Abstrakt

Vychodiska: Ve videohrach se objevuje prvek jménem lootbox, ktery se jevi jako atribut se
zavislostnim potencidlem vzhledem ke gamblingu. Jde tedy o formu prvku v ramci videoher,
které hra¢lim nabizeji ndhodné digitdlni odmény. Tento aspekt se ve hrach objevuje uz delsi
dobu a zemé jako Belgie ¢i Nizozemsko legislativné zareagovalo na tento fakt a dostupnost
nekterych typt lootboxt upravily. Lootboxy jako jev neni dostate¢né prozkouman a zmapovan
v kontextu Ceské republiky.

Formulace cile: Prace si dava za cil, zmapovat obecné a rizikové pouzivani lootboxii skrze
dotaznik s vyuzitim Risky Lootbox Indexu u ¢eskych hract videoher. Klade si otazky, jak se
chovaji cesti hraci videoher ve vztahu k lootboxtim a v jakém rozsahu se toto rizikové pouzivani
objevuje. Dale se vénuje rozdilim v tomto pouzivani a zda sami hrac¢i vnimaji toto pouzivani
lootbox1i jako formu gamblingu.

Metody: Cely koncept je pojat kvantitativni metodou ve formé online dotazniku, za vyuziti
nastroje Risky Lootbox Index. Dotaznik celkem vyplnilo 292 respondentl s pfilehajicimi
odpovéd'mi s vékovym rozpétim mezi 15 az 40 lety. Ve vyzkumném souboru pfevazuji muzi a
je tvoten Ceskymi hraci videoher. V dotazniku jsou selektovani podle dalSich kritérii jako jsou
zkuSenosti s lootboxy. Sbér dat probihal na zaklad¢ ptilezitostného vybéru a metodou snéhové
koule. Data byla analyzovéana a interpretovana skrze programy jako Excel a Jamovi, za pomoci
statistickych metod jako popisné statistiky, T-testu, korelace a analyzou rozptylu.

Vysledky: Z vyzkumného souboru vyplyva, ze rozsiteni lootboxti mezi hrami i hraci je vysoké
a s tim koresponduji 1 odpovédi v dotazniku. ZkuSenost s lootboxy ma 240 respondentii (82 %)
2292. Cast respondentil utraci za lootboxy nemalé penize. Primérna hodnota téchto &astek se
pohybuje okolo 500,-, nejvyssi utracenou ¢astkou bylo 10 000,-. Na lootboxech se da takeé
vydélat, avsak je tu znaény nepomér, kdy vydélek za 1 rok byl 100 005,- oproti utraté za 30 dni,
ktera byla 64 000,-. RLI dotaznik ukézal, jak skoruji ¢esti hraci videoher vzhledem k rizikovosti
lootbox1 s primérnym skorem 22,35 bodt. Velka ¢ast respondentd skérovala v normé, ktera
vychdzi z intervalového rozloZeni na zéklad¢ vypoctu smérodatné odchylky a primérného RLI
skoru. Nicméné ¢ast respondentli byla nad normu a rozhodné si zaslouZi nasi pozornost pro
pfipadnou intervenci. Citelnéjsi vztahy, kde je vidét statisticka souvislost (p <0,05) je u RLI
skorovani a ttraty za lootboxy s mirnou pozitivni korelaci (1=0,14), nebo u dosazeného vzdélani
otce a RLI skdrem. U vzdélani matky a RLI skérem, utratou mezi Zenami a muZi se tyto vztahy
nejevi jako statisticky vyznamné. Dobrym vysledkem je, Ze velka ¢ast hraclh ma ponéti
o lootboxech jako o néem potenciondlné rizikovém a souhlasi s analogii k hazardnimu hrani.

Zavér: Prace poukazuje na rizikové pouZzivani lootboxli a na obecny popis tohoto jevu. Hraci
rozhodné maji zkusenosti s lootboxy ve vSech moznych videohrach. Dotaznik RLI ukazal, ze
rizikov&jsi uzivatelé se nachazeji i v Ceské republice. Herni populace ma relativni nahled na
pravdépodobnou analogii s hazardnim hranim a uvédomuje si to. Prace miiZze byt impulsem pro
vytvafeni dalSich praci na podobné téma, ¢i ditkladnéj$im prozkoumanim dotazniku RLI v praxi
a ovéefeni tohoto nastroje.
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