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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 hraclim nabizeji ndhodné digitalni 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  lootboxi  upravily. Lootboxy jako jev neni  dostatecné
prozkouman a zmapovan v kontextu Ceské republiky.

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

Metody: Cely koncept je pojat kvantitativni metodou ve formé online dotazniku, za vyuziti
nastroje Risky Lootbox Index. Dotaznik celkem vyplnilo 292 respondentt s piilehajicimi
odpovéd’mi s v€kovym rozpétim mezi 15 az 40 lety. Ve vyzkumném souboru pievazuji muzi
a je tvofen Ceskymi hraci videoher. V dotazniku jsou selektovani podle dalSich kritérii jako
jsou zkuSenosti s lootboxy. Sbér dat probihal na zakladé ptileZitostného vybéru a metodou
snéhové koule. Data byla analyzovana 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 rozsitfeni lootboxii mezi hrami i hraci je
vysoké a stim koresponduji 1 odpovédi v dotazniku. ZkuSenost s lootboxy ma 240
respondentil (82 %) z 292. Cast respondentil utraci za lootboxy nemalé penize. Priméra
hodnota téchto ¢astek se pohybuje okolo 500,-, nejvyssi utracenou ¢astkou bylo 10 000,-.
Na lootboxech se da také vydélat, avsak je tu znany nepomér, kdy vydélek za 1 rok byl
100 005,- oproti utraté za 30 dni, ktera byla 64 000,-. RLI dotaznik ukazal, jak skoruji Cesti
hréc¢i videoher vzhledem k rizikovosti lootboxil s primérnym skdrem 22,35 bodt. Velka ¢ast
respondentl skorovala v normé, kterd vychazi z intervalového rozloZeni na zdklad€ vypoctu
smérodatné odchylky a primérného RLI skoru. Nicméné ¢ést respondentii byla nad normu
a rozhodné€ si zaslouZi naSi pozornost pro piipadnou intervenci. Citelnéjsi vztahy, kde je
vidét statisticka souvislost (p <0,05) je u RLI skérovani a ttraty za lootboxy s mirnou
pozitivni korelaci (r=0,14), nebo u dosazen¢ho vzdélani otce a RLI skérem. U vzdélani
matky a RLI skorem, ttratou mezi Zenami a muzi se tyto vztahy nejevi jako statisticky
vyznamné. Dobrym vysledkem je, Ze velka ¢ast hraci ma ponéti o lootboxech jako o nécem
potencionalné rizikovém a souhlasi s analogii k hazardnimu hrani.

Zavér: Prace poukazuje na rizikové pouzivani lootboxll a na obecny popis tohoto jevu. Hraci
rozhodné maji zkusenosti s lootboxy ve vSech moznych videohrach. Dotaznik RLI ukazal,
ze rizikovéjsi uzivatelé se nachazeji i v Ceské republice. Herni populace ma relativni nahled
na pravdépodobnou analogii s hazardnim hranim a uvédomuje si to. Price mize byt
impulsem pro vytvéfeni dalSich praci na podobné téma, ¢i dikladnéjSim prozkoumanim
dotazniku RLI v praxi a ovéteni tohoto néstroje.

Klicova slova: Lootbox — gambling — rizikové uzivani



Abstract

Background: There is an element called lootbox in videogames that appears to be an
attribute with addictive potential with respect to gambling. It is a form of element within
video games that offer players random digital rewards. This aspect has been present in games
for a long time, and countries such as Belgium and the Netherlands have reacted to this by
law to regulate the availability of certain types of lootbox. Lootboxes as a phenomenon are
not sufficiently explored and mapped in the context of the Czech Republic.

Aim: The aim of this thesis is to map the general and risky use of lootboxes through a
questionnaire using the Risky Lootbox Index among Czech video game players. It asks how
Czech video game players behave in relation to lootboxes and to what extent this risky use
occurs. It also looks at differences in this use and whether gamers themselves perceive this
use of lootboxes as a form of gambling.

Methods: Quantitative in the form of an online questionnaire, using the Risky Lootbox
Index tool. Where 292 respondents completed the questionnaire with an age range between
15 and 40 years. The research population is predominantly male and consists of Czech video
game players. In the questionnaire they are selected according to other criteria such as
experience with lootboxes. Data collection was based on covenient sampling and snowball
sampling method. Data was analyzed and interpreted through programs such as Excel and
Jamovi, using statistical methods such as descriptive statistics, T-test, correlation and
analysis of variance.

Results: The research shows that the distribution of lootboxes among players is high. 240
respondents (82 %) out of 292 have experience with lootboxes. Some of the respondents
spend a lot of money on lootboxes. The average value is around 500,-, the highest amount
spent was 10 000,-. There is option to made money from lootboxes, but there is a significant
disparity, with earnings in 1 year being 100,005, - compared to spending in 30 days, which
was 64,000, -. The RLI showed how Czech players scored with an average score of 22.35
points. A large proportion of respondents scored within the norm, which is based on the
calculation of the standard deviation and the average RLI score. However, a portion of the
respondents were above the norm and definitely deserve our attention for possible
intervention. Relationships where a statistical association (p <0.05) is seen is for RLI scoring
and lootbox spending with a slight positive correlation (r=0.14), or for father's educational
attainment and RLI score. These relationships do not appear to be statistically significant for
mother's education and RLI score, female-to-male spending. A good result is that a large
proportion of gamblers have an understanding of lootboxes as something potentially risky
and agree with the analogy to gambling.

Conclusion: The paper highlights the risky use of lootboxes and a general description of this
phenomenon. Players definitely have experience with lootboxes in all kinds of video games.
The RLI showed that riskier users are also found in the Czech Republic. The gaming
population has a relative view of the likely analogy with gambling and is aware of it. This
work can be an impetus for generating further work on a similar topic, or for examining the
RLI questionnaire more thoroughly in practice and validating the instrument.

Keywords: Lootbox — gambling — risky use
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Uvod

Videohry se stadvaji dostupnéjsi Sir$i populaci a uz nejsou vyhradou za interesovanym
jedinctim. Tento fakt déla z videoher objekt zajmu i dobry zdroj penéz a vyvojafi se snazi
udrzet co nejvice hracl u videoher. Proto se videohry stavaji kreativnéjs$i, rozmanité&jsi
a zajimavéjsi. Za nékteré z téchto aspektii se plati penézi nebo nasim ¢asem a pozornosti.
Jednou z praktik, ktera se zaCala objevovat a dokdze udrzet hrace u videoher, je piekvapiva
odmeéna s n€¢jakym ndhodnym ziskem s potencidlem operantniho podmifiovani. V odborné
literatufe se pro tuto praktiku ve videohrach wujal nazev Lootbox, coz vzeslo
z mainstreamového vyjadifovani mezi hraci. Tato prace si klade za cil zmapovat pouzivani
lootboxt u ¢eskych hrach videoher a poukazat na toto téma v ceském kontextu.

Obsahlé rozdéleni a fungovani lootboxi, které jsem se strucné snazil vymezit v teoretické
¢asti, je neustdle doplinovano novymi zjisténimi. Lootbox je ¢asto analogicky pfirovnavam
k hazardnimu hrani, ale také to mize byt samostatnd jednotka, ktera bude uplné nécim
novym a jinym ze zavislostniho hlediska. K tomu vSemu se pfidava rychle se rozvijici
videoherni primysl, ktery za¢ina generovat velké mnozstvi penéz a nase nedostatecna reakce
v podob¢ legislativy, ohledné tohoto prvku ve videohrach.

Prakticka cast se vénuje kvantitativni metodé s vyuzitim dotazniku Risky Lootbox Index.
Zaroven se snazi poukdzat na velmi obecné tskali, které pfindsi takovyto novy nastroj jako
jsou lootboxy, at’ v rozsifeni nebo rizikovém pouZzivani. Ukazuje vydélky, ale i utraty hract
a jejich nahled na tuto problematiku.

Osobné¢ jsem si téma vybral hlavné fascinaci, jak rychle nam dokaze virtudlni svét unikat.
V téchto svétech lidé také travi sviyj Cas, a 1 tam se mohou vyskytovat zavislosti a faktory,
které muzeme snadno piehlizet. Je jen otazkou, jak moc nds takové vlivy pak dokazi
formovat do toho svéta realného ¢i virtualniho. Chci nabidnout komplexné;jsi predstavu, kam
bude mozna vést jedna ze slepych ulicek zivota.



Teoreticka ¢ast

1 PATOLOGICKE HRACSTVI

Na patologické hracstvi se da nahlizet z vice thll. Jeden z nich je pohled sociadlnich
veéd jako oblast socidlni deviace neboli socialni patologie. Jinym pohledem je model
zavislosti na psychoaktivnich substancich. Tento pohled ndm nabizi a posouva patologické
hracstvi mezi takzvané novodobé nelatkové zavislosti jako formu zavislosti na procesech.
Jedna se o dlouhotrvajici progresivni neschopnost ¢elit impulztim k hazardnimu hrani, kvili
kterému je naruSen bio-psycho-socio-spiritudlni model clovéka. V mezinarodni klasifikaci
nemoci (MKN-10) je patologické hracstvi jako diagnéza F63.0 a je fazena do skupiny
navykovych a impulzivnich poruch (Davidova, 2020). MKN — 11 uz zafazuje Patologické
hréacstvi do kategorie behavioralni zavislosti podobné jako DSMS5. Patologické hracstvi je
indikovano péti ¢i vice jevy jako maladaptivni chovani. Mezi tyto jevy patii:

Nadmérna zaujatost hranim

ZvysSovani sazek za ucelem zvyseni vzruSeni ze hry

Opakovana snaha o eliminaci az zastaveni hazardniho hrani

Neklid a podrazdéni, které ma vyrazny vliv na pokra¢ovani v hazardnim hrani

M

Hracstvi za ucelem odstranéni negativnich emocionalnich pocitii nebo snaha
0 ,,unik od bézné reality*

6. Snaha o ziskani financnich ztrat zpét

7. Pachani trestné Cinnosti za ucelem ziskavani penéz na hazardni hrani

8. NarusSeni blizkych vztahovych vazeb v roding, ztrata zaméstnani

Jako diagnosticka kategorie se patologické hracstvi vyskytuje od roku 1980 v manualu
Americké psychiatrické asociace. Nyné&jsi hlavni klasifikaéni systémy nemoci, jako je MKN
-10 a DSM 1V, definuji patologické hracstvi jako poruchu kontroly impulzi. V aktudlnim
manualu DSM — 5 navazuje nova kategorie pro patologické hracstvi, které se vice podoba
zavislostem na psychoaktivnich latkach (Davidova, 2020).

1.1 Prevalence hazardniho hrani v CR

Dostupnost hazardniho hrani se v Ceské republice sniZilo oproti pfedchozim rokiim,
diky pfijeti pravni Gpravy, kterou schvalila v roce 2020 vlada. Pokles byl také zaznamenan
v letech 2020 a 2021 v souvislosti s pandemii COVID — 19. Povoleni k provozovani
hazardnich her v CR k 1.1.2023 mélo 52 spole¢nosti z toho 3 znich mély jiné sidlo nez
v tuzemsku. Online technické hry, to jsou takové, jeZ jsou piimo obsluhované hracem,
povoleni k provozu mélo celkem 18 spolecnosti na zac¢atku roku 2023. Online hry z pohledu
rizikovosti pfedstavuji vyssi riziko vzniku a rozvoje problémového hrani oproti kamennému
prostiedi provozoven. Dlivodem je moZnost hrat vice her najednou, jsou stale dostupné

a slosovani probiha s vysokou frekvenci. Prohry hragt v roce 2022 &inily v Ceské republice
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celkem 53,8 mld. K¢, a to je vice o 14,4 mld. K¢ nez v roce 2021 (Chomynova et al., 2023.).
Naproti tomu celkové piijmy Ceské republiky za rok 2022 &inily 1 624,4 mld. K& (Nejvyssi
kontrolni ufad, 2023.) Nejvyssi podil pfijmt piipadé na technické hry v kamenném prostiedsi,
které utrzily 16,7 mld. K¢. Druhym nejvyssim podilem na trhu byly technické hry online
s 13,2 mld. K¢ (Chomynova et al., 2023.).

Vysledky ohledn& zkuSenosti s hazardnim hrani v obecné populaci jsou v Ceské
republice kazdoro¢né k dostani ve dvou Setfenich, a to Prevalence uzivani drog v populaci
CR a Vyzkum nazorii a postojii ob&ant k problematice zdravotnictvi a zdravého zpiisobu
zivota. Narodni monitorovaci stiedisko provozuje ve Ctyfletych intervalech celopopulacni
studii Narodni vyzkum uzivani navykovych latek. Tento vyzkum je provadén na ndhodné
vybraném reprezentativnim vzorku dospélé populace CR. Ve vyzkumu je vyuZit soubor
otazek, ktery mimo jiné sleduje hrani hazardnich her v land-based provozovnach tak i na
internetu. Posledni Setfeni probéhlo v roce 2020 a ukazalo, Ze v poslednim roce hralo
néjakou hazardni hru 21,2 % respondentti z 3 543 osob. Z toho bylo 26,5 % mtzu a 16,1 %
zen. Ve vekové kategorii 25 -34let byla nejvyssi prevalence hrani a klesala s vékem
respondentl. V poslednich 12 mésicich bylo mezi hréaci, kteti maji zkuSenosti s hazardnimi
hrami, v riziku ke vzniku problémového hrani 11,5 % z toho 6 % ve vysokém riziku. Ve
vékové skupiné 15-24 let byl nejvyssi podil hract ve vysokém riziku (Chomynova et al.,
2023.).

Vzorce a prevalenci mapuje u dospivajicich Evropska Skolni studie o alkoholu
a jinych drogach (ESPAD). Ta se vyskytuje ve Ctyfletych intervalech a obsahuje otdzky na
hazardni hrani. Posledni studie byla realizovdna mezi 16letymi studenty v roce 2019. Do té
¢eské odnoze se zapojilo 2778 respondentti. Celkem 10,5 % respondentl uvedlo v ivodni
otazce, ktera reflektuje, co sami studenti vnimaji jako hazardni hru, Ze v poslednich 12
mésicich si zahrali. VétSina studentll nepovazuje za hazardni hry karty, kostky a loterie.
Podle skaly Lie/bet se 2,3 % ve véku 16 let nachazelo v rozvoji problémového hrani a ve
vysokém riziku to bylo 0,5 % respondentti (Chomynova et al., 2023.).



2 LOOTBOX

Nazev Lootbox je hovorovy termin pro popsani prvku u softwaru, ktery se typicky
nachazi u videoher.(L. Xiao et al., 2021). Casto je Lootbox prezentovéan jako bedna riiznych
variant naptiklad ,,Boxes®, ,,chests“, ,packs®. Pfestoze termin Lootbox patii do herniho
zargonu a je pouzivan pro technické oznaceni, dokazal se termin uchytit v mainstreamové
debaté¢ (Nielsen & Grabarczyk, 2019). Dle Nielsen a Grabarczyk (2019) je dobré pouzivat
neutralnéjsi technicky pojem, a to Random Reward Mechanism zkracen¢ RRM. Vzhledem
k tomu, ze vztah mezi ndhodnym mechanismem ve hrach a jinymi lépe studovanymi
fenomény jako jsou hazardni hry neni tento pojem ustadlen. RRM je pomérné bézné ve hrach
a predtim, nez se zacal pouzivat pojem lootbox, referovalo se 0 RRM jako o /oot neboli
kofist. Znamym piikladem tohoto mechanismu jsou hry jako Diablo nebo Borderlands, kde
zabitim urcitého nepfitele, se timto spliiuje urcitd podminka a ta poté spousti ndhodny
postup, ktery hraci ud€li novy objekt neboli odménu. Jednim z divodu popularity RRM
v ranych Casech videoher bylo, ze poskytly vyvojaiim levny zptsob, jak do hry piivést
rozmanitost, novost a znovu hratelnost, protoze hra¢ mohl byt neustéle prekvapovan objekty,
které objevil pti svém priichodu hrou.

2.1 Obecné predpoklady Lootboxu

Nahodny prvek v RRM nemusi byt Upln¢ nahodny, ale spiSe omezeny nebo
specificky navrzeny. Odmény se mohou hraci jevit jako ndhodné, ale nemusi byt vzdy
zavislé na algoritmu, ktery je vybird. Mnoho novéjSich implementaci RRM vyzdvihuje pocit
nahodnosti pouzitim typickych vyjevi jako je toCeni kola, tfepani hernich kostek nebo
michani karet. Takovyto jev se zacal objevovat kolem roku 20062007 u her jako UEFA
Champions League 20062007 a Team Fortress 2 Mann — Conomy Update. Klicovy rozdil

vvvvvvvvvv
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Nov¢jsi implementace oslavuji samotny akt nahodného vybéru tim, Ze ho konkrétné
zhmotiuji. Dulezitost tohoto aspektu lze spatfit v tom, ze samotny akt otevirani krabic,
balicku karet nebo otaceni kola, je pfeménén na formu zébavy, jelikoZ hraci tento akt Zivé
vysilaji pro publikum. Popularita RRM se nejlépe ukazuje na zakomponovani do predélavek
star§ich her, které tyto systémy neobsahovaly. Jedna se o hry jako Call of Duty 4 a jeji
predélavka nebo hra pro jednoho hrace, jako je Middle-earth:Shadow of War (Nielsen &
Grabarczyk, 2019).

Lootbox jako softwarovy prvek poskytuje hra¢iim ndhodnou virtudlni odménu. Hra¢
musi splnit ur€ité podminky, aby se mohl zapojit do jeho otevieni. Takovymi podminkami
mohou byt poraZeni specifického nepfitele ve hie, ziskani n¢jakého virtualniho predmétu,
zhlédnuti reklamy ve hie nebo nakup za herni ménu, ¢i redlné penize. Jakmile hra¢ interaguje
s lootboxem, za¢ne se pouzivat ndhodny postup s potencialné riznymi stupni sloZzitosti, které
urci virtudlni odmeénu, jiz ma hrd¢ moznost obdrzet. Tyto odmény, které hra¢ mize ziskat,
mohou byt pouze kosmetické polozky ve hie, naptiklad zména barvy brnéni u herni postavy.

Zaroven jsou odmény, které mohou zdsadné ovliviiovat hru, to je tieba odemknuti dal§iho
4



obsahu ¢i zvySeni sily ve hie. Takovéto odmeény se mohou prevést nebo prodat jinym hracim
vyménou za realné penize. Tento mechanismus obchodu muize byt ovlivnén videoherni
spole¢nosti, ktera vyzaduje nakladani s lootboxem pouze ve vnitinich strukturach herni
ekonomiky a ptivodnim majitelem odmény (L. Xiao et al., 2021). Nekteré hry s lootboxy
maji moznost vybéru penéz skrze treti strany a jejich webové stranky. To jsou takové
stranky, které nevedou videoherni spole¢nosti (M. D. Griffiths., 2019).

Schopnost pievést virtudlni predméty na realné penize prostfednictvim
neautorizovanych webovych stranek tfetich stran, vystavuje hrace kriminalité
a nezakonnosti, jako jsou napiiklad podvody (L. Y. Xiao, 2022). Akt otevirani lootboxu
muze byt ve hie znazornén tak, Ze hra¢ doslova otevird bednu obsahujici odménu. AvSak
lootbox mechanismus muize byt vizualné zobrazen v jinych forméch, jako je rozbalovani
balicku karet, to¢eni vyherniho kola ¢i obdrZeni kapsle z vyherniho automatu typu Gacha
(L. Xiao et al., 2021). Gacha je herni systém, ktery spoléha na hracovo §tésti. Tento termin
je puvodné zjaponského Gashapon a odkazuje na riiznorodé prodejni automaty, které
vydavaji ndhodné cenné a rliznorodé hracky v kapslich (Prawida & Wahyuningsih, 2023).
Bez ohledu na vizualni reprezentaci otevirani lootboxu vSechny typy sdileji strukturalni
charakteristiky, coz je ziskdvani lootboxti za splnéni urcitych podminek, poté ndhodny
postup k uréeni odmény a poskytnuti odmény samotné (L. Xiao et al., 2021).

2.2 Druhy Lootboxt

Nielsen a Grabarczyk (2019) navrhli ramec pro klasifikaci odlisnych implementaci
lootboxt a ten rozdélili do Etyt kategorii. Ty se zamé&tuji na to, zda doslo ke splnéni urcitych
podminek a k tomu, jestli se vyzaduje vynaloZeni skutecnych financnich prosttedki k jejich
splnéni. Zaroven se vénuji tomu, jestli je odména z lootboxli pfenositelnd na jiné hrace
vymeénou za legélni platidlo a tim padem maji skutecnou hodnotu ve svété realnych financi.

Prvni kategorii je lootbox s izolovanymi zdroji a izolovanou odménou. Ned4 se
koupit ani prodat. Jako ptiklad videoher mizeme uvést Horizon Zero Dawn, Diablo 1 a 2.
Druhou kategorii je s izolovanymi zdroji, ale s vhorenou odménou. Lootbox se neda
koupit, ale virtualni objekty se z néj daji prodat. Pfiklad videohry je Diablo 3 s jeji aukéni
sif. Obé tyto kategorie nejsou statn€ regulované (L. Xiao et al., 2021). Tteti kategorii je
s vnorenym zdrojem, ale virtualné izolovanou odménou. Lootbox stoji redlné penize, ale
odména z n¢j se neda prodat za realné penize. Priklady her jsou Overwatch, Star Wars,
Battlefront 2, FIFA17 Ultimate team (Nielsen & Grabarczyk, 2019). Tato kategorie je
regulovana jako gambling v Belgii (L. Xiao et al., 2021). Posledni kategorie je s vnofenym
zdrojem a vnorenou odménou. Lootbox stoji realné penize a jeho odména ma realnou
hodnotu. Toto plati pro hry jako PUBG, Team Fortress 2, CS:GO (Nielsen & Grabarczyk,
2019). Regulovano v zemich jako je Belgie, Nizozemi a Spojené Kralovstvi Anglie (L. Xiao
etal., 2021). Autofi tedy navrhuji model 2x2 zaloZeny na tom, zda zdroje potiebné k ziskani
lootboxu a odmény jsou izolované. Tedy nemaji zddny vztah k jinym objektim
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v ekonomice. Versus zakotfenéné mény. To je majici vztah k jinym objektim, ze hodnota
muze byt vyjadiena v jinych ménach. Spravnost a logickd nadvaznost toho rozdéleni miize
byt pfedmétem debaty. [zolované mény, at’ uz pouzité k ndkupu lootboxu nebo k obsahu, se
systém nezahrnuje cely raciondlni zéklad v podobé uplnych prvki v lootboxech, které
mohou vyznamné ovlivnit hracovo chovani (Ballou et al., 2020).

Dalsi podrobnéjsi rozdéleni nabizi 6 turoviiovou taxonomii. To je klasifikace
empirickych entit. Prvni krok k vytvofeni taxonomie spociva v méteni empirickych ptipada
v ruaznych aspektech. Tato taxonomie vznikla na zakladé testovani vice nez 100
pocitacovych, mobilnich a konzolovych her.

Navrhuje se, ze nahodny systém odmén lze kategorizovat nasledovngé:

Nahodny systém odmén je zakofenén v realné ekonomice.

Dle toho, jak je spusténo splnéni ur¢itych podminek pro odménu.
Sance na ziskani odmény je transparentni.

Dle systému, jak jsou odmény vybrany.

M

Dle zptsobu, jak je mechanismus nahodné odmény audiovizualné zastoupen ve
hte.

6. Dle druht odmén, které jsou udélovany.

Nejvyraznéjsi rozdil byl mezi implementacemi se systémem nahodné¢ odmény
v aktivacich skrze zpoplatnénou herni ménou a témi, kde k monetizaci bylo dosazeno skrze
zobrazeni reklam. Toto rozdéleni se, ale zamétuje na systém nahodnych odmén, ktery je
monetizovan (Sato et al., 2020).

2.3 Charakteristiky lootboxit

Nick Ballou a Charles Gbadamosi (2020) identifikovali 32 kategorickych ryst
u lootbox mechanismi. Tyto mechanismy by mohly ovlivnit hrd¢ovo chovéani nebo utratu.
Mechanismy seskupuji do Sesti domén. Jsou mezi nimi bod niakupu, proces vytaZeni,
obsah, audiovizualni prezentace, neplacené zapojeni a socialni aspekt.

2.3.1 Bod nakupu

Doména pro bod ndkupu zahrnuje rysy souvisejici s aktem ndkupu lootboxt. Tyto
rysy jsou casto viditelné pii navstévé herniho virtudlniho obchodu. Velkd viditelnost
nekterych téchto funkci je €ini snaz§im pro regulaci. Zvetejnéni pravdépodobnosti vyhry je
v Cing statné nafizeno a v zemich jako je Velka Britanie a Spojené Staty si je reguluje sam
herni primysl. Rys pfevod mény obsahuje naptiklad koupi realnymi penézi nebo neptimou
koupi skrze virtualni penize. DalSim rysem je smér koupé€. Lootboxy mohou byt naptiklad
koupeny ptimo, ¢i jsou koupeny v balicku nebo v placeném ptedplatném (Ballou et al.,
2020). KdyZ hraci jenom kupuji lootboxy nepfimo, nemusi mit zajem ani o samotny akt
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otevirani ¢i odmény z lootboxt (Zendle et al., 2019). Dostupnost lootboxt na platformé je
dal$im rysem. To bud’ jen a pfimo ve hfe, nebo mimo hru. Pfedposlednim rysem v doméné
pro bod nakupu je zvetejnéni pravdépodobnosti na odménu. Jako posledni rys jsou uvedeny
limitované slevy. Ty mohou byt Casové omezené, omezené kvantitou, nebo bez slev (Ballou
et al., 2020). Limitované slevy mizou vest jak k motivaci ndkup, tak také vést k posouzeni
moznosti budouciho nakupu, ktery by mohl byt ztratovy (Heidhues & Koszegi, 2004).

2.3.2 Proces vytazeni

Druhou doménou je proces vytazeni. Ten odkazuje na rysy spojené s ndhodnym
postupem neboli systém, ktery nakonec urci, jaké predméty hrac obdrzi. Rysy v této doméné
jsou nejvice provazané s hracovym vnimanim hodnoty penéz, stejné jako s maximalni
¢astkou, kterou miize kazdy hra¢ staticky utratit. V této doméné jsou tfi klicové a vzajemné
provazané rysy: nabidka pfedmétl, manipulace s duplikaty a manipulace s nezddoucimi cili.
Tyto tfi rysy urcuji do znacné miry, jak moc velkou kontrolu ma hra¢ pfi interakci s lootboxy,
aby ziskal konkrétni predméty, které chce a vyhnul se jinym, které nechce. Manipulace
s duplikaty a umoznéni hra¢im konvertovat tento obsah zarucuje, Ze hrd¢ néco pokazdé
ziska, 1 kdyZ odména ma niz8i hodnotu nez cena za otevieni lootboxil (Ballou et al., 2020).
Toto muze vést k CastéjSimu utrdceni, jako v piipad€ hazardnich sluzeb, kde jsou prohry
maskovany jako vyhry (Leino et al., 2016). Zajimavym rysem v této domén¢ je také Batch
Pulls neboli skupinovy vybér. Tento rys umoziuje hra¢lim otevfit vice lootboxil najednou.
Ve vyjimeénych piipadech je tento rys podporovéan. Naptiklad v nékterych videohernich
udalostech jako Dragon Ball Z: Dokkan bylo moZzné provést deset a vice simultdnnich
vybérl,, coZz zarucovalo odménu alespon jedné super vzacné postavy. Tohle by neplatilo,
kdyZ by hra¢ ucinil deset samostatnych vybért. Batch pulls mohou podporovat utraceni ve
veétSim rozsahu a rychlejSim tempu (Ballou et al., 2020). Poskytovani vice soubéznych
odmén v hazardnich hrach jako je u vicefddkového automatu, mlZe nabizet pohlcujici
zazitek s vyssi mirou sazek (Murch & Clark, 2019). Do této domény lze zatadit dalSich Sest
ryst (Ballou et al., 2020).

2.3.3 Obsah lootboxu

Tteti doména je obsahova. Ta se tyka kvality predméti, které hrac ziska z lootboxi.
Zatimco doména procesu vytazeni popisuje rysy algoritmi, které distribuuji odmény hra¢tim
¢1 je nekdy pfeméiuji na jiné odmény, rysy obsahové domény se vztahuji k hernim
systémum, které urcuji vnimanou hodnotu ptedmétli. To zahrnuje systém vzacnosti, ktery
fidi rozsah moZnych vysledki a je mu vénovand velkd pozornost. Doména obsahu ma
celkem deset rysl. Jednim z téchto rys jsou sezonni piedméty. Je to jednoduchy rys
popisujici, zda lootboxy obsahuji asové omezené predméty. Na rozdil od limitovanych slev,
které popisuji slevy na samotné lootboxy, rys sezonnich pfedmétt se tyka polozek, které
jsou dostupné v lootboxech pouze po omezenou dobu (Ballou et al., 2020). Kdyz jsou
pfitomny sezonni pfedmeéty, jejich vzacnost a propasnuti pfilezZitosti miize motivovat k jejich
nakupu (Hamari a Lehdonvirta., 2010). Dalsi rys v této doméné je vztah mezi vzacnosti
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a silou predméti. Tento rys popisuje, do jaké miry lze spolehlivé ocekavat vzacnéjsi obsah
lootboxii a jeho silu v hernim svété. V nékterych hrach je mezi silou a vzacnosti velmi tésny
Exvius je bezesporu siln€jsi nez béznéjsi Ctyt hvézdiCkova postava Seymoura. V ostatnich
hréch tento vztah mtze byt volnéjsi ¢i ipln€ bez vztahu (Ballou et al., 2020). Kde je vzacnost
spojena se silou ¢i moci ve hie, tam existuje vétsi vyhoda pro hrace, ktery vice investuje a je
vice motivovan utratit za ziskani pfedméti (Hamari a Lehdonvirta., 2010). Dal§im rysem
muze byt mechanicky efekt. Tento rys se vénuje tomu, zda obsah lootboxu néjakym
zpusobem ovliviiuje mechanicky hratelnost videohry. Jsou tfi varianty tohoto rysu. Prvnim
z nich je ten, ktery né¢jak ovlivituje hratelnost. Druhym je, pokud pfedméty nemaji zadny
vliv na herni mechanismy jejich vstup je pouze esteticky a audiovizudlni je lootbox popsan
jako neovliviujici mechanickou hratelnost videohry, vliv je kosmeticky. Tteti variantou je
smiSeny mechanicky efekt, z nichz pouze nékteré lootboxy maji tento vliv. Tam, kde obsah
né&jakym zplsobem ovliviiuje hratelnost, je prilezitost pro model z anglického jazyka pay to
win neboli zaplaceno za vyhru. Jako dalsi rys v obsahové doméné mizeme uvést
kompletovani setu. Tento rys popisuje, kdy se obsah v kompletnich setech stava
hodnotnéjsim. Tento systém udé€luje hracim, po dokonceni urcitého setu, unikatni vylepseni
stavajicich predméti (Ballou et al., 2020). Rys pro zkompletovani sady mtize motivovat
hrace na zékladé uspokojeni ze ziskani celé sbirky. Zaroven systém muze vyuzivat zdani
linearniho postupu, navzdory tomu, Ze Sance na ziskani kompletniho setu s kazdym dal$im
predmétem klesa (Koeder & Tanaka, 2017).

2.3.4 Audiovizualni prezentace

Audiovizudlni doména se sklada ze dvou rysu tykajicich se prezentace lootboxi to
znamena 1 animaci pfi procesu otevirani lootboxi. Oba konkrétné hodnoti zpisoby, jakym
lootboxy mohou vyuZivat metafory a mechanismy, které se vyskytuji v tradi¢nich
nevirtudlnich hrach. Prvni z nich je z anglictiny Near misses coZ by se dalo ptelozit jako
skoro trefa. Hra vizudln€ zobrazuje hra¢im predméty, které mohli potencialné obdrZet jako
disledek taZeni, ale ve skutec¢nosti je neobdrZeli. Ve hrach jako je Marvel Contest of
champions pfi otevieni krystalu se zobrazi otacejici se horizontalni kolo postav s riznou
vzéacnosti. Kolo se nakonec zastavi na ziskané postavé a zaroven zobrazi téméf obdrzené
postavy vlevo a vpravo na obrazovce (Ballou et al., 2020). Ukazuje se, Ze tento rys v oblasti
hazardniho hrani, je spojen s vy$§im setrvanim u hry a motivaci hrat. Ovliviiuje aktivitu
mozku v regionech jako ventralni striatum a anteridlni insula. Tyto struktury jsou zapojeny
do systému odmén a prozivani emoci. Tento efekt miZze byt spojen s problémovym
hazardnim hranim (Chase & Clark, 2010). Takovy to jev je zvIast’ problematicky vzhledem
k tomu, ze zakladni algoritmus v mnoha lootboxech je netransparentni. Neni Uplné¢ jasné,
jestli Near misses predstavuji skutecnost ¢i v nékterych piipadech se nejednd o zdmérnou
manipulaci ze strany vyvojait (Ballou et al., 2020). S timto rysem je Gzce spojen dalsi v této
doméné, a to je audiovizualni podobnost s hazardnimi hry. Tento rys popisuje, zda jsou
lootboxy prezentovany formou, kterd pfipomina tradi¢ni formu hazardni hry. Videohry
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mohou vyuzivat bézné metafory hazardnich her, jako je naptiklad kolo rulety. Toto muze
mit za nasledek vyvolavani stdvajicich asociaci s kasinovymi hrami nebo seznamovani hraci
v pribéhu casu s hazardnimi hrami (Ballou et al., 2020). Tato podobnost s tradicnim
hazardem mtize vyvolat mozkové signaly podobné jako maji existujici problémovi hraci
hazardnich her (Starcke et al., 2018).

2.3.5 Neplacené zapojeni

Jako patou doménu oznacujeme unpaid engagement v piekladu neplacené zapojeni.
Tato doména popisuje zplsoby, jakymi mohou tviirci her povzbudit nebo nutit hrace
k interakcim se systémem lootboxli. Toho se dosahuje skrze poskytovanim predmétt
podobnych lootboxtim. Ty hrac¢i ziskavaji zdarma v pribéhu hry, v nékterych ptipadech
s ur¢itymi omezenimi, jako je omezeny inventdi. Tato doména mé 2 hlavni rysy. Jsou to
upoutavky a vzorky zadarmo.

Prvni rys se tyka toho, jestli hry davaji hraciim lootboxy, které pak vyzaduji né¢jakou
formu platby k otevieni lootboxu. Velmi znamym ptikladem upoutdvek jsou systémy
lootboxu a kli¢e. Hra poskytuje hrac¢i uzamcené lootboxy s kofisti, k jejichz otevieni se
vyzaduje né¢jaké platidlo. Naptiklad ve hie Counter — Strike: Global Offensive mohou hraci
po dokonceni zapasu obdrzet uzamceny lootbox se zbranémi, ten ov§em neposkytuje zddnou
odménu, dokud ji neoteviete pomoci zakoupeného klice. Jiny systém zahrnuje hry, které
davaji hraciim uzamcené lootboxy s ¢asova¢em. Ten urcuje dobu, kdy se lootbox otevie, ¢as
lze voliteln€ urychlit zaplacenim. Tento typ je kombinovan s omezenym inventafem
a v duisledku toho se hra¢i musi rozhodnout, zda za otevieni zaplati nebo pockaji dostate¢né
dlouho dobu. Hra¢ musi uvazit, jestli zaplati nebo pocka az uplyne doba na ¢asovaci, tim ale
ztrati misto v inventaii na dalsi lootboxy. Toto miize vyvolat strach ze ztrat a vyprovokovat
utraceni penéz. Upoutdvky mohou byt chéapané taky v kontextu endowment effect (Ballou
et al., 2020). Jedna se o psychologicky efekt, kdy mame tendenci si vazit vice znacky nebo
objektu, ktery jiz vlastnime. Tento efekt je silngjsi, kdyz je historie predmétu zajimava nebo
pro nas ma osobni vyznam. Zaroven se to nemusi nutné tykat pfimo nas osobné (Madigan,
2016).

Dalsi rys v doméné jsou vzorky zadarmo. Neékteré hry poskytuji hrac¢im zdarma
totozné lootboxy jako ty, které l1ze zakoupit. Naptiklad hra¢i hry Overwatch obdrzi lootbox
pti kazdém zvySeni irovné, pficemz se jednd o stejné a se stejnym obsahem jako v piipadé
téch, které se daji koupit. V jinych piipadech mohou hraci obdrzet analogické lootboxy. Maji
vlastni ndzev, miru padani pfedmétii neboli Sance na ziskani ndhodného predmétu. Posledni
jsou hry, které poskytuji prostiednictvim hrani bezplatnou prémiovou ménu, kterou lze
voliteln€ utratit za lootboxy. Vzorky zdarma, zejména shodné a analogické, mohou plisobit
podobn¢ jako cvi¢né stranky hazardnich her (Ballou et al., 2020). Spole¢nosti s internetovym
hazardem nabizeji cviéné stranky, kde se mohou jednotlivei zapojit do hazardnich her bez



sazeni skutecnych penéz a bez omezeni véku. Tyto tréninkové stranky zasilaji hractim
zpravy a podnécuji je k hrani o penize (McBride & Derevensky, 2009).

2.3.6 Socialni aspekt

Posledni doménou je socialni aspekt. Ta popisuje Ctyii rysy souvisejici s tim, zda
otevieni lootboxti muze ovlivnit nebo byt ovlivnéno ostatnimi hraci. V pfipad€ rysu
obchodovatelného obsahu, zapojeni ostatnich hrac¢t ucinné vytvoii trzni ekonomiku, v niz
hrac¢i mohou vyjednavat o hodnoté¢ svych lootboxti nebo virtualniho zbozi za mimo herni
realnou ménu. To znamen4d, ze mohou vyplatit svou vyhru skrze takzvany cash out. N¢kdy
dokonce navzdory jasnym zakazim ze strany vyvojait, které omezuji otevienou ekonomiku.
Ptitomnost obchodovatelného obsahu jiz byla pouzita k rozliSeni legalnich a nelegalnich
forem lootboxli v Belgii a Nizozemsku.

Rys obchodovatelného obsahu vzbudil pozornost regulac¢nich organii, protoze
souvisi s moznosti hra¢li zpenézit obsah lootboxi. Toto vyzaduje, aby hra méla otevienou
ekonomiku, ktera je zde definovéana jako herni ekonomika, v niz mohou hraci obchodovat
s virtudlnimi pfedméty nebo zdroji s ostatnimi. V takové ekonomice se hra¢i mohou
svobodné dohodnout na hodnoté pfedmétu nezévisle na hfe a vymeénit predmét za ménu
podle svého vybéru. Hry mohou mit schvalenou otevienou ekonomiku, kde je povoleno
prodéavat obsah lootboxu za urcité zbozi nebo ménu mimo hru. Béznym ptikladem je hra
Counter strike (Ballou et al., 2020). Ceny za nejdrazsi predméty mohou byt az 1.5 milionti
dolarti, takovy pfedmét se uz neda prodat na vyvojatském trhu, ale musi se vyuzit tietich
stran. Mnoho cen predméti presahuje az 1000 dolarti (Patterson, 2024). V nékterych
ptipadech, jako u hry Gods Unchained, 1ze obsah lootboxii prodat za redlnou ménu pfimo
prostiednictvim jejich trzisté, u tohoto ptipadu za krypto ménu Ethereum.

Hry mohou mit také rozvinutou otevienou ekonomiku s omezenim, ve kterém je
obchodovani mezi hraci za herni ménu mechanicky mozné, ale podminky o poskytovani
sluzeb vyslovné zakazuji prodej hernich predmétli za mimo herni ménu. Toto miize byt
obtizn¢ vymahatelné (Ballou et al., 2020). Takové ekonomické systémy mohou vést
k prosperujicim trhim tfetich stran (L. Y. Xiao, 2022). Jednim z poslednich rysu v socialni
doméné¢ je viditelnost, kterd se tykd zobrazovani nebo otevieni lootboxli ostatnim hractm.
U hry Call of duty: WWII mohou hraci otevirat Supply drops ve velké mezi hracské zoné
zvané velitelstvi, pfi¢emz ostatni hra¢i mohou otevirani sledovat. Viditelnost obsahu mtize
u hract vyvolat touhu pochlubit se nebo podnitit zavist, kdyz vidi, Ze ostatni hraci ziskéavaji
vysoce kvalitni odménu, a to miiZze podnitit motivaci k utraceni.

S Sesti doménami a tficeti dvéma jednotlivymi rysy, které zahrnuji k tomu devadesat
tf1 kategorii. Toto popisuje velmi komplexni jev s mnoha moznymi zplsoby, jak ovlivnit
chovani hrac¢l a v koneéném disledkli i1 jejich pohodu. Slozitost zde jeSté umociiuje
skutecnost, Ze hry a psychologické ucinky, které vyvolavaji, jsou systémové. Kazdy prvek
je v interakci se vSemi okolnimi prvky. Tento posledni piedloZzeny model do zna¢né miry

10



zahrnuje a rozSifuje predchozi pokusy o kategorizaci lootboxl. Ukazuje se, ze Skala
moznych navrhd na lootboxy je Sir$i, nez se dfive predpokladalo. Tato slozitost vytvaii
vyzvy, jak pro regulacni organy, tak i pro spotiebitele (Ballou et al., 2020).

2.4 Lootboxy a gambling

Videoherni primysl je miliardové odvétvi, které neustale roste a vyviji se. Herni
monetizace se stala vice sofistikovanou a objevuje se ve vice popularnich online hrach.
Lootboxy jsou prvkem modernich videoher, o némz se tvrdi, Ze predstavuje predatorskou
monetizaci (King & Delfabbro, 2018). Jde o ptiklad takzvané gamblifikace her. Do jaké
miry tato funkce pfedstavuje hazardni hru, zdlezi na vice faktorech. Prévni definice
hazardnich her se ¢asto zaméfuje na tfi vlastnosti. Témi jsou ndklady na hru, vyhlidky na
vyhru a zapojeni ndhody do vysledkii. Lootboxy na prvni pohled spliuji prvni a treti
jsou za bézné predméty, které hrac jiz mize mit nebo je nechce, a ocenéni virtualnich
pfedméti je Casto subjektivni. Mnoho videoher umoziluje bezplatny ptistup k lootboxim.
Hrani her a hazardni hry maji spole¢né psychologické charakteristiky, vcetné planu
posilovani, které podporuji kognitivni zkresleni, jako je nadmérna diivéra a iluze v kontrole
(Brooks & Clark, 2019).

Brooks a Clark zkoumali v roce 2019 skrze dva online dotazniky 144 dospélych
a 113 vysokoskoldki. Dotaznik zahrnoval The internet gaming disorder scale (IGDS)
a otazky na hodnoceni vjemi a chovani k lootboxlim. VétSina Gi€astnikti povazovala lootbox
za formu gamblingu v prvni studii v 68,1 % a ve druhé v 86,2 %. Pomoci exploracni
faktorové analyzy byla podskupina poloZek zkodenzovana do RLI dotazniku neboli Risky
Lootbox Index. Tyto dva vzorky dospélych vykazovaly vysokou miru zapojeni do funkci
lootboxti. V prvni studii otevielo lootbox 88,9 % zucastnénych a ve druhé 94,8 %. Jejich
Ucastnici se stimto prvkem setkali v Siroké Skale her, které zahrnovaly mnoho Zanrt
a platforem. V prvni studii vykazoval RLI vyznamné asociace s The problem gambling
severity index a the gambling related cognitions scale. Zjisténi byla zreplikovéana, 1 kdyZ ne
s takovou silou. Vysledky ve studiich ukazuji, ze kromé& povrchni podobnosti lootboxti
s hazardnimi hrami, lootboxy a jejich pouzivani souvisi s hazardnim piesvédcenim
a rizikovym hazardnim chovanim u dospélych hract. Vzhledem k tomu, Ze se jednalo
o prufezova data, mohou jejich data naznacovat, ze 1 jedinci s rizikovym presvédcenim
a chovanim v oblasti hazardnich her jsou zraniteln€jsi vici prvkiim lootboxu ve videohrach.

Existuji ditkazy, ze sami spotiebitelé povazuji nakup lootboxli za formu hazardni hry.
Ve Velké Britanii studie Kralovské spole¢nosti pro vetejné zdravi zjistila, ze 79 % mladych
lidi ve véku 11-24 let si mysli, Ze lootboxy jsou vysoce navykovou formou hazardni hry.
Vznikajici dikazni podhoubi prokazuje souvislost mezi nakupem lootboxt a rizikovym

11



hazardnim hranim, pfi¢emz tato zjiSténi se opakuji v Case i prostoru, piestoze studie
pouzivaji rizné metodiky (Wardle & Zendle, 2021).

Jina studie zaroven upozoriiuje na nutnost obezietnosti a tvrdi, ze pozorovany vztah
mezi pouzivanim lootboxt a rizikovym hazardnim hranim miize byt vysvétlen na zaklad¢
zamény. Tato zaména muZe byt zajem o jak hazardni hry, tak o hrani videoher (Gainsbury,
2019). Podobné argumenty Ize najit i v rdmci studii hazardnich her, kdy se piredpoklada, ze
vztah mezi konkrétnim typem hazardni hry a rizikovym hracstvim je ovlivnén Sir§im zajmem
a zapojenim do hazardnich her jako takovych a s tim souvisi hypotéza zapojeni. (LaPlante
et al., 2011). Zapojeni do hazardnich her je jen jednou z mnoha moznych zdmeén, které
mohou vysvétlit souvislost mezi nakupem lootboxii a rizikovym hranim hazardnich her.

Mezi dalsi mozné rozpaky patii osobnosti rysy, jako je impulzivita nebo
sociodemograficky a ekonomicky status (Wardle & Zendle, 2021). Impulzivita byla Casto
identifikovana jako siln¢ souvisejici rys s rizikovym hranim hazardnich her (Secades-Villa
et al., 2016). Jedna studie naznacila, Ze impulzivita souvisi, jak s nakupem lootboxt, tak
s rizikovym hraéstvim hazardni her. Nebylo vSak zkouméno, zda impulzivita vysvétluje
souvislosti mezi obéma faktory. Spolec¢né rysy sociodemografického nebo ekonomického
charakteru kupujicich lootboxy a rizikovych hract hazardnich her navic mohou vysvétlovat
1 souvislosti mezi zapojenim do lootboxii a hranim hazardnich her (Wardle & Zendle, 2021).
Byt mlad$im muzem, pfislusnikem jiné nez bilé etnické skupiny a nezaméstnany, jsou
faktory, které jsou bé€zné spojované s problémovym hraéstvim hazardnich her ve Velké
Britanii (Wardle et al., 2016).

Studie Wardleho a Zendleho z roku 2021 se vénuje zkoumani vztahu mezi nadkupem
lootboxii a rizikovym hranim hazardnich her v rdmci online prizkumu mezi mladymi lidmi
ve véku 16-24 let. Vyzkumu se ucastnilo 3549 osob v daném véku, kteti zili v Britanii.
Utastnici byli pozadani o uvedeni frekvence hrani hazardnich her a typu her. Rizikové
hrac¢stvi bylo méteno pomoci Problem Gambling Severity Index neboli PGSI. Dalsi méteni
se soustiedi na videoherni sekci a lootboxy. Impulzivita byla méfena pomoci zkracené verze
Eysenckovy Skaly impulzivity. Z 3549 lidmi ve véku 16 — 24let, z nichz 42,5 % v poslednim
roce hralo hazardni hry a 12,1 % si v poslednim roce koupilo lootbox. Oblibengj$imi
formami hazardnich her, nez je nakup lootboxt, byl pouze nakup stiracich losi, u 19,1 %
a loterijnich listkti u 17,5 % respondenti. Z vysledkl vyplyva, Ze lootboxy Castéji zakoupili
mlads$i muzi. Priméré skore impulzivity osob, které si zakoupily lootbox, bylo vyrazné
vy$$i nez u téch, ktefi si ho nezakoupily 2,6 skore pii koupeném lootboxu a 2,2 skore pfi
nezakoupeném lootboxu pii p < 0.001. Kupujici lootboxt také castéji hrali v uplynulém roce
jakoukoli formu hazardnich her, zaroven utratili za hazardni hry v uplynulém tydnu vice
pen¢z. Konkrétné se jednalo o 19,20 liber oproti 5,50 liber. Ti, ktefi kupuji lootboxy, Castéji
zazivali rizikové hrani hazardni her nez ti, ktefi nekupuji lootboxy a to v 16,9 % oproti 1,8
%. Ve zkratce, osoby nakupujici lootboxy, byly ve vysoké mife zapojeny do jinych forem
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hazardnich her. V hrubém modelu byla v pravdépodobnost s rizikovym hracstvim 11,4krat
vys$i u téch, ktefi si v poslednim roce zakoupili lootboxy. Pfi kontrole v€ku, pohlavi
a etnické prislusnosti se Sance zvysily na 12,0 OR. Pfidanim impulzivity do modelu se Sance
zmirnila a snizila se na 9,0 OR. V kone¢ném, plné¢ upraveném modelu, kdy byly pfidany
proménné tykajici se Gcasti na hazardnich hrach, se Sance dale oslabily, ale zlstaly piesto
vyznamné 4,4 OR.

Rlzna méftitka zapojeni do hazardnich her vykazovala podobné vysledky, pfi¢emz
Sance na rizikové hracstvi se mezi témi, kdo kupovali lootboxy snizila, ale ziistala piesto
vyznamna. Analyza ukazala, ze kupujici s lootboxy byli siln¢ zapojeni do jinych forem
hazardnich her, pfesto vztah mezi nadkupem téchto prvki a rizikovym hracstvim zlstal
podstatny a vyznamny, i kdyz se toto $ir$i zapojeni do hazardnich her staticky zohlednilo.
V celkové pln€ upraveném modelu byla pravdépodobnost rizikového hracstvi 4,4krat vyssi
u téch, ktefti si lootbox zakoupili nez u téch, ktefi si je nezakoupili. Ve skutecnosti lze tvrdit,
ze pomér Sanci 4,4 vysSi spojeny s jejich pln€ upravenym modelem podhodnocuje silu
souvislosti mezi rizikovym hra¢stvim a vydaji za lootboxy. Vyzkum naznacuje, Ze v této
oblasti mohou pulsobit dva potencialni kauzdlni procesy. Je tim efekt pfitazlivosti, kdy
rizikovi hraci ¢astéji kupuji lootboxy a efekt kultivace. Tim je mysleno, Ze nakup lootboxi
vede k rizikovému hrani. Bez ohledu na to, ktery z téchto modela plati, rizikové hracéstvi
bude nutné souviset se zapojenim do hazardnich her a vydaje za lootbox budou nutné
souviset s obéma témito proménnymi. Ukazuje se, Ze nakupy lootboxl u osob ve veku 16—
24 let maji stejné silné spojeni s rizikovym hranim, jako nékteré jiné hazardni hry. Sila
tohoto vztahu byla podobna jako v pfipadé hrani online her v kasinech nebo hernich
automatech, jejichZz vyskyt mezi mladymi lidmi roste. Tato studie ukazuje, Ze nakup
lootboxli je spojen se zvySenou mirou rizikového hraéstvi mezi mladymi lidmi i po
zohlednéni vy$s§i miry konzumace hazardnich her. Vysledky studie poukazuji, Ze nakup
lootboxi by mohl byt potencidlné rizikov€jsi forma hazardni hry, které vyzaduji
odpovidajici regula¢ni pozornost (Wardle & Zendle, 2021).

V dnesni dobé stale vice dochézi ke sblizovani hazardnich her a videohernich aktivit
v domacim prostfedi. Lootboxy jsou jednim z aspektl této probihajici technologické
a kulturni konvergence hazardnich her a hrani. Objevuji se in-game kasina, bezplatna
socialni kasina, kryptohry ¢i sazky spojené se hrou. Lootboxy poskytuji dobfe definovanou
ptilezitost pochopit, jak tyto prvky interaguji s rizikovym hranim a rizikovym hranim
hazardnich her. Na toto téma prob&hl nezavisly systematicky ptehled literatury pro
souvislost mezi tfemi koncepty jako jsou lootboxy a rizikové hrani videoher, lootboxy
a rizikové hrani hazardni her a v neposledni fadé rizikové hrani hazardni her a rizikové hrani.
Prvotni reSerSe byla provedena pied 28. biezna 2020. Neanglické ¢lanky byly vylouceny.
Studii zkoumajicich vztah lootboxi a rizikové hrani hazardnich her bylo 14 s prifezovym
charakterem kromé jednoho longitudindlniho prizkumu. Celkem 13 studii prokézalo
pozitivni asociaci s mirnym efektem vazené hodnoty r =,27. Studii zkoumajici lootboxy
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a rizikové hrani videoher bylo 6 a prokdzalo vétsi velikost ucinku, ale pouze 57 % studii
odhalilo pozitivni asociace s vétsim efektem vazené hodnoty r =,40. Studiich zkoumajicich
koncept rizikového hazardniho hrani a videoher bylo 20 a stanovilo stfedni vdzenou hodnotu
s efektem r =,21. Ve vSech studiich byly zjistény velké rozdily v kohortach. Velikost vzorki
se pohybovala od 112 az do 7422, také pochéazely z rozdilnych for a skupin ucastnika
s velkym geografickym rozptylem véetné Evropy, Ameriky a Australie. Souvislosti mezi
lootboxy a rizikovym hranim hazardni her byly opakované zjistény v riznych kohortéch,
narodnostech a vékovych skupinach, pfi¢emz se zlepsovaly designy studii véetné otevienych
védeckych studii az po narodn¢ reprezentativnich kohort. Zatimco asociace mezi Lootboxy
a rizikového hrani videoher ¢i rizikové hrani videoher a hazardni her jsou podobného nebo
vétsSiho rozsahu, vysledky jsou vice smiSené. To pravdépodobné odrazi vétsi heterogenitu
studijnich metod. Vysledky naznacuji, ze rizikové hrani videoher, hazardnich her a vysoka
angazovanost lootboxt jsou pfibuznéd chovani, kterd se skladaji ze smési prekryvajicich se
hnacich sil, cest a moznych nebezpecich. Publikace, jez zkoumaly vSechna tii chovani,
zduraznuji komplexni interakci pfimych a nepfimych uc¢inkti. Navic predbézné dikazy
spojuji tyto asociace s psychickou ujmou, i kdyz jde o nepiimé zjisténi, které se interpretuje
opatrné. Prifezova povaha vSech téchto prizkumu znamena, ze vysledky jsou Cisté korela¢ni
a neni mozné rozliSit mezi rGznymi alternativami. Rizikové hrani hazardni her mtize byt
hnaci silou zvyseného nakupu lootboxt. Jind moznost je, Ze nakupy lootbox mohly vést
k vys$simu vyskytu budoucich problému s hazardnimi hrami. Mozna pravdépodobné;jsi je, ze
mohou byt asociace vysledkem obousmérnych vazeb mezi vSemi témito souvisejicimi
chovanimi (Spicer et al., 2022).

2.5 Rozsifeni Lootboxi

Na problematiku lootboxii se v roce 2023 zaméfilo 20 evropskych spotiebitelskych
organizacich ze 17 zemi, z Ceské republiky to byla organizace dTest. V roce 2020 prode;
lootboxti generoval celosvétoveé vice nez 15miliard americkych dollarti. Spotiebitelské
organizace upozornily také naptiklad na agresivni marketingové praktiky, neprithledné
algoritmy, zavadéjici transparentnost, manipulativni praktiky na déti a dospivajici, riziko
ohledn¢ ztraty zakoupeného digitdlniho obsahu a také klamani ohledné nakladii na hry
zdarma (Chomynova et al., 2023).

V roce 2019 byl celosvétovy ro¢ni obrat videoherniho primyslu 83 miliard eur.
Obrat toho evropského videoherniho primyslu €inil 21 miliard eur v roce 2018, pticemz 54
% obyvatel EU, coZ je ptiblizné 240 milioénu lidi hraje videohry. Lootboxy jako prvek se
stavaji populdrnéj$i a zaroven vyvolavaji kontroverze mezi nékterymi hraci, ochranci
spotiebiteld, tviirci politik a regulacnimi organy. Pokud se za lootboxy plati, jsou pfistupné
prostfednictvim nakupu ve hrach nebo mikrotransakcemi. Penize vyménéné skrze tyto
mikrotransakce jsou vyznamné. Interactive Software Federation of Europe ve zkratce ISFE
odhaduje, ze 34 % obratu pochdzi z ndkupu piimo v aplikacich a placenych aplikacich,
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Britské komise pro hazardni hry z roku 2019 mezi témét 3000 détmi ve veku 11 az 16 let
naznacuji, ze priblizn¢ 23 % znich zaplatilo penize za otevieni lootboxu. Videoherni
priamysl poskytuje hodnoceni her, které informuje spotfebitele o doporuc¢eni minimalnim
veéku pro hrani videohry, zaroven také poskytuje prehled o urcitych obsahovych prvcich
a dal$ich vlastnostech hry. Evropsky systém hodnoceni PEGI neboli Pan European Game
Information obsahuje popisky znazorijici urcité prvky, které jsou soucasti hry
a potencialn€ nejsou vhodné pro kazdou skupinu hraci. Miize se jednat o nasili, sexudlni
obsah nebo hazardni hry. Vyklad hazardnich her v rdmci tohoto systému hodnoceni je
pomérné uzky. Za hazardni hry jsou povazovany hry, kde se vyskytuje skute¢ny hazard
v tradicnim smyslu jako je ruleta a hraje se o skute¢né penize, nebo hry, které¢ obsahuji
simulaci hazardu v ramci herniho svéta jako muze byt kasino. Témto hram je pfifazen
deskriptor obsahu hazardnich her. Lootboxy podle vykladu PEGI do této kategorie
nespadaji. V dubnu roku 2020 PEGI zavedla nové oznaceni, kde je mozné ptesnéji
postihnout lootboxy a podobné mechanismy, jde o takzvany feature notice neboli ozndmeni
o funkci. Toto oznaceni informuje spotiebitele o tom, zda hra obsahuje placené predméty.
Tuto terminologii zvolila PEGI na zaklad¢ posouzeni, ze vyraz lootbox nemusi byt pro
mnoho spotiebitell, zejména pro rodice, dobfe srozumitelné. Ackoli je rozsah oznaceni
PEGI a podobnych oznaceni pomérné velky, regula¢ni organy vyjadfily pochybnosti
o ucinnosti téchto oznaceni (Cerulli-harms et al., 2020).

V roce 2019 ptispelo herni odvétvi do britské ekonomiky ¢astkou 2,9 miliard liber,
coz predstavuje velky narust z hodnoty 400 miliont liber v roce 2010. Na konci roku 2019
se predpokladalo, Ze trh s lootboxy ve Spojeném Kralovstvi bude mit hodnotu 700 milionti
liber. Trh s hernim softwarem pro videohry ve Spojeném kralovstvi se vroce 2019
odhadoval na 3,85 miliardy liber a v roce 2020 m¢l vzriist na 4,55 miliardy liber. Tyto udaje
sice nejsou vypocteny na stejném zaklade, ale naznacuji, Ze prodej lootboxti mél v roce 2019
hodnotu pfiblizné€ jedné pétiny prodeje softwaru. V zafi roku 2020 probéhl prizkum s cilem
zjistit, jak jsou lootboxy ve videohrich vyuZivany a jaké maji dopady konkrétné ve
Spojeném kralovstvi. Prizkum nasbiral vice nez 32 000 odpovédi od hracu a rodicu déti a
mladistvych, ktefi hraji videohry. Ackoli odpovédi na prizkum mezi hraci nebyly
reprezentativni pro celou britskou herni populaci, poskytly vhled do perspektivy mnoha
hract a rodict déti, kteti hraji videohry. Na otazky jako hraci videoher odpovédélo 87 %
respondentl, 12 % uvedlo, Ze na otazky odpovidali jako hraci i jako osoby odpovédné za
dit¢ nebo mladého ¢loveka, ktery hraje videohry. Méné€ nez 1 % respondentl uvedlo, Ze
odpovidali pouze jako osoba odpovédna za dité nebo mladého ¢loveéka, ktery hraje videohry,
nikoli jako hrac¢ video her. 98 % hract uvedla, Ze otevieli nékdy lootbox. Za virtudlni ménu,
ktera byla koupena za realné penize, si koupilo lootbox 72 % respondenti a 63 % si pfimo
koupila lootbox za realné penize. Vice nezZ polovina respondentli uvedla, ze za jeden nadkup
lootboxii obvykle utrati méné nez 10 liber, coZ uvedlo 61 % respondentii. Na otazku tykajici
se pozitivnich zkuSenosti s lootboxy odpovédelo 62 % dospélych respondentd ve véku 16+,
ze jde o zkuSenosti jako ziskani vzacného predmétu, ziskani odmén, které zlepSuji herni
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podminky nebo zvySeni herniho zazitku. Negativni zkuSenost s lootboxy uvedlo 63 %
dospélych respondentli. Negativni zkusenosti sahaly od obecné nespokojenosti az po tvrzeni,
ze lootboxy zpusobuji nebo prispivaji k finanéni 4jmé nebo ujmé na dusevnim zdravi.
Prazkum spolec¢nosti Ipsos Mori, ktery si objednalo Industry trade association zjistil, ze 7 %
hracu videoher zaplatilo za lootbox v pribéhu 12 mésici do prosince 2020 a ze celkovych
10 % meésicnich vydaji hract videoher se tykalo placeni za lootboxy. Rozsitenost lootboxti
ve videohrach se miize na rtznych platformach lisit, naptiklad v britskych obchodech
s aplikacemi pro mobilni hry Apple i Google obsahovaly lootboxy vice nez polovina ze 100
nejprodavanégjSich her (Government Response to the Call for Evidence on Loot Boxes in
Video Games, 2022). Na zéklad¢ prizkumu, ktery zadala spole¢nost Gamble Aware
probéhla analyza tidajti od vice nez 7000 kupujicich lootboxii, se jedna tietina z 5 % hracq,
kteti za lootboxy utratili vice nez 70 liber mési¢n¢ spadala do kategorie rizikovych hraci dle
PGSI (Close & Lloyd, 2021).

3 LEGISLATIVA

Poskytovani dodate¢ného obsahu, ktery je né¢im navic ke hie samotné za uplatu,
neni problémem z hlediska zdkona ani néazort spotiebitell. Nicméné agresivnéjsi
zpoplatnéné praktiky jsou kritizované ze stran odborniku, médii, a i osobami odpovédnymi
za pravni regulaci. Jedna z takovych praktik je pravé lootbox. Zaroven tyto praktiky mohou
byt manipulativni, spolecensky skodlivé, ¢i dokonce protizakonné.

Prozatim neexistuje v ¢eském pravni fadu explicitni vyjadieni lootboxl ¢i
mikrotransakci. Nejvice diskutovanou otazkou v ramci pravni kvalifikace lootboxt je, zda
Do sirsiho povédomi vetejnosti se dostali v roce 2018, diky hie Star Wars: Battlefront 2 od
spolecnosti Electronic Arts. Postup v této hie byl mozny pouze skrze lootboxy a jejich
ndhodn¢ generované predméty. Toto rozhodnuti vyvolalo vlnu nevole ze strany hraci
a spotiebiteld. Postoupit a zlepSovat se ve hie bylo fakticky svdzano s tim, Ze z lootboxii
vypadne spravny piedmét. Na zacatku hry hra¢ obdrzel omezené mnozstvi lootboxi, které
nebyly placené. Zpiisob, jak dal pokrocit ve hte, bylo koupit dalsi lootboxy za redlné penize.
Masivni kritika okolo Battlefront 2 byla hnacim motorem pro statni orgdny odpovédné za
regulaci, které se zacaly zajimat o lootboxy (Richter, 2019).

Prvni kroky pftiSly z Belgie a amerického statu Havaj. Podany navrh na regulaci ve
stat¢ Havaj neproSel. Dle pravni upravy Belgie o hazardu jsou lootboxy ve hrach takzvané
games of chance, a tim padem tuto Upravu porusuji ze stanoveni Belgické herni komise.
Sedm vétSich her bylo uznano jako nezdkonné a tim padem byly zakazany. Samotné hra
Battlefront 2 se zékazu vyhnula, jelikoz jeji vydavatel docasné lootboxy odstranil. K tnoru
2019 spolecnost Electronic Arts 1 ostatni spolecnosti lootboxy odstranili ze svych her na
zékladé vysetfovani Bruselského statniho zastupitelstva. Ceska republika podnikla kroky
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k regulaci lootboxti. S dal§imi Ctrnacti staty podepsala Deklaraci regulatori hazardnich her
(Richter, 2019).

3.1 Pravo Ceské republiky a Lootboxy

Dulezitym ptedpisem, ktery se vénuje regulaci hazardnich her je zakon ¢. 186/2016
Sb,. o hazardnich hrach zkracené ZOH. Tento zakon je urcen i pro hazard online, avsak je
to pouhy ptevod fyzickych druht hazardnich her, které jsou vycteny v §3 odstavci 2 zakonu
0 hazardnich hrach do online klimatu. Otevirani lootboxt jako hazardni hry je kviili podstaté
a znéni ustanoveni dost problematickd vzhledem k ZOH. Hrag, ktery vlozi penize do sazky,
nema jistotu, ze se mu tato hodnota vrati. To znamena, Ze navratnost u hazardni hry se
nezarucuje. Zde uz se objevuje rozdil mezi hazardni hrou a lootboxem. Jelikoz z lootboxi
hra¢ vzdy néco ziska. Odmeéna nemusi byt ve vétSiné ptipadi viibec tim, po ¢em uzivatel
touzil, ale vzdy né&jaka je. Kdyz budou lootboxy obsahovat odmény, které maji nulovou
hodnotu a nebude navratnost investované ¢astky zarucena, tak by lootboxy spadaly do
definice hazardni hry. Kazda véc, nehledé, jestli je fyzicka ¢i virtudlni, ma pfinejmensim
hodnotu penéz, které za ni byly zaplacené. Nepochybné lze vyjadrit hodnotu virtualnich
predméti v penézich. Cena zvlastni obliby, z které vychazeji ceny ne jako objektivni
veli¢iny, nicméné jako vyjadieni hodnoty ve vztahu k situaci a osobam, je klicem k tomu,
pro¢ lootboxy maji nulovou hodnoty, a tedy mohou byt hazardni hrou. Tento institut ceny
zvlastni obliby, kdy miize byt véci dana vétsi hodnota nez jeji objektivni vyse, kviili vztahu
mezi drzitelem a véci. Takovy institut neni explicitné ¢eskym pravem definovan, ale je
zminovana jak ve vefejném pravu, tak 1 soukromém jako v §2 zakona 151/1997 Sb.
o ocenovani majetku (Richter, 2019).

Lootboxy se objevuji v produktech, které jsou urcené k zdbavé, a proto se da
bezpecné tvrdit, Ze vétsi ¢ast uZivatell jsou spotiebitelé. Podnikatelé maji vétsi zavazek, co
se tyCe informovanosti spotiebitele pfed uzavienim smlouvy. Napiiklad o funkcnosti
digitalniho obsahu ma podnikatel povinnost tyto tdaje sdélit spotiebiteli v § 1811 odst. 2
pismeno h zédkon 89/2012 Sb. obcansky zékonik. Takové udaje by mély obsahovat, jak
digitalni obsah vyuzivat. Na zéklad¢ tohoto ustanoveni by se mohla zvefejnit Sance na zisk
konkrétnich predmétii v lootboxech, avSak znéni neni dostatecné jednoznacné v téchto
udajich o funkénosti. Spotiebitelské pravo mé potencidl poskytnout regulaci v lootboxech.
Mechanismy lootboxli jsou zplsobilé ovlivnit rozhodnuti spotiebitele a jeho motivaci
k potizeni. Institut nekalé¢ obchodni praktiky z § 4 zdkona €. 634/1992 Sb. Lootboxy jsou
ptikladem, kdy technologie pfekondva psané pravo a nestaci se adaptovat principim hazardu
pro zvyseni zisku ve videohrach (Richter, 2019).

3.2 Nizozemsko
Studie zabyvajici se moznym konfliktem mezi lootboxy a pravnim fadem vysla

10.4.2018 od Nertherlands Gaming Authority. Tykala se zejména oblasti prava a hazardnich
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her. Déle se zabyvala potencialnim ohrozeni spolecnosti v kontextu zdkona o hazardnich
hrach. Prizkum ukazal, Ze se vyskytuji uzivatelé, kteti utrati velké mnozstvi penéz za
otevirani lootboxl. Také se zmifuje, Ze zranitelné skupiny obyvatel miizou lootboxy vést
k dal$i ucasti na hazardnich hrach, a to s vyrazné vyssi Sanci u déti nez u dospélych.
Zhodnoceni potencidlni Skodlivosti lootboxti byl pouzit hodnotici systém vyuzivaji deset
parametri. Kazdy parametr je hodnocen na skdle od nuly az do deseti bodt. Na zaklad¢
secteni bodl z jednotlivych §kal se porovna skodlivost hazardnich her a rozd¢€li se kategorii
od A, jako velmi nizké riziko, az E, kde je velmi vysoké riziko. Validita pouziti tohoto
systému nebyla ovéfena, nebot se pouziva pro penézité¢ vyhry. Dle vysledkl je vétSina
lootboxti v kategorii C — D, neboli stiedné az vysoké riziko. Takové posouzeni lootbox
zavisi také na zpusobech, jakym jsou nabizeny uzivatelim. Rozhodujici faktorem pro
posuzovani lootboxii jako hazardni hry, je moznost obchodu mezi hraci s predméty, jez
padaji z lootboxti. Nizozemsky zadkon o hazardnich hrach uvadi, ze je zakdzdno umoznit
ucast na hte, ve které je vyherce ur¢en ndhodné, takovou hru nema zicastnéni moznost
ovlivnit, leda Ze k provozovani ma potiebnou licenci. Lootboxy a jejich otevirani nelze
legalné provozovat, ponévadz k provozovani dle pravniho fadu Nizozemska neni mozné
udélit licenci. Komise déale neuznavala argument provozovatell, Ze z lootboxti uzivatel vzdy
ziska n¢&jaky virtudlni pfedmét. Nicméné z divodu rozdilnosti trzni hodnoty mohou existovat
vitézoveé, kteti ziskaji vétsi hodnotu, nez byla vyse jejich sazky. Komise uvadi srovnatelnost
negativniho dopadu s Gcasti na ruleté nebo blackjacku. Avsak dalsich Sest systému lootboxti
nespadd pod pravni regulaci, jelikoZ vyhra neni penéZité¢ ocenitelnd(Gaming Authority,
2018).

3.3 Belgie

Patii mezi zemi, kterd zasdhla proti lootboxtim, a to v roce 2018. Belgicka herni
komise prezentovala stanovisko, Ze lootboxy zakoupené za realné penize piedstavuji
hazardni hru, a to nehledé na to, jestli jsou uréené pro nezletilé ¢i dospélé publikum. Komise
dospéla k zaveru, ze placené lootboxy ve hrach jako je FIFA 18, Overwatch a Counster strike
obsahuji hru, sazky, nahodu a vyhru ¢i prohru (Przybysz, 2023). Belgicka komise pro
hazardni hru uvadi, Ze Lootboxy jsou zjevné hrou, jak ve hie pro vice hracu, kde se vyskytuje
pométovani schopnosti mezi hraci, nebo v médu pro jednoho hrace, kde hra¢ poméiuje svoje
dovednosti s algoritmem hry samotné. Pro lootboxy je nutné jednani uZivatele, a tedy
dochazi ke hie. Vyvojaii vice dbaji na pritomnost lootboxti ve hrach a stavaji se podstatnou
soucasti videoher, vzhledem k tomu je nelze posuzovat odd€lené. Z hlediska Belgického
prava komise poukazuje, ze nakup lootboxli za penize nebo virtudlni ménu, je sazkou.
Hodnota se zde definuje jako mnoZstvi uzitku ziskaného z daného predmétu (Ptibyl, 2020).
Ackoli t€innost vymahani zékazu lootboxil v této jurisdikci vzbuzuje obavy, mnoho velkych
spole¢nosti se rozhodlo z lokalnich verzi svych her lootboxy odstranit nebo od vydani her
upustit (Przybysz, 2023).
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3.4 Evropska Unie

Evropsky parlament v lednu 2023 pftijal zpravu, ktera vyzyva k harmonizaci pravidel
EU s cilem dosahnout lepsi ochrany hract v odvétvi online videoher. Zna¢na pozornost se
vénovala praveé problematice lootboxti. Parlament vyzval komisi k analyze lootboxl a aby
podnikli nezbytné kroky k zavedeni spolecného evropského pfistupu. Spotiebitelé dle
parlamentu by méli mit k dispozici vSechny informace o ndkupech ve hrach jako jsou
lootboxy a m¢li by si byt védomi typu obsahu. Parlament se rovnéz odvolava na vysledky
studie z kvétna roku 2022, které zvetejnila Norska rada spotiebitelti. Tato studie upozoriuje
na problematické prakticky, vcetn¢ zneuzivani kognitivnich zkresleni a zranitelnosti
spottebitelt prostiednictvim klamavého designu a marketingu. Vyuzivani virtualni mény
k maskovéni realnych penéznich néklada a cileni lootboxli a manipulativnich praktik na
nezletilé. Zprava navrhuje opatfeni, kterd by regulacni orgdny a primysl méely zvazit ke
zlepSeni ochrany hraca (Przybysz, 2023).
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Prakticka ¢ast

4 POUZITE METODY

Jak ukazuje teoreticka ¢ast, nase znalost o lootboxech a jejich pouzivani neni vibec
rozsahla. Kdyz k tomuto jevu pfipocteme potencial hazardu, kterym lootboxy mohou
oplyvat, progn6za nemusi byt viibec piizniva.

4.1 Cil a vyzkumné otazky

Tato prace si dava za cil zmapovat pouzivani lootboxti a to jak rizikové skrze
dotaznik RLI tak i obecné popsani lootboxu a jejich pouzivani. Vyzkum je tedy pojat
kvantitativni metodou.

Vyzkumné otazky:

1. Jak se chovaji ¢esti hraci videoher ve vztahu k lootboxtim?

2. V jakém rozsahu se u Ceskych hract videoher objevuje rizikové chovani dle
dotazniku RLI?

3. Jaky je rozdil v rizikovém uzivani lootboxii u ceskych hract videoher dle
sociodemografického rozdéleni?

4. Jak vnimaji ¢esti hrac¢i videoher rizikovost lootboxti?

4.2 Vyzkumny soubor

Populace neboli zakladni soubor vyzkumu je tvofen lidmi, kteti hraji videohry na
vSech platformach od mobilu, aZ po osobni pocita¢ a zaroveinl si zahrali videohru aspon
v poslednim roce. Vyzkumny soubor byl omezen v€kem z eticky diivodi a to tak, Ze se ho
mohli zucastnit vSichni lidé starS$i 15 let vCetné. Respondenti byli vybrani na zékladé
prilezitostného vybéru. Anonymné poté vyplnili dotaznik, jenz byl volné piistupny na
komunikac¢ni aplikacich, forech, ¢i socidlnich siti. Na socidlnich sitich a komunikaénich
aplikacich byly vybrany skupiny, které se vénuji nebo sdruzuji videoherni komunitu. Na
Facebooku byly vyuzité skupiny jako Hraci CZ/SK, Trade Skins nebo League of Legends
CZ/SK. Ptes kontaktovani administratora skupin a s jeho ndslednym povolenim, byl poté
sdilen dotaznik v téchto skupindch. Na komunikacni platformach Discord byl dotaznik
sdilen s povolenim spravce na servert ¢eskych streamert jako Herdyn, Sterakdary, Straty
a dalsich ke kterym ma pftistup prakticky kdokoliv. Vyuzity byly i jiné servery jako jsou
Czech Substance nebo Uzasna pout’ internetem na Discordu obdobnym zptsobem. Co se
tyce for zde byla vyuZita pouze ¢eska komunitni platforma s ndzvem /Czech na Redditu.
Potencionalni respondenti byli osloveni na zakladé¢ kritéria, jestli hraji videohry, nebo je toto
téma zajima.

4.3 Metody tvorby dat
Na zakladé reSersSe literatury jiz probehlych vyzkumt zamétujicich se na podobnou
tématiku, byl zvolen k vyuziti dotaznik. Zaroveni byla hleddna inspirace i v jinych
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vyzkumech, které se zamétovaly na gambling a zavislost na internetu. Vytvotreny dotaznik
byl sestaven z ivodni informativni hlavicky a je rozdélen do 3 sekci. Prvni sekci byly otazky
na vstupni sociodemografické tidaje. V sekci pro vstupni tidaje byli respondenti tdzani na
pohlavi, vék, aktudlni uplatnitelnost na trhu prace, vzdélani rodici, aktualni piijmova
skupina, frekvence hrani videoher v posledni roce a také zakoupeni ¢i ziskani lootboxu
s prisluSnym vysvétleni ohledné terminu lootbox. Tyto posledni otazky zarovenn byly
1 kritériem, které podminovalo pokracovani v dotazniku. Demografické udaje byly vybrany
pro zjisténi charakteristik vyzkumného souboru. V druhé sekci byly okrajové otdzky na hry
a lootboxy. Vybér her do dotazniku, mezi kterymi hrami respondenti vybirali, byl urcen
podle Twitch platformy a jeho nejsledovangjSich her, Steam Chart a starSich védeckych
publikaci obsahujicich lootboxy. Ve tieti sekci se objevil nastroj Risky Lootbox Index s 12
otazkami s odpovéd'mi dle Likertovy S$kaly, od rozhodn¢€ nesouhlasim po rozhodné
souhlasim. Relativné novy dotaznik Risky Lootbox Index, ktery byl pielozen z anglického
jazyka dvéma nezavislymi pteklady, naslednou syntézou vznikl uceleny dotaznik v ¢estiné
a ten byl poté opét prelozen zpét do anglického jazyka pro ovétreni spravnosti otazek. RLI je
ucinny screeningovy nastroj, ktery dokaze méftit rizikové pouzivani lootboxti mezi mladezi
a lze jej pouzit pro vyzkumné a intervenéni ucely (Primi et al., 2024). K tomu jesté pribyla
otazka mimo RLI, kterd se doptdvala na respondentovo smysleni ohledné lootboxu
a gamblingu, s odpovédmi také dle Likertovy s$kaly. Dotazovani probihalo skrze
internetovou platformu Google Forms, skrze tuto platformu byl také vytvofen online
anonymni dotaznik. Na konci dotazniku bylo uvedeno pod€kovani a moZzZnost odeslat
dotaznik.

4.4 Metody sbéru dat

Sbér dat byl zahajen 17. bfezna 2024. Dotaznik byl rozeslan a sdilen na platformach
jako je Reddit, Twitch ¢i Discord a jinych socidlni a komunikacnich sitich, hlavné
Facebooku a Instagramu. Respondenti byli oslovovani s prosbou o tc¢ast ve vyzkumu piimo
mnou anebo sekundarnim zpiisobem skrze vyvéSeni dotazniku do urcitych internetovych
skupin nebo voln€ dostupné mimo uzaviené skupiny. Zaroven jsem vybizel k rozesilani,
sdileni a Sifeni k jejich rodinnému, pracovnimu ¢i pfedev§im zdjmovému socidlnimu okruhu.
Respondenti tak do vyzkumu vstupovali pomoci pfilezitostného vyberu, na zakladé
dobrovolnosti ¢i diky ochoté mnohych zicastnénych a také metodou snéhové koule. Sbér
dat byl ukoncen 4. dubna 2024, byl celkem ptistupny 18 dni, opakovan¢ a vicekrat sdilen.

4.5 Metoda analyzy dat

Data byly analyzovédna pomoci statistickych metod a softwaru Excel ¢i Jamovi.
Nekteré odpoveédi v dotazniku byly prekodovany na ¢iselné znaky, naptiklad u dotazniku
RLI, kde Likertova $kala byla od rozhodné nesouhlasim az po rozhodné souhlasim. Tento
rozptyl byl pfekddovan do ¢iselnych hodnot od rozhodné nesouhlasim jako 1 aZ po
rozhodné souhlasim jako 5. Z naslednych vysledki byl vypocitan skor pro respondenty
a jejich primérné hodnoty. Ze statistickych metod byly dale vyuzity néstroje jako T-test,
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ANOVA (analyza rozptylu) a korelace. Porovnavani a tvorba tabulek probéhla jak
v Excelu, tak Jamovi.

4.6 Etické hledisko vyzkumu

Pted vstupem do vyzkumu byli respondenti fadn¢ informovani o dobrovolnosti
a zaruCeni anonymity. Anonymita byla zaru€ena uz jen tim, ze vyzkum probihal ve formé
internetového dotazovani a pres forum jako je Reddit, kde skutecnd identita je utajena.
O tcelu a cili mého vyzkumného snazeni byli respondenti informovani pied vyplnénim
dotazniku.  Pfestoze byl dotaznik anonymni, obsahoval konkrétni otazky
v sociodemografické sekci a mohl to byt jeden z faktordi, pro¢ nedokoncit dotaznik.
Zpracované vysledky dotazniku budou vyuzity k bakalatské praci a jinde nebudou uchovany
ani uloZeny.
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5 ZPRACOVANI DAT A INTERPRETACE VYSLEDKU

5.1 Popis vyzkumného souboru

Celkem se vyzkumu zucastnilo 295 respondentti a 3 byli pro nevérohodnou povahu
vyplnénych 1daji z vyzkumu vytazeni. Do zavérecné analyzy tak postoupilo 292
respondenttl, z nichz 243 jsou muzi (83,22 %) a zeny 48 (16,44 %), z toho jeden respondent
uvedl jiné 1 (0,34 %). Pocet muzl v souboru je tak vyznamné vyssi. Charakteristika vékové
kategorie je v rozptylu od 15 let jako nejmladsi, az po 40 let jako nejstarsi. Primérny vek
vSech respondenttl je 25,4 let s medianem 25 let a nejcastéjsi veék respondentt byl 22 let.
U respondentek ztad Zen, byl vékovy pramér 24,1 let s medidnem 23 let a nejvice
respondentkam bylo 22 let. Primérny vék pouze mizu zlstal na 25,6 letech, ale nejcastéjsi
vyskytovanou hodnotou véku bylo 21 let. Podrobnéjsi rozlozeni je na grafu 1.

Graf 1 Rozlozeni véku a pohlavi
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Odpovédi na soucasny stav uplatnitelnosti na trhu prace uvedlo 292 respondentt,
z toho 157 je v zaméstnaneckém poméru (53,77 %). Odpovéd ,,Student*ka* uvedlo 92
respondentii (31,51 %) jako OSVC bylo 30 odpovédi (10,27 %) a nezaméstnanych bylo 11
(3,77 %). V neposledni tfad¢ 2 respondenti uvedli odpovéd’ jiné (0,68 %) a tykalo se to
rodi¢ovské dovolené.

Ohledné ptijma byl dotaznik rozdélen do 6 ptijmovych skupin pro lepsi prehlednost
a citlivosti otazky. Nejmensi hodnotova skupina byla méné nez 10 tisic korun Ceskych a to
vcetné, tuto skupinu zvolilo 80 respondentt (27,40 %) a také byla nejvice zvolenou. Druhou
nejcastéjsi skupinu bylo rozmezi 3650 tisic korun ¢eskych a tahle moznost byla zvolena
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celkem 59x (20,21 %). Tteti nejcastéjsi skupinou bylo vice nez 51 tisic korun ¢eskych, a to
véetné této hodnoty, tuto moznost zvolilo 57 respondentt (19,52 %). Dalsi moznosti bylo
26-35 tisic s 55 respondenty (18,84 %). Pro posledni dvé moznosti hlasovalo o poznani
méné lidi, a to pro skupinu 16-25 tisic bylo 22 respondenti (7,53 %) a 19 lidi pro skupinu
11-15 tisic korun ¢eskych (6,51 %).

Dalsim aspektem byly otazky na nejvySe dosazené vzdélani obou rodicii. Nejcastéjsi
odpovédi pro nejvyssi dosazené vzdélani u matky bylo stfedni s maturitou a to s 139
odpovéd'mi (47,60 %). Druhou nej€astéjsi odpoveédi u matky bylo vzdélani vysoka skola
s 78 (26,71 %). Tteti byla stfedni bez maturity pro 45 respondentti (15,41 %). Dalsi odpovédi
uz jsou s veétsim odskokem, a to Vyssi odborna skola s 15 (5,14 %), Zakladni vzdélani s 11
(3,77 %) a 4 respondenti u matky uvedli, Ze nevi (1,37 %). Pro nejvyssi dosazené vzdélani
u otce byla nejcastéjsi odpovédi stiedni s maturitou s 102 odpovédi (34,93 %), druhou
nejcastéjsi byla stfedni bez maturity s 81 (27,74 %) a tfeti je vysoka Skola s 76 odpovéd'mi
(26,03 %). Dalsi odpovédi jsou s vétSim odskokem nicméné jako dal§i Castou moznost
zvolili respondenti u otce variantu nevim a to s 17 odpovédmi (5,82 %). Poté zdkladni
a Vyssi odbornd Skola maji shodné po 8 zvolenich (2,74 %).

5.2 Odpovédi na vyzkumné otazky

1. Jak se chovaji ¢esti hraci videoher ve vztahu k lootboxim?

Vzhledem k tomu, kde se lootboxy vyskytuji, probéhl dotaz i na frekvenci hrani
videoher na vSech platformach, jako je osobni pocitac, konzole nebo mobilni telefon. Z 292
respondenttl jich nejvice odpovédélo (n=133), ze hraji témér kazdy den (45,55 %). Druhou
nejcastéjsi odpoveédi bylo uvedeni ne€kolikrat tydné a tu zvolilo 72 respondentt (24,66 %).
Alespoii jednou tydné si zahraje 54 respondentl (18,49 %) a méné¢ Casto 29 (9,93 %). Pouze
4 respondenti (1,37 %) uvedli, Ze videohry nehrali v poslednim roce vubec. Dal$im
dalezitym faktorem je ziskani nebo koupé lootboxu nékdy v zivoté, téz lootbox znam pod
pojmy jako chest, crate, bedna. Celkovou moznost ano zvolilo dohromady 240 respondentii
(82,19 %) ztoho 107 jich zvolilo (36,64 %) moznost ano, nekdy diiv v zivoté. Dalsi
pozitivni moznost byla ano, v poslednich 30 dnech, coz zvolilo 74 lidi (25,34 %) a 59
respondentt (20,21 %) zvolilo v poslednim roce, ale ne v poslednich 30 dnech. MozZnost ne
zvolilo 52 (17,81 %) lidi a tim jim byl dotaznik, také ukoncen. Toto je vyobrazeno v grafu
2. Nasledujici soubor byl tedy zredukovan na 240 respondenti, ktefi vyplnili dotaznik, az do
uplného konce.
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Graf 2 Zda a jak casto respondenti ziskavaji lootboxy
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Lootboxy se vyskytuji v ur€itych hrach a respondentim byl nabidnut vybér
nékterych z her a zarovenl byla k dispozici oteviend odpovéd. K dispozici byl tedy
mnohocetny vybér. Nej€astéji respondenti zakoupili nebo obdrzeli lootbox ve hie League of
legends a to celkové se 107 odpovéd'mi, druhym nejcastéjSim vybérem byla hra Counter —
Strike s 99 zvolenimi. Treti nejCastéjSi zvolenou moznosti byla kategorie jiné, kde
respondent mé&l moZnost napsat videohru dle vlastniho uvaZeni s lootboxem. Spousta her
dostatek pro samostatné referovani, a proto byl ponechén tento termin. Nicmén¢ nékteré hry
prekrocili vEtsi Cetnost a jsou zobrazené v grafu 3 zelenou barvou. Vyplnéni moznosti jiné
zvolilo celkem 75 respondentli. DalsSim vybérem hry byla DOTA2 se 41 odpovéd'mi, poté
Overwatch s 36. VEtsi odskok pak maji hry jako Fifa a Battlefield, které maji shodné 17
cetnosti. Hry jako World of tanks s ¢etnosti 17 a Hearthstone 10, které se vicekrat opakovali
v samostatné kategorii jiné.
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Graf 3 Rozlozeni her a odpovédi
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Jak casto respondenti kupuji ¢i obdrzuji lootboxy v jakékoliv hie bylo pro 240
respondentli nejméné volenym tdajem kazdy den se 7 odpovéd'mi (2,92 %). Poté byl udaj
nékolikrat tydne 12 (5,00 %), jednou za 14 dni s 15 (6,25 %). Tteti nejcastéjsi odpoveédi bylo
jednou mési¢éné, kterou vybralo 26 respondentt (10,83 %). Druhou je ndkup ¢i obdrzeni
lootboxu jednou tydné s 30 (12,5 %). Nejcastéjsi byl idaj méné Casto nez ostatni ¢asoveé
moznosti a to se 150 odpovéd'mi (62,5 %). Vizualizace na grafu 4.

Graf 4 Obdrzovani/Zisk lootboxii v jakékoliv hie

Jak ¢asto kupujete/obdrzujete lootboxy v jakékoliv hie?
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Na otazku, jestli respondenti nékdy hrali, aby obdrzeli lootbox, odpovédélo
zvolenim kladného ano 142 respondenti (59,17 %). K tomu protikladné¢ moznost ne zvolilo
98 respondentt (40,83 %). Lootboxy mivaji i propojeni s penézi a na otevienou otazku jaka
byla utrata za lootboxy a atributy k nim, jako jsou kli¢e pro otevieni lootboxu, za poslednich
30 dnii, odpovédélo ¢astkou veétsi nez 0 celkem 43 respondentt (17,92 %). Celkova utrata
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za 30 dni (v grafu ¢erveno barvou), tak ¢inila 64 000 korun ¢eskych z toho primérnd hodnota
je 1 488,- a median je 500,-. Nejvyssi hodnota byla uvedena 10 000,-, jako nejniz$i hodnota
veétsi nez 0,- bylo 60 korun ¢eskych. Dalsich 197 respondentti (82,08 %) v této otazce uvedlo
0,-. Na druhou stranu, jestli si respondent vydélal za posledni rok na lootboxech odpovédélo
35 respondentt (14,58 %) mnozstvim vétsi nez 0. Celkovy vydélek ¢ini 100 005,- (v grafu
modrou barvou) Primérnd hodnota z V}'Idélku je 2778,-, jako medién je 500,-. Nejvy§§i

L4

respondentti (85,41 %).

Graf'5 Pomer celkové utraty za 30 dni a vydélku za 1 rok
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Nejcastéjsi vyskytovanou hodnotou pro vydélek je 500,-, zdroven dalsi
vyskytovanéjsi hodnoty byly 3000, 300 a 200 korun ceskych. Jak je vidét v grafu 6, kde
odpovidalo 35 respondentii (14,58 %) castkou vys$si nez 0,-.

Graf 6 Vydélek za 1 rok
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Jak jiz bylo zminéno, celkové respondenttl, kteti uvedli utratu za 30 dni vyssi nez 0
bylo 43 (17,92 %). Zde se ¢astky vice opakuji a nejcastejSimi hodnotami jsou 500,- a 1000,-
shodné se 7 zvolenimi.

Graf 7 Utrata za 30 dni
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Cesti hraci ukazuji, e maji zkudenosti s lootboxy, jak s jejich vyskytem, tak i s jejich
obdrzovanim i kdyZ to nemusi byt zrovna tak Casté.

2. V jakém rozsahu se u ceskych hraci videoher objevuje rizikové chovani dle
dotazniku RLI?

Dotaznik Risky Lootbox Index ma 12 polozek, z toho kazda byla zakodovana do
¢iselného hodnoceni od 1 az 5 bodu. V této sekci dotazniku odpovidalo 240 respondenti.
Nejméne¢ skoru, kterého §lo dosdhnout bylo 12 bodt, takovy skér mélo 14 respondentti (5,83
%). Nejvetsi skor byl naopak 60 bodi, a toho nedosahl ani jeden z respondentti. Nejvetsi
hodnotou tak bylo 56 bodi a toho dosahl 1 respondent (0,42 %). Primérna hodnota skoru je
22,35 bodii a median je 23 bodu.
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Graf 8 Rozlozeni RLI skore

Rozlozeni RLI skore
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Intervaly skoru

Na zéklad¢ urceni primérné hodnoty bodl v dotazniku RLI (22,35) a urceni celkové
smérodatné odchylky, kterd ma hodnotu 7,76 bodi, dokdzeme spole€nym vypoctem ziskat
2 nové hodnoty. Tyto nové hodnoty urcuji interval, v kterém se budeme pohybovat a je
rozhodujici pro zjisténi normy. Jedna hodnota intervalu se vypocitd sectenim celkového
priméru hodnot a smérodatné odchylky a vysledné Cislo tak davd 30,11 bodd a druhd
odectenim stejnych hodnot a vychdzi jako 14,58 bodi. Na zékladé téchto dvou hodnot bylo
uréeno rozpéti, kdy je respondent v normé, kdy pod a nad normou. Pod normu RLI se
umistilo 36 respondentti (15 %) z 240. V RLI normé¢ se vyskytuje 163 respondentii (67,92
%) a nad normu skorovalo 41 respondentii (17,08 %).

Graf'9 RLI norma
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RLI dotaznik se vénuje riaznym kritériim zavislosti, budeme-li vychéazet z predpokladu, ze
pro diagnostiku zavislosti je potfeba naplnit nejméné 4 kritéria, da se predpokladat, ze kladna
odpovéd’ souhlasim a rozhodné¢ souhlasim v dotazniku na nékterou z otdzek nam dava
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kladné potvrzeni jednoho z kritérii. Na zaklad¢ toho vznikl graf, ktery ukazuje kolik
kladnych odpovédi uvedlo 240 respondenti. Pfesné 4 kladné odpovédi mélo 17 respondentii
(7,08 %). Vsechny odpovédi kladné mél 1 respondent (0,42 %) a zaroven ani 1 kladnou
odpovéd mélo 74 respondentti (30,83 %). Celkové nad 4 kladné odpovédi a to véetné, uvedlo
45 respondentt (18,75 %).

Graf 10 Kladné odpovédi
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pocet souhlasim a rozhodné souhlasim

Otazky v RLI se vénuji rozdilnym faktoriim ohledné rizikového pouZivani lootboxu.
Polozky v dotazniku se vénuji napiiklad Casu stravenému u lootboxd, ¢i pocitu viny pfi
pouzivani. V grafu 11 je vidét primérné skore pro jednotlivé otazky. Otazka ¢islo 8 neboli
Kdyz oteviu lootbox casto mam nutkani otevrit dalsi méa pramérny skor 3,03 bodl z toho 122
respondentti (50,83 %) na ni z 240 odpovédélo kladné tedy rozhodné souhlasim a souhlasim.
Druhou odpovédi s nejvyssim priomérnym skorem za otazku byla ¢islo 1 tedy Abych ziskal*a
lootboxy, casto hraji déle, nez jsem chtél*a s primérnym skorem 2,25 bodl a 49 kladnymi
odpovédi (20,41 %). Tteti odpovedi s nejvySsim primérnym skorem byla 6 jako Kvuli tomu,
kolik casu nebo penéz jsem na lootboxy vynalozZil*a, jsem se citil*a provinile s praimérem
2,13 bodu. Jako ¢tvrta je otazka s primérnym skérem 2,04 s Cislem 11 jako Vzruseni, které
zazivam pri otevirani lootboxu, mé primelo si jich koupit vice. Jednotlivé potadi otazek
a jejich presné znéni, jak bylo uvedeno v dotazniku, je uvedeno v seznamu piiloh.
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Graf 11 Primérny skor RLI dle jednotlivych otdzek
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Jednotlivé otazky dle poradi

Z dotazniku se ukazuje, Ze rizikovi uZivatelé mezi ¢eskou populaci hracl videoher
se vyskytuji. Toto zastoupeni, neni nijak obrovské, avSak jeho pfitomnost je znatelna.
Zaroven je patrné, Ze velka C€ast populace skoruje v dotazniku vramci bezpecnych

mantinelu.

3. Jaky je rozdil v rizikovém uzivani lootboxii u ceskych hraci videoher dle
sociodemografického rozdéleni?

Z celkovych 292 respondentii ma néjakou zkusSenost s lootboxy 240 respondentd.
Z toho 35 je Zen (14,58 %), 204 mazu (85 %) a 1 respondent (0,42 %) uvedl jiné. Primérny
vek je 25,5 a median 25let.
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Graf 12 Rozlozeni respondentii se zkusenosti s lootboxy vék/pohlavi
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Na zéklad¢ T-testu se primérna utrata mezi muzi a Zenami statisticky nelisi, nebot’
p-hodnota je 0.339 a je tedy vétsi nez 0.05 (p>0.05) mezi 239 respondenty. Respondent,
ktery zvolil moznost jiné byl z této analyzy vyrazen.

Tabulka 1 T-test primérnd utrata zZen a muzii

Independent Samples T-Test

Statistic df p

Utrata Student's t 0.220 239 0.826

Kde se, ale nachazi korelace je u ttraty za lootboxy béhem 30 dni a RLI skoru.
Vyskytuje se zde pozitivni korelace, nicméné malé (r = 0,14), avSak staticky vyznamna a to
p — hodnota <0,05. Takze, zde mizeme najit maly vztah mezi 240 respondenty.

Na zaklad¢ analyzy rozptylu byla pfedmétem zkoumani souvislost mezi vzdélanim
rodice v tomto piipadé matky a RLI skéru. Vzdélani bylo zakdédovano do 3 hodnot. Kdy
prvni hodnotou je ¢islo 1, které v sobé obsahuje odpoveéd’ Zdkladni vzdélani, Stredni bez
maturity a odpoveéd’ nevim. Druhou hodnotou je Cislo 2, které koduje vyssi odbornou skolu
a stiedni s maturitou. Posledni zakodovanou odpovédi je vysokd Skola, kterd méa hodnotu 3.
Muzeme fict, ze na prvni pohled se zvySujicim se vzdélanim matky primérné skore RLI
klesa, avSak dle této analyzu rozptylu, neni rozdil statisticky vyznamny (p>0.05).
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Tabulka 2 Analyza rozptylu nejvyssi dosazené vzdelani matky a primeérné skove RLI

One-Way ANOVA

F df1 df2 P
RLI_prdmér Welch's 0.929 2 110 0.398
Fisher's 0.878 2 237 0.417

Stejnd analyza jako u dosaZen¢ho vzdélani u matky a RLI skoru byla aplikovana
1 unejvyssiho vzdélani otce a RLI skore. Zde je také patrné, Ze primérné hodnoty RLI
klesaji s vy$§im vzdélanim otce. Tento zavér je nicméne podpoien analyzou rozptylu, kdy
u matky tato hypotéza byla vyvracena. U otce jsou obé p — hodnoty niz$i neZ konvencni
hladina vyznamnosti 0,05, coz naznacuje zamitnuti nulové hypotézy. To znamend, ze
primérné hodnoty RLI jsou statisticky vyznamné odliSné mezi skupinami s riznymi

arovnémi vzdélani otce.

Graf 13 RLI primeér a vzdelani matky a otce
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Tabulka 3 Analyza rozptylu nejvyssi dosazené vzdelani otce a primérné RLI skore

One-Way ANOVA

F df1 df2 P
RLI_pr&imér Welch's 5.07 2 149 0.007
Fisher's 474 2 239 0.010

Rozdily a vztahy v uzivani lootboxli a sociodemografické rozdéleni néjakym
zpisobem nejspiSe existuje. VEtSina vztahu zde prezentovana neni vSak natolik silnd, ¢i neni
vibec zadna. Jednim ze zajimavéjSich zjiSténi, je urcity vztah vys$Siho vzdélani otce
a klesajici RLI skore. Toto si rozhodné zasluhuje vice prozkoumat a tyto poznatky potvrdit,
pfijit na pfi¢inou souvislost, €i toto Uplné vyvratit.

°7r W w

4. Jak vnimaji ¢eSti hraci videoher rizikovost lootboxt?

Posledni otazka se zabyva vnimanim respondentd, jestli vinimaji pouzivani lootboxt
jako gambling. Tato otazka byla polozena jako tvrzeni a rozhodovalo se na Likertové Skale
od rozhodné nesouhlasim az po rozhodné souhlasim. Z 240 respondentt jich nejvice uvedlo,
ze stimto tvrzeni rozhodné souhlasi a to 125 odpovédi (52,08 %) druhou nejcastéjsi
odpovédi bylo souhlasim s 90 odpovéedi (37,5 %), pozitivni odpoveéd” dohromady tedy tvori
215 odpoveédi (89,58 %). Naopak dohromady se pouze 13 respondentd vyjadiilo negativné
(5,42 %). Kdy rozhodné nesouhlasim uvedli 3 respondenti (1,25 %) a nesouhlasim 9

respondentti (3,75 %). Jako odpovéd’ nejsem si jisty zvolilo 13 respondentti (5,41 %).

Graf 14 Pouzivani lootboxii je forma gamblingu?
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Na zakladé€ téchto dat jsme schopni, fict, Ze sami hraci vnimaji lootboxy jako formu
gamblingu a to velmi siln€ nebot’ jsou jejich odpovédi z velké Casti kladné.
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6 DISKUZE

Cilem této prace bylo zmapovat pouzivani lootboxt a obecné poukazat na jejich
vyskyt. Obecné hracska populace je velmi rozmanita a netykéa se jen uzké sorty lidi, coz také
dokazuje, ze na otazku frekvence hrani videoher v poslednim roce odpovédé€li pouze 4
respondenti (1,37 %), Ze videohry nehrali v poslednim roce vibec. Dotaznik byl Sifen
primarné v hrac¢skych skupinach a platformach, i proto mtize byt procentu respondentt, ktefi
nehraji videohry, ve vyzkumné souboru tak malé. Lootbox jako funkce ve hrach se vyskytuje
Casto a respondenti s nimi rozhodné¢ maji zkusSenosti, jelikoz 80 % uvedlo, ze je né¢jakym
zpusobem ziskavaji. V1addni Studie Velké Britanie uvadi, ze 98 % hract otevielo nékdy
lootbox (Government Response to the Call for Evidence on Loot Boxes in Video Games,
2022). Takové to zavéry uvadi i jiné studie. Kdy v prvni studii otevielo lootbox 88,9 %
zucastnénych a ve druhé 94,8 %. Jejich Gcastnici se s timto prvkem setkali v Siroké Skale
her, které zahrnovaly mnoho zanri a platforem (Brooks & Clark, 2019). Vysledek se
zkuSenosti a lootboxy v této praci je sice vysoky, nicméné jako jeden z limitd spatfuji to, ze
pojem lootbox nemusel byt pro vSechny respondenty pochopitelny i kdyz se s lootboxy
mohou potkavat.

Ohledné¢ dalSiho vztahu, jako jsou penize a lootboxy, je vidét, Ze variabilita je rtizn4,
nebot’ ne kazdy lootbox vyzaduje n¢jakou ménu k interakci, a ne kazda odmena je prodejna.
Ve vyzkumném souboru se také objevil fenomén utraty za lootboxy. Nékteti respondenti
uvadéli ¢astky 1 v fadech tisici. Zaroven vSak byla patrna 1 moznost vydélku. Kdybychom
dali do poméru vydélek a tutratu, dostdvdme nepomeér a Utrata by byla vyssi. Tohle miize
podporovat dojem, Ze se jedna o hazardni hrani. Vidina vydélku miize byt vnimana jako
forma investice a rychlého zbohatnuti, coZ lootboxy rozhodn& umoznuji. Jako naptiklad
u Counter Strike skinti, kde ceny pfedmétii mohou piesahovat az 1000 dolarii (Patterson,
2024).

Na mapovani ohledné rizikového pouZzivani lootboxt byl pouzit RLI dotaznik.
Vyhodnoceni skoru ptineslo rozdéleni, kde miZzeme vnimat u 17 % respondentl rizikové
pouzivani nad normu, coz rozhodné stoji za nasi pozornost. Zaroven otazka s nejvétSim
pramérnym skére byla Kdyz oteviu lootbox casto mam nutkani otevrit dalsi. Kdy tato otdzka
by mohla byt obdobou jednou z komponent modelu zavislosti, a to modifikace nalady dle
psychosocialniho rdmce. Modifikace nalady je subjektivni proZitek, ktery maji lidé
u riznych ¢innosti a mize dosdhnout riznych G¢inki na naladu (Griffiths, 2005). Otazka
v RLI, ktera mé¢la druhy nejvyssi primérny skor byla Abych ziskal*a lootboxy casto hraju
déle, nez jsem chtel*a. Tato polozka by v obecné teorii zavislosti $la pfirovnat ke konfliktu,
kdy dochdzi k vnitinimu boji s ndmi samotnymi a touhami. Neustale vybirani kratkodobého
potéSeni a ulevy vede k tomu ,ze ptehlizime neptiznivé dusledky (Griffiths, 2005). Dal§im
znakem by mohla byt tolerance, kterd nas nuti ziskéavat stale vice lootboxtl, ¢i relaps kdy
jsme se pokouseli prestat vyuzit prvku jako je lootbox. Ukazuje to mimo jiné, ze i v populaci
Ceskych hract videoher se objevuji respondenti, u nichz by mohla byt potiebna jista forma
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intervence. Také to poukazuje na fakt, ze rozlozeni skoru je imérné a v extrémech nejsou
vysoka Cisla, kde by se dalo spekulovat o nevérohodnosti dotazniku ¢i Spatné metodologii.
Nastroj RLI by tak mohl slouZit jako screeningova metoda i v Ceské republice. Napiiklad
v Italii probihala studie ohledné fungovani této metody a dle zavéri je RLI ucinny
screeningovy nastroj (Primi et al., 2024).

Rozdilnost v pouzivani lootboxi nebyla nikde moc patrnd. Bohuzel vyzkumny
vzorek neobsahoval pfiméfené rozdéleni v pohlavi a na néjaké SirSi zavéry ohledné
genderovych rozdilli proto neni uzptisoben. Mizeme ale fict, Ze lootboxy se dotykaji velké
¢asti hracské komunity. Lze uvést mirnou korelaci mezi utratou a RLI skoérem, coz by
naznacovalo odchylovéani k hazardnimu hrac¢stvi. Avsak tento jev si zaslouzi dikladnéjsi
prizkum. Otdzkou je, jak moc mizeme lootboxy pfirovnavat k hazardnimu hrani a jak moc
si zaslouzi Giplnou samostatnost a odd€leni od jakychkoliv pfimér. Na to ostatné upozoriuje
1jiny ¢lanek od Newall (2023). Ackoli vytvafeni analogii mize byt dobrym zplsobem, jak
lze dosédhnout rychlého pokroku ve vyzkumu, v dlouhodob¢j$im horizontu to miiZze nase
porozuméni omezit. V piipad¢ lootboxi a pfiili§ striktniho postupu na zikladé analogie
k hazardnimu hrani je dilezité zohlednit také jedinecny kontext tohoto aspektu videoher.
Clanek tvrdi, Ze hlavni motivaci pro vydaje za lootboxy je potéSeni a smysl, které hraci z her
ziskavaji (Newall, 2023).

Poslednim aspektem, ktery byl diilezity a obsahoval nahled na problematiku ohledné
lootboxli je samostatné vnimani jejich uzivateli. Respondenti skoro v 90 % souhlasi
s tvrzenim, ze lootboxy jsou forma gamblingu. Ve dvou online dotaznicich se 144 dospélymi
a 113 vysokoskolaky, vétSina ucastniki povazovala lootbox za formu gamblingu V prvni
studii v 68,1 % a ve druhé v 86,2 % (Brooks & Clark, 2019). Toto tvrzeni je rozhodné
prinosné, nebot’ velka ¢ast respondentli mé néjakym zplisobem ponéti, v ¢em se mohou
pohybovat. Ptes toto uvédomeéni, vSak lootboxy nemaji Zadnou viditelnou regulaci, ¢i jasny
signal, ktery by ukazoval toto riziko. Hra¢ské zakladna je opravdu Siroka napfic¢ generacemi.
Je otazkou, jestli by legislativa Ceské republiky neméla reagovat a néjakym zptsobem
regulovat ¢i jasn¢ deklarovat, co lootboxy mohou piindset, jako je tomu napiiklad
v Nizozemi ¢i Belgii, u nékterych typt téchto prvk.

Jak uz bylo uvedeno vyse, za nejvetsi limit spatfuji pfipadné nedostatecné osvétleni
pojmu lootbox pro daleko S§ir§i procento populace. Zarovenn jsem adresoval dotaznik
primarné hra¢lim videoher a samotny pojem hra¢ nemusi byt také dostate¢né vyhovujici.
Pod pojmem hra¢ se mize skryvat jen hrd¢ na osobnim pocitaci ¢i kdokoliv, kdo hraje
videohry. Samotni hrac¢i se totiZ nemusi takto identifikovat. Dal§im limitem je samotna
préce, jelikoZ jeji pojeti je velmi obecné. Vénovani se jen urcité hie s lootboxy by mohlo
nabidnout velmi zevrubny stfipek do sklddacky informaci. Tato prace se sice snazi na véci
nahliZet a mapovat, jak je 1 v jejim cili, ale to je i také jejim limitem, protoZe samotna prace
se dotyka jen okrajové Casti tématu.
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Dalsi vyzkumy ohlednd fungovani lootboxu v Ceské populace jsou rozhodné na
misté. Jak u konkrétnich her, které maji blize k n¢jaké vétsi form¢é monetizace, tak
i vobecnych castech. Doporucuji RLI dotaznik k dalSimu vyzkumnému zkoumani
a podrobeni ho vyzvé v podobé Ceské populace, aby se tento nastroj mohl vyuzit ptimo
v praxi. Budouci vyzkumy se rozhodn¢ mohou vénovat analogii s gambligem, ale také jak
jiz bylo uvedeno, mozné upln¢ nahliZzet na lootboxy vice jako na samostatnou jednotku
a pfinést jiné teorie.
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7 ZAVER

Prace obecné pojednéava o rizikovém pouzivani lootboxt a jejich popisu. Velka ¢ast
hracu video her maji zkusenosti s lootboxy a potkava je ve hrach rtizného typu. RLI dotaznik
ukézal, ze i v Ceské populaci se objevuji rizikovejsi uzivatelé lootboxt. Zaroven vyssi ¢ast
respondentli se pohybuje v mantinelech normy. Rozdilnost v pouzivani lootboxii nebyla ve
vyzkumu nikde zvIlast' citelnd. Herni populace ma sama nahled na danou problematiku
a uvédomuje si, Ze se pravdépodobné jedna o formu hazardniho hrani.
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Seznam priloh

1. PreloZeny dotaznik RLI.

Piiloha 1: PieloZeny dotaznik RLI.

1. Abych ziskal*a lootboxy, Casto hraji déle, neZ jsem chtél*a.

2. Vé&iim, Ze ziskavani predmét z lootboxt je efektivnim zplsobem, jak vydélat
penize.

3. Abych ziskal*a lootboxy, travim hranim dlouhou dobu.
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8.
9.

Video hry hraji hlavné kvili ziskavani pfedmétt z lootboxt.

Lootboxy si kupuji s nad¢ji, ze ziskam néjaké cenné predmeéty k prodeji.

Kwvili tomu, kolik ¢asu nebo penéz jsem na lootboxy vynalozil*a, jsem se citil*a
provinile.

Odkladal*a jsem jiné aktivity, praci nebo povinnosti, abych mohl*a ziskat ¢i si
koupit vice lootbox.

Kdyz oteviu lootbox, ¢asto mam nutkani otevtit dalsi.

Neékdy jsem za lootbox utratil*a vice penéz, nez jsem si mohl*a dovolit.

10. Poté, co jsem neziskal*a zadné cenné predméty, jsem si lootboxt koupil*a vice.

11. VzruSeni, které zazivam pfi otevirani lootboxii, mé ptimelo si jich koupit vice.

12. Pouzivani lootboxti mi zptsobilo problémy.

Mozné odpovédi u kazdé otazky na Skale: Rozhodné nesouhlasim, Nesouhlasim, Nejsem si

jisty, Souhlasim, Rozhodné& souhlasim.
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