videohrach.
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7.3.1 KOUPILI JSTE NEKDY MIKROTRANSAKCE VE VIDEOHRE ZA PENIZE?

Pri dotazu, zda si hraci koupili mikrotransakce ve videohte za penize, 84 (50 %)

7 v o

respondentli odpovédélo kladné. Naproti tomu 65 (39 %) hract uvedlo, Ze nikdy
mikrotransakce nekoupili. Devét (6 %) hract uvedlo, Ze si mikrotransakce koupili, ale
rodice jim to uZ nedovoli. DalSich devét (5 %) respondentli uvedlo, Ze si v minulosti
néco ve videohre koupili, ale nyni uZ nekupuji. Na otdzku odpovédélo vSech 167

respondentu.
Obrazek 38 Koupili jste nékdy mikrotransakce ve videohrte za penize?

Koupili jste nékdy mikrotransakce ve videohre za penize?

= Ano

= Ne

84; 50%
Ano ale, rodice mi to nedovoli

65; 39%
Koupil jsem si néco ve videohfe dfive,
ale nyni uz nekupuji.

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

Do dotazniku jsem piidal otdzku pro respondenty, ktefi uvedli, Ze maji od rodicl
zakazano hrat urcité videohry. V této otazce bylo mozné podrobnéji vysvétlit diivody

zakazu. Sest rozhodlo neodpovidat, zatimco tii poskytli nasledujici odpovédi:

e ,brachovy jsem utratil kolem 1000 kc ve war thunder od te doby mam zakazano

hrat”
e ,protoze jsem utratil pres 5000 kc v robloxu"
e protoZe jim prijde zbytecné kupovat néco do her kdyZ mi za ty penize miiZou
koupit néco jiného"
7.3.2 COJSTE SI VE HRE NAVIC KOUPIL ZA PENIZE (NEPOCITE] VIDEOHRU)

V ramci oteviené otazky na téma dalSich nakupd ve videohrach (kromé samotné
videohry) byly ze vzorku vyirazeny odpovédi 83 (50 %) respondentd, ktefi uvedli, Ze

ve videohte Zadné dalSi nakupy neprovedli. Z téch, ktefi provedli ndkupy ve videohfe,
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byly nejcasté;jsi poloZkou kostymy, obleCeni pro postavy, zbranég, které si zakoupilo 54
(24 %) respondentti. Battle Pass si poridilo 42 (18 %) hract. Dale si 31 (14 %) hraca
koupilo predméty, které jim zprijemni hrani (vice zkuSenosti, vétsi inventar atd.).
Predmeéty poskytujici lepsi vybaveni, a tedy zvyhodnéni proti ostatnim hracim nebo
NPC, si zakoupilo 27 (12 %) respondenttl. VIP-Clenstvi nebo prémiové predplatné
upfednostnilo 25 (11 %) hracd a prémiovou ménu si zakoupilo 15 (6 %)
respondentt. Loot Boxy si zakoupilo 34 (15 %) hracq.
Obrézek 39 Co jste si ve hi'e navic koupil za penize (nepoitej videohru)

Co jste si ve hfe navic koupil za penize (nepocitej videohru)

34; 15%

15; 6% .
25;11% '

27;12%

42;18% = Battle Pass

= Kostymy, nebo obleceni pro postavy, zbrané
Piedméty, co mi zpfijemni hrani. (vic expu, vétiiinventaf atd...)
Piedméty, ktery mi daji lep3i vybaveni (zvyhodnéni proti hraééim, npc)
54;24% *° VIP élenstvi nebo prémiové predplatné
= Prémium ména

= Lootbox
31; 14%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.3.3 JAK CASTO UTRACITE PENIZE ZA MIKROTRANSAKCE V RAMCI VIDEOHER?

Pri odpovédich na otazku ohledné cetnosti utraceni penéz za mikrotransakce ve
videohrach nejvice respondentti, konkrétné 32 (38 %), uvedlo, Ze tak ¢ini jednou
roc¢né. Dale pak 28 (33 %) respondentti utraci penize za mikrotransakce jednou za piil
roku, zatimco 19 (23 %) respondentii provede tuto ¢innost jednou meési¢né. Méné
Casta je tydenni frekvence, a to pouze v pripadé Ctyt (5 %) respondentti, ktefi utraci
penize za mikrotransakce jednou za tyden. Nejméné respondenti, konkrétné jeden (1

%), uvedlo, Ze utraci penize za mikrotransakce denné.
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Obrazek 40 Jak ¢asto utracite penize za mikrotransakce v ramci videoher?

Jak Casto utracite penize za mikrotransakce v
ramci videoher?

1; 1%a4; 5%

’ 19; 23% 1 Jednou denné
» Jednou za tyden

1 lednou za mésic

32; 38%

lednou za pll roku

1 Jlednou za rok

28; 33%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.3.4 Z]AKYCH PENEZ SI KUPUJES VECI VE HRE?

Na tyto otazky odpovédélo vSech 84 respondentli a bylo mozné zvolit vice poloZek.
Pii zodpovidani této otazky uvedlo 49 (40 %) respondentl, Ze na nakupy ve
videohrach vyuZzivaji své vlastni kapesné. DalSich 19 (16 %) se spoléha na ucet nebo
kreditni kartu svych rodic¢t. Celkem 28 (23 %) uSetii své vlastni penize na tento ucel.
Tri (2 %) respondenti uvedli, Ze jejich sourozenec za né obstarava nakupy. Je
zajimavé, Ze 20 (17 %) respondentl vyuZiva penize ziskané z prodeje predméti
pifimo v ramci hry. A nakonec dva (2 %) respondenti financuji své nakupy ve videohie

prostrednictvim svého mobilniho operatora.
Obrazek 41 Z jakych penéz si kupujes véci ve hie?

Z jakych penéz si kupujes véci ve hre?

2; 2%

m 7 vlastniho kapesného
20; 17%

u 7 Getu/fkreditni karty rodiéd

49; 40% = 7 uietfenych penéz

Sourozenec kupuje

28; 23% ® 7 penéz ziskanych z prodeje

predmétd v rdmci hry

» Mobilni operator

19; 16%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani
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7.3.5 UTRACIM PENIZE NAVIC VE VIDEOHRE PROTO, ZE:

Pii zodpovidani oteviené otdzky na téma divodl utrdceni penéz ve videohrach
uvedlo 49 (30 %) respondent(i, Ze je motivuje ziskani novych predmétd, jako jsou
skiny nebo emoty. Druhym nejcastéjsim diivodem bylo ziskani néceho vzacného, coz
uvedlo 27 (16 %) respondentli. DalSich 17 (10 %) respondentli utrdci penize z
diivodu ziskani vyhody nad ostatnimi hraci nebo proto, aby si mohli néco koupit a
pozdéji to prodat. Chci zkratit ¢ekani, uvedlo 15 (9 %) a otevirdni Loot boxi jako
motivaci uvedlo 15 (9 %). Podpora vyvojart a dalSich tvirct videohry motivuje 16
(10 %) respondentli k utrdceni penéz ve videohre. Streamery nebo youtubery
utraceni penéz ve videohie bylo doporuceno ¢étyfem (3 %) respondentiim. Cty¥i (2 %)
respondenti utraci penize ve videohre, protoZe to délaji jejich kamaradi, a oni tak
nechtéji vybocovat z fady. Dva (1 %) respondenti uvedli, Ze utraci penize ve videohfre,
aby podporili eSports tym nebo turnaj. Na tyto otazky odpovédélo vSech 84

respondentt

Obrazek 42 Utracim penize navic ve videohie proto, Ze:

Utracim penize navic ve videohfe proto, Ze:

;2%
16;10% C o 159% ® Chi si zkrétit dekani

17: 10% Chci vyhravat nad hradi (koupit si vwhodu)

17: 10% Chci ziskat nové pfedméty (skiny, emoty)
Chci ziskat néco vzdcného
2;1% --.._______ u Bavi mé otevirat lootboxy
4; 3%
» Doporucil mi to streamer/youtuber

14; 9% n Chci podpofit eSports tym nebo turnaj

49; 30% u Chci ziskat né&co, co mlZu pozdé&ji prodat
n Chei podpofit vyvojaie a dalif tuiirce hry

27; 16% » Kamaradi také utraci a nechci vyénivat

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.3.6 KOLIK UTRATITE PENEZ ZA MIKROTRANSAKCE BEHEM JEDNOHO MESICE?

Pri zjistovani, kolik respondenti utrati za mikrotransakce ve videohie béhem
jednoho mésice, vSech 84 respondentli poskytlo odpovédi. Nejvice respondentd,
konkrétné 20 (24 %), uvedlo Castku v rozmezi 100-299 K¢. Druhou nejcastéjsi
odpovédi bylo rozmezi 500-999 K¢, coz uvedlo 16 (19 %) respondentt. Dale 12 (14
%) respondentil utrati 1 az 19 K¢, zatimco devét (11 %) respondentd utrati 300-499
K¢ za mésic. Rozmezi 50 az 99 K¢ a 20-49 K¢ uvedlo shodné osm (10 %) respondentii.

Sedm (8 %) respondentii utrati meésicné 1000-1499 K¢ Naopak nejméné
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respondentl 1 (1 %) utrati 1 500-1 999 K¢ nebo 3 000 K¢ a vice. Stejné tak dva (2 %)

respondenti utrati mési¢né 2 000-2 999 K¢.

Obrazek 43 Kolik utratite penéz za mikrotransakce béhem jednoho mésice?

Kolik utratite penéz za mikrotransakce béhem

jednoho mésice?

N 12; 14% = 20-49 K&

m1-19 KC

7; 8% _ = 50-99 K&

100-299 K¢

8; 10%
= 300-499 K&
16; 19%

= 500-999 K¢
8; 10% = 1000-1499 K¢
m 1500-1999 K¢
9: 11% m 2000-2999 K¢
= 3000 K¢ a vice

20; 24%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.3.7 JAKY JE VAS POSTUP, KDYZ VE VIDEOHRE DOSTANETE LOOTBOX?

Celkem odpovédélo 164 respondentii na dotaz, jaky je postup, kdyz ve videohte
dostanou Loot box. Nejvice respondentli, 65 (39 %), otevie Loot box okamzité.
Podstatny podil respondentti, 49 (29 %), uved], Ze nehraji videohry obsahujici Loot
boxy. Dalsich 43 (26 %) respondentii si Loot boxy schova a otevie je najednou, az jich
nasbiraji urcity pocet (napiiklad 10). Pouze Sest (4 %) respondenti Loot boxy

neotevie viibec a ¢tyti (2 %) respondenti Loot box prodaji.
Obrazek 44 Jaky je Vas postup, kdyZz ve videohte dostanete lootbox?

Jaky je Vas postup, kdyzZ ve videohre dostanete lootbox?

6; 4%
m Oteviu ho okamiité

43; 26% = Prodam lootbox

65; 39%
= Videohry obsahujici Lootbox nehraji
Pockam az budu mit uréity poéet (napfiklad 10} a pak je
oteviu najednou

= Neoteviu ho vibec

49; 29%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani
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7.3.8 KTERY LOOTBOX, JE NEJLEPSi (NEPTAM SE NA OBSAH, ALE JAKY TYP LOOTBOXU

PREFERUJES VICE)

Na otazku, ktery typ Loot Boxu respondenti ve videohrach preferuji, nejvice z nich
81 (48 %) odpovédélo, Ze o tom nepremysleli. Druhym nejcastéjSim typem Loot boxu,
ktery preferuji respondenti, jsou ty, které dostavaji ve videohie zadarmo. Tuto
moznost zvolilo 66 (40 %) respondenti. Dvacet (12 %) respondentli preferuje Loot

boxy, které si koupi za penize. Na tuto otazku odpovédélo 100 % respondent.
Obrazek 45 Ktery Lootbox, je nejlepsi (neptam se na obsah, ale jaky typ lootboxu preferujes vice)

Ktery Lootbox, je nejlepsi (neptam se na obsah, ale jaky
typ Loot boxu preferujes vice)

20; 12%

u Nevim, nepfemyslel jsem o tom
81, 48% u Ty, které mi videohra dévé zadarmo
Ty, které si koupim za penize

66; 40%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.4 MOTIVACE

V této ¢asti se respondenti vyjadiuji k otdzkdm spojenym s jejich motivaci ke hrani

videoher. Na tyto otazky odpovédeélo vSech 167 respondentd.

7.4.1 JAK CASTO REAGUJETE NA UPOZORNENi Z VIDEOHRY? (TYTO UPOZORNENI SE VAM

NEJCASTE]JI ZOBRAZUJi NA MOBILU)

Pfi dotazu na to, jak casto respondenti reaguji na upozornéni z videoher, které se
nejcastéji zobrazuji na mobilu, nej¢astéjsi odpovédi bylo, Ze reaguji malokdy. Tuto
moznost zvolilo 55 (33 %) respondentil. DalSich 28 (17 %) respondentti uvedlo, Ze na
upozornéni z videohry nikdy nereaguji. Stejny pocet respondentq, tedy 24 (14 %),
uvedl, Ze maji upozornéni vypnuta, stejné tak 24 (14 %) respondentd odpovédélo, Ze
reaguji obc¢as. Odpovéd ,KdyZ mam cas“ zvolilo 25 (15 %) respondentii a jen 11 (7 %)

respondenti reaguje na upozornéni vzdy.
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Obrazek 46 Jak ¢asto reagujete na upozornéni z hry? (Tyto upozornéni se Vam nejcastéji zobrazuji na
mobilu)

Jak Casto reagujete na upozornéni z hry? (Tyto
upozorneni se Vam nejcastéji zobrazuji na
mobilu)

11; 7%

25; 15% ® Vidycky
» KdyZ mam cas
24; 14% * Obcas

Malokdy
24; 14%

» Upozornéni mam vypnuté

5 Nikdy

55; 33%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.4.2 JAKY TYP UPOZORNENi VAS NEJVICE MOTIVUJE K SPUSTENI HRY?

Pfi zodpovidani otazky, jaky typ upozornéni nejvice motivuje respondenty ke
spusténi videohry, se ukazalo, Ze nejvice respondenty 68 (41 %) motivuje upozornéni
na novy obsah. Upozornéni na dokonceni ukoll je pro 25 (15 %) respondentl
motivujici, zatimco upozornéni na slevy nebo specialni akce ve videohte motivuje 21
(13 %) respondentd. Upozornéni na obdrZeni surovin je preferovano 14 (8 %)
respondenty, upozornéni na uspéchy pratel ve videohie motivuje osm (5 %)
respondentl. Na druhé strané 31 (18 %) respondentli uvedlo, Ze nehraji videohry,
které poskytuji takova upozornéni.
Obrazek 47 Jaky typ upozornéni Vas nejvice motivuje k spusténi hry?
Jaky typ upozornéni Vas nejvice motivuje k spusténi hry?
25; 15% u Tyto videohry nehraji

31;18%
= Upozornéni na obdrieni surovin
21; 13% = Upozornéni na novy obsah
14; 8%
Upozornéni na Gspéchy pratel ve videohfe
8; 5%

= Upozornéni na slevy nebo specidlni akce v
hie

= Upozornéni na dokoné&eni dkold

68; 41%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

90



ANALYZA DAT

Pii zkoumdni rozdéleni preferenci respondentli v ramci Hook modelu nejvice
ucastnikd, tedy 89 (54 %), preferuje neopakujici notifikace. Spoustéc si vybralo 47
(28 %) respondentii. Skupina 31 (18 %) respondentii potom uvedla, Ze hry
vyuzivajici tento model nehraji. Oznameni o slevach, specidlnich udalostech nebo
novém obsahu ve videohfe jsou zatfazena do kategorie jednorazovych notifikaci,
jelikoZ se objevuji v SirSim casovém rozmezi, obvykle v fadech mésicu.

Obrazek 48 Rozdéleni podle Hook modelu

Rozdéleni podle Hook modelu

m Spoustéd
= Neopakujici notifikace

= Tyto videohry nehraji

89; 53%

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

Pokud vybereme odpovédi pouze od uzivateld, ktefi preferuji mobilni/tabletové
zarizeni, rozdéleni preferenci v rdmci Hook modelu se méni. V tomto pripadé je
nejvice preferovan spoustéc, ktery si vybralo 35 (75 %) respondenti. Neopakujici
notifikace preferuje osm (17 %) respondenti a ¢tyti (8 %) uvedli, Ze tyto videohry

nehraji na mobilnich/tabletovych platformach.
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Obrazek 49 Rozdéleni podle Hook modelu v rdmci mobil /tablet platformy

Rozdéleni podle Hook modelu v ramci
mobil/tablet platformy

4; 8%

m Spoustéd
m Neopakujici notifikace

= Tyto videohry nehraji

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.4.3 JAK VNIMATE CASOVE OMEZENE UDALOSTI? (SLEVY, BATTLE PASS, VANOCNi UDALOST

ATD.)

V ramci dotazovani na vnimani ¢asové omezenych udalosti ve videohrach, jako jsou
slevy, Battle Pass, Vanoc¢ni udalosti atd., nejvice respondentd, konkrétné 42 (25 %),
odpovédélo, Ze se na tyto udalosti tési, a stejny pocet respondentd, tedy 42 (25 %),
uved], Ze tyto udalosti vnimaji jako zpestteni hrani. DalSich 27 (16 %) respondenti
prohlasilo, Ze si téchto udalosti v pribéhu hrani viibec nevSimnou. Pro 15 (9 %)
respondentl jsou tyto udalosti diilezité a tési se na né. Na druhé strané 10 (6 %)
respondentt uvedlo, Ze tyto udalosti povaZuji za zbytec¢né, a dalsich 10 (6 %)
respondentti uvedlo, Ze jim takové udalosti vadi. Skupina 21 (13 %) respondenti pak

uvedla, Ze videohry obsahujici tyto typy udalosti nehraji.
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Obrazek 50 Jak vnimate Casové omezené udalosti? (Slevy, Battle Pass, Vanoc¢ni udalost atd.)

Jak vnimate Casové omezené udalosti? (Slevy, Battle Pass, Vanocni
udalost atd.)
21;13% 10; 6% « Vadimito
= Na tyto udalosti se té&im
47 255 L ..
» Pripada mi to zbytetne

Na tyto udilosti se t5im a jsou velmi dilefité

27; 16% “
\ = PFipada mi to jakn zpestfeni videohry
10; 6%

u B&hem hrani si toho neviimam

42; 25% 15; 9% » Tyto videohry nehraji

Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.4.4 POKUD VE VIDEOHRE JE PROBIHAJICi UDALOST, TAK HRAJI VIDEOHRU ViC NEZ NORMALNE

Pokud je ve videohre probihajici udalost, 80 (48 %) respondentli uvadi, Ze hraji
videohru vice nez obvykle obcas. Malokdy se takto chova 38 (23 %) respondentti. Na
druhé strané pro 23 (14 %) hrach udalosti ve videohie znamenaji vétsi angazovanost
vzdy. Skupina 24 (15 %) respondentli poté uvadi, Ze pritomnost udalosti ve videohie

jejich hraci dobu viibec neovliviiuje.

Obrazek 51 Pokud ve videohre je probihajici udalost, tak hraji videohru vic nez normalné

Pokud ve videohre je probihajici udalost, tak hraji
videohru vic nez normalné.
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= Malokdy
23; 14%
= Obéas

= Vidycky

Nikdy
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Zdroj: Vlastni data a zpracovani
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7.4.5 BEHEM HRANI S PROBIHAJiCIM EVENTEM, BATTLE PASEM MYSLiM NA HRANi JAKO NA

PRACI/POVINNOST.

Pri dotazu, zda pri hrani s probihajicim eventem nebo Battle Pasem maji pocit, jako
by byla hra prace ¢i povinnost, 59 (35 %) z nich odpovédélo, Ze takto to citi obcas.
Skupina 53 (32 %) vSak uvedla, Ze nikdy nemaji pocit, Ze by videohra byla povinnosti
nebo praci. DalSich 38 (23 %) uvedlo, Ze skoro nikdy nemaji pocit, jako by byla
videohra prace nebo povinnost. Pouze 17 (10 %) z nich uvedlo, Ze pravidelné maji

pocit, jako by byla videohra prace nebo povinnost.

Obrazek 52 Béhem hrani s probihajicim eventem, Battle Pasem myslim na hranf jako na
praci/povinnost.

Béhem hrani s probihajicim eventem, Battle
Pasem myslim na hrani jako na praci/povinnost.
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Zdroj: Vlastni data a zpracovani

7.5 JAK HODNOCENi PEGI OVLIVNUJE ROZHODOVANi HRACU PRI VYBERU A

NAKUPU VIDEOHER.

Prvnim klicovym zjisténim je skutecnost, ze témér 64 zakl (38 %) respondenti
uvedlo, Ze nejsou seznameni s tim, co PEGI znamena. DalSich 51 zakta (31 %)
respondentt uvedlo, Ze nad hodnocenim PEGI nikdy nepremysleli, coz miiZe svédcit o
nizké dilezitosti, kterou tito mladi hraci prikladaji hodnoceni podle véku u videoher.
Celkové tedy vice nez dvé tiretiny mladych hrac¢i hodnoceni PEGI nebere v potaz. Jen
mala skupina respondentd, devét zakil (5 %), uvedla, Ze vénuji pozornost hodnoceni
PEGI vzdy. Z toho vyplyv4, Ze prestoZe je hodnoceni PEGI urceno k informovani hraca
0 obsahu a vhodnosti videohry, mladi hraci v Plzeniském kraji tomu takovou vahu

neprikladaji.
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V kontextu ovérovani véku jsme zjistili, Ze vétSina respondentti, 111 zakl (67 %),
zamérné poskytuje nepravdivé informace. To naznacuje, Ze ovérovaci mechanismy
véku nejsou dostatecné efektivni a je mozné, Ze se mladi hraci snadno dostavaji k
obsahu, ktery pro né nemusi byt vhodny. Pouze 15 (9 %) respondenti by se pokusilo
ziskat souhlas od svych rodi¢ii pro videohry urcené pro starsi vékovou skupinu,
zatimco pouze Ctyfi (2 %) respondentli by v takovém pripadé videohru smazali.
Zbylych 37 (22 %) ucastnikli by svij vék potvrdilo spravné. Tento trend je

znepokojivy, jelikoZ tyto mechanismy byly zavedeny predevSim pro ochranu déti.

Dalsi hlubsi prizkum v této oblasti by rozhodné byl namisté, zejména co se tyka
zplsobl, jakymi videohry implementuji a vyuzivaji vékové ovérovani. To je zvlasté
dtlezité v pripadech videoher, které jsou prezentovany jako vhodné pro déti, ale
vyZaduji potvrzeni, Ze hrac je ve véku 18 let a starSi. V ramci mé analyzy v kapitole 5
jsem zjistil, Ze existuji pripady, kdy videohry s hodnocenim PEGI 12 mohou po

spusténi videohry vyZadovat potvrzeni, jestli hraci je 18 let.

Prikladem jsou videohry PUBG Mobile a Coin Master. Konkrétné Coin Master
vyzadoval pouze potvrzeni uZivatelem, Ze je starSi 18 let. Neexistoval zZadny dalsi
mechanismus pro ovéreni tohoto tvrzeni. Toto je znacné problematické, nebot’ mladi
uzivatelé mohou snadno dostat k obsahu, ktery je pro né nevhodny. PUBG Mobile
naopak poskytuje dals$i vrstvu ovérovani, kde hra¢ miize zadat nespravny vék.
Ovéreni se ukaZe aZ po dohrani prvniho zapasu. [ kdyZ je tento mechanismus o néco
efektivnéjsi, stale nebrani hracim, ktefi jsou odhodlani hrat videohru, v poskytnuti
nepravdivych informaci - viz skuteCnost, Ze 111 zakia (67 %) zamérné poskytuje
nepravdivé informace. Dale by bylo vhodné provést srovnani mezi mobilnimi verzemi
videoher a jejich ekvivalenty na jiné platformé. Napriklad videohra PUBG je dostupna

od 12 let na mobilu, zatimco na PC je tato videohra urcena pro osoby starsi 18 let.

V kontextu vyzkumu je tfeba podotknout, Ze tato zjiSténi jsou pouze predbézna a
vyZaduji dal$i, hlubsi analyzu. Vyvojari videoher jsou ochotni jit velmi daleko ve svych
snahdach ziskat financni prostredky, jak je popsano v kapitole , Triky vyvojdri“. Je tedy
dilezité, aby byla tato oblast podrobena dalSimu zkoumani, abychom mohli lépe
pochopit, jaky dopad maji tyto praktiky nejenom na mladé hrace v Plzeniském kraji,

ale po celé CR.
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7.6 JAK CASTO A NA CO A Z CEHO KONKRETNE HRACI UTRACE]Ji PENIZE V RAMCI

MIKROTRANSAKCI VE VIDEOHRACH?

Vysledky dotazniku ukazuji, Ze vice neZ polovina zaki 8. a 9. tridy v Plzeniském kraji,
kteri hraji videohry, koupila mikrotransakce. To svéd¢i o atraktivité téchto plateb. Ze
zaku, kteri potvrdili provedeni dalSich nakupti ve videohre, je zfejmé, Ze nejvétsi cast
téchto hraci, 54 (24 %), se zaméruje na personalizaci pomoci rtiznych kosmetickych
predméti. Tato skutecnost mlize ukazovat na to, jak dtilezita je pro né individualita a
jedinecnost postavy ve videohie. Battle Pass, nabizejici pravidelné novinky a
exkluzivni obsah (vétSinou pravé zminéné kosmetické prvky), si poridilo 42 (18 %)
téchto hraca. DalSich 31 (14 %) respondentl si poridilo predméty pro zlepSeni
herntho zazitku a 27 (12 %) hrach preferovalo nakupy zvySujici jejich
konkurenceschopnost ve videohie. VIP-Clenstvi nebo prémiové predplatné
upiednostnilo 25 (11 %) hra¢i a prémiovou meénu si zakoupilo 15 (6 %)

respondentt. Loot Boxy si zakoupilo 34 (15 %) hraca.

V otazce tykajici se frekvence nakupli mikrotransakci ve videohrach nejvice
ucastnikd, presné 32 (38 %), provadi mikrotransakce ve videohrach jednou za rok,
coz naznacuje jejich zdrzenlivost. DalSich 28 (33 %) respondenti tak ¢ini jednou za
ptl roku, projevuji tedy vyssi zajem. Celkem 19 (23 %) ucastnikli se pravidelné
zapojuje do mikrotransakci kazdy mésic, coZ ukazuje na jejich pravidelné zapojeni.
Pouze Ctyti (5 %) respondenti utraceji tydné, coz odrazi intenzivnéjSi angaZovanost.
KaZdodenni mikrotransakce jsou doménou jednoho (1 %) ucastnika.

Je také dilezité zjistit, z jakych zdrojl hraci ziskavaji penize, které nasledné utraceji
za mikrotransakce. Celkem 49 (40 %) respondentd pouziva vlastni kapesné. Nicméné
19 (16 %) respondentd vyuZziva rodicovské ucty nebo kreditni karty pro své herni
ndkupy. To muze zpisobit neimyslné ¢i zamérné utraceni vétSich sum penéz,
obzvlasté kdyz autorizace karty umoznuje dalsi nakupy bez dalSiho souhlasu. Rovnéz
je dllezité zdlraznit, Ze vyvojari videoher ¢asto schovavaji skutecnou cenu za ménu
ve videohte, coz mlZe vést k tomu, Ze déti nemaji presnou predstavu o tom, kolik
skutecné utraceji. Na druhé strané 28 (23 %) respondentli utraceji své usetiené
vlastni penize. Tri (2 %) respondenti uvedli, Ze jejich sourozenec za né obstarava
nakupy, 20 (17 %) respondentli vyuziva penize z prodeje hernich predméti. Zvysuje

se aktivita téchto hracd, kteri prodavaji herni predméty ve videohife samotné?
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Logicky by se dalo predpokladat, Ze takovi hrac¢i budou mit vétSi motivaci hrat
videohru vice, aby mohli shromazd'ovat a prodavat vice predméti. To by ale
vyZadovalo dalsi data k potvrzeni. A posledni dva (2 %) své nakupy financuji skrze

svého mobilniho operatora.

Na téma divodu utraceni penéz ve videohrach, 49 (30 %) utracelo penize ve videohte
za nové predméty, jako skiny a emoty, zatimco pro 27 (16 %) respondentii bylo
hlavni motivaci ziskani néceho vzacného. Ziskani vyhody a moZnost nasledného
prodeje bylo diivodem pro 17 (10 %) ucastnikl. Stejny pocet podporuje vyvojare
videohry svymi nakupy. Pro 15 (9 %) lidi bylo hlavnim motivem zkraceni ¢ekani, 15
(9 %) respondentl najde potéSeni v otevirani Loot boxii. To miize byt z hlediska
gamblerstvi problematické. Streamery ayoutubery jako vliv k utraceni penéz ve
videohie uvedli ¢tyti (3 %) respondenti. Ctyii (2 %) respondenti utraci penize ve
videohre, protoZe se citi pod tlakem svych kamaradt. Dva (1 %) respondenti uvedli,

Ze utraci penize ve videohrte, aby podporili eSports tym nebo turnaj.

Potfebujeme také zjistit, jaké finan¢ni prostfedky hrac¢i vynakladaji na
mikrotransakce. Nejcastéji, konkrétné 20 (24 %), respondenti uvadéli ¢astku mezi
100-299 K¢. Nasledovala odpovéd 500-999 K¢, kterou uvedlo 16 (19 %)
dotazovanych. To bych oznacil jako pomérné velkou c¢astku, spolu s odpovédi 300-
499 K¢, kterou zvolilo devét (11 %) zakl. Dvanact (14 %) respondentli uvedlo, Ze
mésicné utrati mezi 1-19 K¢. Odpovédi 50-99 K¢ a 20-49 K¢ uvedlo rovnych osm (10
%) respondentii. Sedm (8 %) respondentli utrati mési¢né 1 000 az 1 499 K¢. Jeden (1
%) zak utrati 1 500-1 999 K¢ nebo 3 000 K¢ a vice. Stejné tak dva (2 %) respondenti
utrati mésicné 2 000-2 999 K¢.

Tyto informace jsou pro nas klicové, nebot ndm poskytuji nadhled na chovani zaka
8.a 9. tridy v Plzenském kraji a reflektuji jejich zajem o mikrotransakce. Dilezité je
také prihlédnout k ekonomické nerovnosti mezi détmi. Ne kazdy rodi¢ ma schopnost
poskytnout svému ditéti 100-1 000 K¢ mési¢né na mikrotransakce, coZz miize vést k
nékolika problémtim. Napadd mé napriklad posméch, Sikana nebo vylouceni déti at
uz ve Skole nebo v online prostredi. Proto by bylo také vhodné zamérit pozornost na
déti, které si mikrotransakce nekupuji. V odpovédi na otazku, zda si nékdy zakoupili
mikrotransakce, uvedlo devét zZaki, Ze jim to rodice nedovoli. Jeden Zak dale uved], Ze

utratil kolem 5 000 K¢ ve videohre Roblox, coZ poukazuje na problém s vyuZzivanim
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kreditni karty rodi¢i pro herni ndkupy. V této oblasti by bylo vhodné provést
podrobny prizkum mezi rodici, aby se zjistilo, zda se jim néco podobného stalo.
Vhodné by bylo zjistit, kolik penéz jejich déti utratily a jak se od té doby rodice chovaji
k pouziti kreditni karty. Dale je rovnéZ uziteCné zjistit, kdy si rodice vSimli téchto
nakupt a zda zavedli na svych kartach néjaké limity ¢i jind omezeni, anebo uz méli
nastavena omezeni, a samoziejmé kolik se jim povedlo vratit korun od spolec¢nosti.
Tato data by nadm poskytla hlubsi pochopenti toho, jaky dopad maji mikrotransakce na

rodinné finance a jak se rodiny s timto jevem vypoiadavaji.
7.7 JSOU HRACI VIDEOHROU MOTIVOVANI K NAVRATU?

Na zakladé ziskanych dat z dotazniku lze udélat nékolik zavért ohledné motivace

zaka 8. a 9. trid zakladnich Skol v Plzeniském kraji ohledné navratu k hrani videoher.

PiestoZze upozornéni jsou Casto pouzivana jako nastroj pro udrzeni uzivateli u
videoher, z dat vyplyva, Ze vétsSina respondentdi, 55 (33 %), reaguje na upozornéni
malokdy a 28 (17 %) na né viibec nereaguje. Navic 24 (14 %) respondentli ma
upozornéni vypnutd. To naznacuje, Ze vétSina zakl tuto formu komunikace s
videohrou nepovaZuje za rozhodujici. Data tedy naznacuji, Ze pro tuto skupinu

nemusi byt upozornéni vyznamnym faktorem motivace k navratu do videohry.

Pokud se podivdime na obsah upozornéni, pak novy obsah ve videohie je silnym
motivatorem pro zaky. Témér polovina respondentt, 68 (41 %), uvedla, Ze tento typ
upozornéni je pro né nejvice motivujici. Tato data ukazuji na to, Ze Zaci této skupiny
hrajici videohry davaji nejvice prednost videohre, kterd se pravidelné obnovuje a
nabizi nové zazitky.

Data naznacuji, Ze platforma, na které déti hraji, také ovliviiuje, jak vnimaji a reaguji
na upozornéni. Vzhledem k malému zastoupeni hract hrajicich videohry na mobilnich
zatrizenich v dotazniku je logické, Ze podobné mald skupina bude reagovat na
upozornéni zvideohry, jelikoZ tato upozornéni jsou dominanté zastoupena praveé
v mobilnich videohrach. Z celkového poctu 47 7zakil, ktefi reagovali na spoustéc
v ramci Hook modelu, 36 (77 %) reagovalo, Ze oblibena platforma pro hrani videoher

je mobilni telefon/tablet.

Z vysledkil prizkumu o vnimani ¢asové omezenych udalosti ve videohrach vyplyva,

Ze polovina respondentti, 84 (50 %), vnima tyto udalosti pozitivné, bud’ se na né tési,
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nebo je povazuje za zpestieni hrani. To naznacuje, Ze Casové omezené udalosti jsou
efektivni strategii pro zvySeni zajmu. Nicméné 27 (16 %) hrach si téchto udalosti
nevSimne, coZ muze naznacovat nedostatek informaci nebo zaméreni na jiné casti
videohry. Pro 15 (9 %) respondentii jsou tyto udalosti dllezité, zatimco jen mala
skupina, 10 (6 %), je povazuje za zbytecné nebo rusivé, 21 (13 %) respondentl
nehraje videohry s témito udalostmi. Celkové Casové omezené udalosti piinaseji
zpestieni pro mnoho hracd, ale jejich vyznam a dopad se mezi hrac¢i mohou vyrazné
lisit.

Témér polovina respondentti, 80 (48 %), hraji vice neZ obvykle, kdyZ je ve videohie
probihajici udalost. Mensi skupina, 38 (23 %) respondentt, se takto chova jen obcas.

7 v O

Pro 23 (14 %) hraci specialni udalosti znamenaji vzdy vétsi angaZovanost, zatimco
u 24 (15 %) respondentli uvadi, Ze tyto udalosti nemaji na jejich hraci dobu vliv. Tyto
informace potvrzuji, Ze specidlni udalosti jsou pro vétSinu hraci silnym motivacnim

faktorem k vétsimu zapojeni do videohry.

Casové omezené udalosti jsou tedy ve videohrach pozitivné vnimany polovinou
respondentti, 84 (50 %), ktefi je povazuji za zpestfeni a motivaci k hrani. PrestoZe
16 % si jich nevSimne a 6 % je povazuje za rusivé, témeér polovina, 80 (48 %), hraje
vice béhem téchto udalosti. VétSina respondenti (60 %) uvedla, Ze béhem hrani s
probihajicim eventem nebo Battle Pasem nemaji pocit, Ze by videohra byla prace ¢i
povinnost, a to bud’ nikdy, nebo témér nikdy. To naznacuje, Ze vétSina hraci stale
vnima hrani jako zdbavu, i pfestoZe mohou byt motivovani k vétsimu zapojeni béhem
specialnich udalosti. Na druhé strané nékteri hraci (10 %) uvedli, Ze se citi pod tlakem

nebo povinnosti hrat béhem téchto specialnich udalosti.

Nicméneé je diilezité poznamenat, Ze dalsi studie jsou potirebné, které by nam pomohly
lépe pochopit, z jakého divodu Zaci hraji vice béhem casové omezenych udalosti.
Mohou to hrat kviili néjaké odméné, kterou mohou ziskat béhem této udalosti. Nebo
je to tim, Ze ve Skole maji v danou chvili méné povinnosti, coz jim umoziuje vénovat
vice Casu hrani. ZvySené hrani mize mit negativni dopad na akademické vysledky,
pokud neni spravné vyvazené. Vyznamny narist casu strdveného hranim videoher
miiZe vést ke snizeni ¢asu straveného studiem, nebo dokonce k iplnému zanedbavani

Skolnich povinnosti. To je dalsi divod, proc je dalsi vyzkum v této oblasti tak diilezity.
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7.8 DALSI ZJISTENI

Zaci 8. a 9. tiidy zakladnich $kol v Plzetiském kraji v kontextu problematiky Loot Boxi
ukazuji nékolik znepokojivych trendl. V rdmci oteviené otdzky na téma dalSich
nakupli ve videohrach (kromé samotné videohry), bylo zjisténo, Ze Loot Boxy si
zakoupilo 34 (15 %) hraca. PrestoZe vice neZ polovina respondentd uvedla, Ze nad
preferovanym typem Loot boxu nepremyslela, je zarazejici, ze 20 (12 %) preferuje
Loot boxy, které si zakoupi za penize. Pfi pohledu na to, jak respondenti jednaji, kdyz
ve videohte dostanou Loot box, 65 (39 %) respondentti otevice Loot Box okamZzité. Pri
zodpovidani otevirené otazky na téma divodl utraceni penéz ve videohrach uvedlo
15 (9 %) respondentd, Ze je motivuje otevirani Loot Boxi. Tato skupina mize byt
nejvice vystavena potencidlnim rizikiim spojenym s gamblerstvim. Vyzkumy Zendle a
Cairnse, Drummonda a Sauera i studie Jamese Close aJoanne Lloyd ukazaly, Ze
existuje souvislost mezi nakupem Loot boxl a problémovym hazardnim chovanim.
Vysledky téchto studii naznacuji, Ze Loot boxy, a zvlasté ty, které jsou zakoupeny za
penize, mohou slouzit jako brana k hazardnimu chovani. Méli bychom mit na paméti,

Ze se jedna o déti, u nichz by se méla jakakoliv forma hazardniho chovani predchazet.
7.9 DOPORUCENI

Je diilezité, aby rodice byli dobte informovani o mikrotransakcich ve videohrach. Tyto
malé nakupy v ramci videohry mohou rychle narlist na zna¢né naklady, zejména
pokud rodice svéri videohre svoji kreditni kartu. Problémem je, Ze nékteré videohry
mohou mikrotransakce vyuzivat k podnécovani zavislosti. Vzhledem k tomu, Ze ne
vSichni rodice jsou dostatecné zkuSeni s modernimi technologiemi, by bylo uzite¢né
vytvorit specialni portdl. Tento portdl by mohl rodi¢cim poskytnout srozumitelné
informace o mikrotransakcich. Praktické kroky, jak zabezpecit ucty svych deéti,
napriklad jak odebrat platebni kartu z hernich ucti nebo jak pozadat o refundaci.
Tento typ online zdroje by mohl vyrazné pomoci rodi¢im lépe se zorientovat v
digitalnim hernim svété a efektivnéji chranit své déti.

Informacni mysleni, je zplisob feseni problémi a navrhovani systémf, ktery vychazi z
principti informacni technologie a pocitacové védy. Klicové aspekty zahrnuji
dekompozici problémi, vytvareni algoritmi [85]. V roce 2021 provedlo Ministerstvo

Skolstvi, mladeZe a télovychovy revizi Ramcového vzdélavaciho programu pro
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zakladni vzdélavani, kde se vice zaméfuje pravé na informatické mysleni. U¢elem této
revize bylo ptizpisobit a modernizovat vzdélavaci obsah tak, aby lépe reflektoval
dynamiku a pozadavky 21. stoleti. Od 1. zari 2024 jsou vSechny zakladni Skoly na
druhém stupni jsou povinny uplatiiovat Skolni vzdélavaci programy, které jsou v
souladu s timto revidovanym RVP. Téma mikrotransakci ve videohrach by mohlo byt
zatazeno do uciva v ramci tvorby digitdlniho obsahu, konkrétné v tématu etice
programovani. Videohry predstavuji dileZity aspekt digitalni ekonomiky, ale i Zivota
zakl. K efektivnimu zahrnuti tohoto tématu do vyuky by bylo nezbytné vytvorit
adekvatni materialy pro ucitele. Tyto materidly by mély obsahovat jak teoretické

informace, tak praktické priklady a cviceni.

Idealnim FeSenim by bylo, kdyby se videoherni primysl sam zménil smérem k
etickému designu hernich mechanik a odstranéni mikrotransakci. Pokud by toto
nebylo proveditelné, méla by alespon byt zavedena transparentnost ohledné Sanci na
ziskani jednotlivych predmétli a stanovena maximalni suma, kterou je mozné utratit.
Dale by mél byt hrac¢lim jasné predstaven prehled vSech moznych odmén, které lze
ziskat. Pokud hraci stale budou hrat videohry s témito prvky, a pokud nebudou tyto
zmény vynuceny legislativou, je velmi nepravdépodobné, Ze bychom v blizké

budoucnosti mohli o¢ekavat vyznamné zmény ve videohernim primyslu.
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8 ZAVER

Tato diplomova prace se zabyva tématem placeného obsahu ve videohrach jako
rizikem pro Zaky zdkladnich Skol. Cilem teoretické ¢asti je pribliZit problematiku
modernich hernich mechanik v soucasnych videohrach ceskému odbornému
pedagogickému prostredi, jelikoZ mohou predstavovat urcita rizika pro hrace. V prvni
kapitole vymezujeme zakladni pojmy dtlezité pro pochopeni daného tématu. Druha
kapitola je zaméfena na popis videoherniho primyslu. Treti a Ctvrta kapitola se pak
sklddaji z vymezeni dal$ich zdkladnich pojmi, seznameni s modernimi hernimi
mechanikami a riziky, ktera jsou s nimi spojeny. Nejvice diskutovanymi
mikrotransakcemi jsou tzv. Loot boxy, které obsahuji prvek nahody a mohou tak byt
spojeny s gamblerstvim. V paté kapitole se vénuji analyze dvanacti videoher. Kazda
videohra byla zkoumana po dobu jedné hodiny. Jako metodu zkoumani videoher jsem

zvolil vlastni hrani, které bylo podporeno videozaznamem.

V praktické ¢asti prace jsme se zamérili na samotny vyzkum. Vyzkumnym vzorkem
byli Zaci zakladnich Skol v Plzeniském Kkraji. Celkem jsme kontaktovali jedenact skol,
kde byl nas dotaznik distribuovan v digitalni formé. Cilem dotaznikového Setreni bylo
nejen ziskat data pro dosazeni naSich vyzkumnych cil, ale také shromazdit dalsi
informace, které by mohly prinést nové poznatky. Dotaznik byl rozdélen do ¢tyt ¢asti:
identifika¢ni otazky, videohry, mikrotransakce a motivace. V sedmé kapitole jsme
analyzovali data ziskana z jednotlivych poloZek dotazniku a nasledné jsme provedli
interpretaci téchto dat, kde jsme odpovédéli na vyzkumné otazky. V zavéru 7 kapitoly

jsme pak predstavili ndvrhy doporuceni pro praktické vyuziti.
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RESUME

9 RESUME

This thesis addresses the topic of paid content in video games as a risk for primary
school students. The aim of the theoretical part is to introduce the issue of modern
game mechanics in contemporary video games to the Czech professional pedagogical
environment, as they may pose certain risks for players. In the first chapter we define
basic concepts important for understanding the topic. The second chapter focuses on
the description of the video game industry. The third and fourth chapters then consist
of defining other basic concepts, introducing modern game mechanics and the risks
associated with them. The most discussed microtransactions are the so-called Loot
Boxes, which contain an element of chance and can thus be associated with gambling.
In Chapter 5, I analyse twelve video games. Each game was examined for one hour. As
a method of examining the video games, I chose self-play, which was supported by

video footage.

The practical part of the thesis focused on the research itself. The research sample
was primary school pupils in the Pilsen region. In total, we contacted eleven schools
where our questionnaire was distributed in digital form. The aim of the questionnaire
survey was not only to obtain data to achieve our research objectives, but also to
gather additional information that could provide new insights. The questionnaire was
divided into four parts: identification questions, video games, microtransactions, and
motivations. In chapter seven, we analyzed the data collected from each item of the
questionnaire and then interpreted the data to answer the research questions. We
then concluded Chapter 7 by presenting draft recommendations for practical

application.
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12 PRILOHY

12.1 DOTAZNIKOVE RESENi

.. _

Placeny obsah ve videohrach

><

Popis formuldie

Pohlavi

Vek (Vyplite)

Text struéné odpovédi
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Hrani videoher

>

Popis (nepovinny)

S jakym zafizenim nejradéji hrajete videohry.
Herni konzole (napi. Xbox, Playstation, Nintendo)
PC, Notebook
Kapesni konzole (napi. Steam Deck, Nintendo Switch, Playstation Vita)

Mobil, Tablet

Kolik hodin tydné v priméru hrajete videohry? Tyden ma 168 hodin. Odpovézte ¢islem

Text struéné odpovédi

II
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Oznaé videohry, které hrajes nejcasté

Videohry nehraji

Fortnite

Minecraft

Call of Duty: Warzone

Among Us

League of Legends

Valorant

Apex Legends

Grand Theft Auto V

Roblox

Animal Crossing: New Horizons

PUBG Mobile

Coin master

PUBG

I11
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FIFA

The Legend of Zelda: Breath of the Wild

Rocket League

Fall Guys: Ultimate Knockout

CS8:GO

Warframe

World of Warcraft

Dota 2

Rambow Six Siege

Clash Rovale

Candy Crush Saga

Genshin Impact

Goose Goose Duck

War Thunder

IV
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The Sims™ 4

Paladins

RAID: Shadow Legends

Call of Duty: Mobile

Overwatch 2

Jina...

Vénujete pozornost hodnoceni PEGI pfed tim, nez s1 koupite hru nebo ji hrajete?
Vidy
Casto
Nékdy
Ziidka
Nikdy

Nevim. Co to je PEGI
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Pokud se zobrazi ve videohfe potvrzeni o vaiem veku, tak

Potvrdim svij vék spravné

Zamérmné poskytnu neprave informace o svém véku

Pokud se jedna o hru s vyiiim vékem, tak j1 smaZu

Pokud se jednd o hru s vyi&im vékem, tak se pokusim sehnat souhlas od rodi¢a

Jind...

Po sekci 2 Pokraovat na dalsi sekci -

Mikrotransakce (rozdéleni) b :
Mikrotransakce jsou malé nakupy, které miize® udélat pfimo ve videohie, a to nad rdmec ceny, kterou zaplati& za
samotnou hru. Mohou to byt rizné véci, jako napfiklad nové obletky pro tvou postavu, zvlaétni schopnosti, battle pass
(coz je druh prikazu, ktery ti umoZfiuje ziskdvat odmény za hrani), pfedplatné (subscribe), které ti mize ddvat specialni
vvhody, VIP status pro daléi bonusy, nebo tieba herni penize, které miZe& pouZit pro nakup dalsich véci ve hie.

Batte pass ve videohfe Fall Guys

@&

SEASON3
(13 s

SANDY STARFISH

=2 Nameplate

SELECY

VI
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Ukazka mikrotransakci ve hi'e Fortnite.

@ waAy Y sATTERASS  QUESTE  COMMTE  LOGKER m camten

STAR WARS

WM EVERY SEASON IN CHAPTER 2
 oovwemerrsrmem |

&
O i
e \%ﬂ

SECOND DROP SET =
(©) SUPPORT-A-CREATOR: NONE

Koupili jste nékdy mikrotransakce ve videohfe za penize?
Ano
Ne
Ano ale, rodiée m1 to nedovoli

Koupil jsem si néco ve videohfe diive, ale nyni uz nekupuji.

Po sekci 3 Pokragovat na dalsi sekci -

Duvod zakazu

Popis (nepovinny)

Popié divod zdkazu
Nechei odpovédét

Jina...

() sack 10 TOP

<

VII
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Mikrotransakce ¥ H

Popis (nepovinny)

Co jste si ve hie navic koupil za penize (nepoéitej videohru)
Battle Pass
Kostymy, nebo obledeni pro postavy, zbrané
Predméty, co mi zpfijemni hrani. (vic expu, vétsi inventaf atd..)
Piedméty, ktery mi daji lepsi vybaveni (zvihodnéni proti hradim_ npc)
VIP élenstvi nebo prémiové predplatné

Prémium ména

VIII
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Jak Easto utracite penize za mikrotransakce v ramei videoher?

Jednou denné

Jednou za tyden

Jednou za mésic

Jednou za pil roku

Jednou za rok

Z jakych penéz s1 kupujes véci ve hie?

Z vlastniho kapesného

Z uetwkreditni karty rodiéi

Z uietfenych penéz

Sourczenec kupuje

Z penéz ziskanych z prodeje pfedmétd v ramei hry

Jina...

IX
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Utracim penize navic ve videohie proto, ze:

Chei s1 zkrétit Sekani

Chei vyhravat nad hraci (koupit s1 vyhodu)

Chei ziskat nové piedméty (skiny, emoty)

Chci ziskat néco vzacného

Bavi mé otevirat lootboxy

Doporuéil mi to streamer/youtuber

Chri podpofit eSports tym nebo turnaj

Chei ziskat néco, co mizu pozdéji prodat

Chei podpofit vivojate a dalsi tviirce hry

Kamaradi také utraci a nechet vyénivat

Kolik utratite penéz za mikrotransakce béhem jednoho mésice?

1-19 K¢

5099 K¢

100-299 K¢

300-499 K<

500-999 K<

1000-1499% K¢

1500-199% K¢

2000-2999 K&

3000 K¢ avice
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Koupili jste si nékdy lootbox (krabici s ndhodnymi odménami) ve videohie za penize?

() Ano
ONe

XI
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Jaky je vas postup, kdyz ve videohie dostanete lootbox?

Oteviu ho okamzité

Poékam a budu mit uréity pocet (napfiklad 10) a pak je oteviu najednou

Neoteviu ho viibec

Prodam loothox

Videohry obsahujici Lootbox nehraji

Ktery Lootbox, je nejlepéi (neptam se na obsah, ale jaky typ lootboxu preferujes vice)

Ty, které mi videohra dava zadarmo

Ty, které si koupim za penize

Nevim, nepfemyélel jsem o tom

XII
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Jak ¢asto reagujete na upozomnéni z hry? (Tyto upozoméni se Vam nejéastéji zobrazuji na mobilu)

Vidycky

Kdyz mam f£as

Obéas

Malokdy

Upozornéni mam vypnuté

Nikdy

Jaky typ upozornéni Vas nejvice motivuje k spusténi hry?

Upozornéni n1a novy obsah

Upozoréni na slevy nebo specialni akee v hie

Upozornéni na dokondeni ikold

Upozornéni na obdrzeni surovin

Upozornéni na uspéchy piatel ve videohie

Tyto videohry nehraji

XIII
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Jak vnimate ¢asove omezene udalosti? (Slevy, Battle Pass, Vanoc¢ni udalost atd.)

Na tyto udalosti se t&3im a jsou velmi dilezité

Na tyto udalosti se t88im

Pfipada mi to jako zpestieni videohry

Pfipadi mi to zbyteéné

Vadi mi to

Béhem hrani s1 toho neviimam

Tyto videchry nehraj

Pokud ve videohie je probihajici udalost, tak hraji videohru vic neZ normdlné.

Vizdycky

Obcas

Malokdy

Nikdy

Béhem hrani s probihajicim eventemn_ Battle Pasem myslim na hrani jako na praci/povinnost.

Pravidelné

Obéas

Skoro nikdy

Nikdy

XIV



