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ABSTRAKT

Diplomovéa prace se zaméfuje na problematiku sazeni déti a mladistvych v pocitacovych
hrach a na internetu. Seznamuje se zakladnimi pojmy a principy, které je mozné najit v
pocitaCovych hrach s hazardnimi prvky. Popisuje systémy pro hodnoceni v€kové vhodnosti
her a principy jejich fungovani. Pouziva kvantitativni metodu vyzkumu — dotaznik
vytvofeny v Google Forms a nasledné distribuovany pomoci odkazu. Primarni vyzkumny
vzorek je tvofen zaky vybranych zakladnich a stfednich Skol. Osloveno bylo 255 zakt ze tii
zékladnich a jedné stfedni Skoly. Ve vysledcich je prezentovan pocet sdzejicich déti a

mladistvych v pocitacovych hrach i na webovych strankach tretich stran.

KLICOVA SLOVA

déti, gambling, sdzeni, pocitatové hry, virtudlni herni pfedméty, skiny, nezletili



ABSTRACT

The Master's thesis focuses on the issue of children and adolescents betting in computer
games. It presents a fundamental terminology and principles, which can be found in
computer games with elements of betting. It describes systems used for age rating of
games and principles of their functioning. It uses a qualitative research method - a form
created in Google Forms and distributed via the link. The main research sample consisted
of pupils of elementary and secondary schools. There were 255 participants, and their age

was between 11 — 18 years. The Master's thesis presents the numbers of gambling children.
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Teoreticka ¢ast diplomové prace

1 Uvod

Prestoze uzivani pocitact a internetu s sebou pfinadsi spoustu pozitiv (vSechny informace
mame na dosah ruky a nemusime chodit do knihovny, miizeme se spojit s osobami na jiném
kontinentu, aj.), najdou se i stinné stranky. Abuzus (naduZzivani) internetu ¢i internetovych
sluzeb muze vést, k fadé zdravotnich problémi, pfestoze se nejedna o latkovou zavislost.
kapitole Rizika spojenda s netolismem. Spatné drzeni téla, bolesti zad, ramen a pfetézovani

zraku, to jsou dalsi fyzicka rizika spojend s nadmérnym travenim ¢asu u pocitace.

KdyZz pomineme zavislost (v€etn¢ hrani pocitacovych her) a Spatnou Zivotospravu s ni
spojenou, zbyva Skodlivy software, ochrana soukromi, dezinformace, challenge a lidé

zneuzivajici internetové sluzby.

Piistup k internetu povazuje v dne$ni dobé témét kazdé dit¢ v CR za samoziejmost
(Maleckova & Bacova, 2015). Pro dité¢ neni problém na internetu vyhledat online kasina,
pornografii ¢i videa s nasilnym obsahem (Kopecky & Szotkowski, 2017). Diplomové prace

se zam¢ii pfedevsim na hazardni hrani déti a mladistvych.

Ovsem gambling, nikoliv ve smyslu jiz vySe zminénych online kasin, nebo heren, ale ve
formé& hazardnich prvki, které je mozné nalézt v pocitacovych hrach. Nejedna se o novinku
na trhu, jak by se mohlo na prvni pohled zdat, nybrz jde o n€kolik let stary obchodni model.
Jednou z prvnich her, ve které se objevily tzv. lootboxy, byl Counter-Strike: Global
Offensive. Lednovy update' z roku 2014 piinesl virtudlni bedny (lootboxy) s obsahem za
uplatu. Otevirani lootboxu lze pfirovnat k nakupovani a naslednému otevirani balicku s
neznamym obsahem, pficemz cena obsahu se muze vyrazné liSit od investované castky.
Prakticka ¢ast predklada vysledky dotaznikového Setfeni na vybranych prazskych skolach.
Setieni se z(&astnilo 255 zakt zakladnich a stiednich §kol. Dotaznik byl zcela anonymni,

neni uvedeno jméno $koly, pouze v€k a ro¢nik respondenta.

! Update = aktualizace
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Praci jsem zacal s prvotnim odhadem Ze se pfiblizné 20 % zakt v minulosti setkalo s touto

formou hazardu v pocitacovych hrach.
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2 Internet

2.1 Web 1.0 - uzivatel jako konzument obsahu

Web 1.0 odkazuje na prvni etapu World Wide Web (dale jen WWW), ktery tvotily vyhradné
webové stranky propojené hypertextovymi odkazy. Piestoze je ptesna definice spise otazkou
do diskuze, WWW 1.0 je obecné chapan jako soubor statickych webovych stranek, které
nebyly interaktivni. V této dobé byla vétsina aplikaci proprietarni’. Pfesny konec Webu 1.0

a poc¢atek Webu 2.0 nelze jednoznacéné urcit. Pfechod je postupny.

Od roku 2004 se zacina pouzivat termin Web 2.0 k oznaceni socidlnich webt (dnes bychom
pravdépodobné fekli diskusnich for), kde jejich vlastnici maji vyhradni postaveni v online
komunikaci. Web 1.0 vznikl v reakci na technologicky vyvoj (Sirokopasmoveé pfipojeni,

lepsi internetové prohlizece aj.) a dostupnost internetu (Techopedia, n.d.-a).

2.2 Web 2.0 - uzivatel jako tviirce obsahu

Oznaceni pro druhou generacit WWW. Webové stranky jiz nejsou pouze statické HTML, ale
jsou ¢im dal tim vice interaktivni. Obsah je dynamicky. Web 2.0 je zaméien na online

spolupréci, sdileni informaci na socidlnich sitich, blogovani a online komunity.

Dochézi k prechodu od jednosmérné komunikace (vlastnik webu => ndvstévnici) k
oboustranné (vlastnik webu <=> ndvstévnici). Nové ndstroje pro tvorbu www stranek

umoziuji prispivat na webu témét kazdému, nezavisle na technickych znalostech.

Posun k Webu 2.0 byl klicovou udélosti pro vznik socidlnich médii, lidé ziskali moznost
sebeprezentovat se online jako nikdy dfive. Uzivatelsky obsah (user-generated content) je
hojné uzivan spolec¢nostmi jako jsou napt. Google, nebo Facebook. Na rozdil od Webu 1.0

aplikace byvaji dodavany s otevienym kodem? (Techopedia, n.d.-b).

2 S uzavienym kodem, ¢asto placené.

3 Open source
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3 Netolismus

3.1 Zavislost dle WHO

U zavislych se projevuje silna touha uZivat latku (misto uzivani latky si lze ptedstavit
vykonavani ¢innosti v piipadé nelatkovych zavislosti). Prakticky mizi kontrola v mife
uzivani latky. Latka je uZivana k odstranéni télesnych odvykacich ptiznaki. Dochazi k
vymizeni ostatnich z4jmu, uzivani latky je na prvnim misté. Zavisli pokracuji v uzivani latky

1 ptes zieteln¢ Skodlivé nésledky (Minatik, 2017).

3.2 Charakteristika pojmu netolismus

Terminem netolismus oznacujeme zavislost na virtudlnich drogdch. Lze mluvit o
zavislostnim chovani (tzv. behaviordlni zavislost — naucené chovani) ¢i zévislosti na
procesu. Kopecky a Szotkowski uvadéji, ze mezi virtudlni drogy patii pocitacové hry,
socialni sité, rzné internetové sluzby (chaty, seznamky, pornografické stranky, sazkové

portaly) a viralni videa (2015).

Shapira popisuje netolismus jako neschopnost jedince mit kontrolu nad svym uzivanim
internetu, jako kompulzivni naduzivani internetu a podrazdéné nebo ndladové chovani v
disledku nemoznosti jeho uzivani (Shapira, Goldsmith, Keck, Khosla, & McElroy, 2000;
Kopecky & Szotkowski, 2017).

Beard a Wolf (2001) definuji netolismus nadmérnym pouZzivanim internetu, které

s sebou ptinasi do Zivota jedince psychologické, socidlni, pracovni nebo Skolni komplikace.

Soucasti netolismu je i1 Internet Gaming Disorder, kterd podle Americké psychologické
asociace nejcasteji postihuje muze ve véku 12 - 20 let (WHO, 2018; Psychiatry.org, n.d.).
Do této kategorie neni zahrnut online gambling. Svétova zdravotnicka organizace zahrnuje
do mezindrodni klasifikace nemoci (IDC-11) i1 hracstvi (gaming disorder) jako duSevni

chorobu (WHO, 2018).

Zavislostni chovani na internetu 1ze kategorizovat dle K. S. Young (2014) jako zavislost na

virtualni sexualité (pouzivani webovych stranek pornografického zaméieni). Zavislost na

13



virtualnich vztazich; nadmérné uzivani seznamek a socidlnich siti. Internetové kompulze

ve smyslu hrani po¢ita¢ovych her a oniomanie®.

Poslednimi kategorie jsou pirehlceni informacemi a zavislost na pocitaci se zaméefrenim na

hrani PC her, dfive zminénd v internetovych kompulzich.

3.3 Rizika spojena s netolismem

Kopecky (2011) rozsituje rizika spojena s netolismem, ktera uvadi NeSpor (2000).

Jednim z nejvyraznéjsich rizik ve spojeni s netolismem je sedavy zptisob Zivota® (Kopecky,

2011).

Podle americké studie NHANES z let 2003-2006 travi mladistvi ve vékové skupiné 13-19 let
svij volny cas nasledovné: 8,4 hodin sedavym zpusob Zivota, 5,2 hodin lehkou fyzickou
aktivitou a pohybem o stredni a vysoké intenzitée pouze 0,7 hodiny (Opocensky, 2014;
Edelson, Mathias, Fulgoni & Karagounis, 2016, 4 - 8).

Omezeni pohybu vede k cukrovce, onemocnénim kardiovaskularniho systému, podili se na
vzniku rakoviny tlustého stieva a rakoviny prsu. Dale zpiisobuje cukrovku a hypertenzi, v
nékterych ptipadech miize vést k psychickym onemocnénim (Opocensky, 2014; Edelson,
Mathias, Fulgoni & Karagounis, 2016; Netolismus.cz, n.d.). Neustalé sezeni u pocitace vede
také k bolesti Sije, ramen, bederni patete, drobnych kloubt, zapésti apod. Je zde vyssi riziko
vyskytu nemoci o¢i v disledku silného zatéZovani zraku. U nékterych jedinclh se miize

objevit epilepsie.

Netolisté byvaji ¢asto vystaveni dlouhodobému stresu a s nim spojenym onemocnénim (jako
typicky pfiklad se nabizi hypertenze). Maji také vétsi tendenci riskovat (NeSpor, 2000 cit.
dle Kopecky 2011).

4 Kompulzivni nakupovéni; shopaholismus

3 Sedavy zpiisob Zivota je definovany vydejem energie pod 1.5 MET (metabolicky energeticky ekvivalent pouze
lehce nad urovni bazalniho metabolismu) a neskodi pouze absenci pohybové aktivity, ale zaroven i vétsi
konzumaci vysokoenergetickeé stravy tzv. snacking. Dadle je spojen s nevhodnym slozenim téla, malou télesnou
zdatnosti a z toho vyplyvajicim nedostatkem sebevédomi. Studie prokazaly i horsi studijni vysledky u mladych
ve veku 5-17 let (Opocensky, 2014).
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Mezi psychosocialni rizika patfi i Spatnd organizace ¢asu, nepravidelnost v jidle, zhorSeni
mezilidskych vztaht. V dusledku traveni dlouhych hodin u pocitate misto plnéni
Skolnich/pracovnich povinnosti dochézi ke zhorSeni prospéchu/pracovni vykonnosti;
ptipadné ve skole nabyvaji zameSkané hodiny. Dochazi k utlumu vsech ostatnich aktivit a

zvyseni rizika budouciho zneuzivani alkoholu a drog (Netolismus.cz, n.d.; Kopecky, 2011).

K netolismu patii i hrani pocitacovych her. Ty znateln€ hraje méné divek nez chlapct, a ty
divky, které hraji, travi ve hie podstatné méné casu. Patologickému hraéstvi pocitacovych
her jsou nachyln¢;jsi chlapci nez divky (Lemmens & Valkenburg, 2010). S rostoucim casem
stravenym u pocitacovych her klesa Zivotni spokojenost a socialni kompetence. Naopak se
dochazi k narGstu agresivity a pocitu osamélosti (Lemmens et al., 2009; Lemmens &

Valkenburg, 2010).

3.4 Netolismus v CR

Vyzkum EU Kids Online 11 ukézal, Ze pro ¢eské déti a dospivajici je typicka vétsi zaujatost
online hranim, nez byla béZzna ve vétSing€ jinych evropskych zemi — pocet intenzivnich hract
v Ceské republice dosahoval az 19 % z celkového vzorku (Helsper, Kalmus, Hasebrink,

Sagvari, & de Haan, 2013 cit. dle Kopecky, 2017, p. 5).
4 Znaky zavislosti na online hie

Pro diagnostiku urovné zavislosti na online hie Ize vyuzit diagnosticka kritéria sestavena
Markem Griffithsem (Griffiths, 2005; Kopecky & Szotkowski, 2017; Netolismus.cz, n.d.).
Jakékoli chovani, které naplnuje Sest nize uvedenych kritérii, miize byt povazovano za

zavislost (Kopecky & Szotkowski, 2017, 4-6).

Salience

vvvvv

pfemysli o hie a predstavuje si, jak bude hrat v budoucnu (Griffiths, 2005).

¢ EU Kids Online je nadnarodni vyzkumna sit, kterd se snaZi zlepsit povédomi evropskych déti o online
prilezitostech, rizicich a bezpecnosti. Pouziva n¢kolik metod k mapovani zkusenosti rodic¢t a déti na internetu

(London School of Economics and Political Science, n.d.).
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Zmény nalad

Hra ma zna¢ny vliv na psychiku jedince, dochazi ke stiidani pocitl vzruseni, tlevy apod.

Tolerance

Postupem casu je k uspokojeni hra€e nutné travit u hry vice Casu.

Syndrom z odnéti

Pokud nema hra¢ piistup ke hie ¢i je na delsi dobu odloucen, objevuji se u néj abstinenéni

ptiznaky jako podrazdénost, ndladovost a vybuchy hnévu.

Konflikt

Dlouhodobé hrani vyvolava konflikty mezi hra€em a osobou z rodiny / pracovisté / skoly.

Relaps

Hrac se pokousi prestat s hranim, dochazi k ndvratu k pfedchozim vzorcim chovani.

Pokud se pri diagnostice neobjevi konflikt, vyuziva se misto terminu zdvislost termin excesivni
uzivani’ (Blinka, 2015 cit. dle Kopecky & Szotkowski, 2017, 5).

7 Excesivni uzivani chdpeme ve smyslu, Ze jedinec travi velké mnoZstvi ¢asu hranim poéitadovych her (popf.

jinou ¢innosti), ale nedochazi u néj k naruseni bézného fungovani (Kopecky & Szotkowski, 2017).
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4.1 Zavislost na socialnich sitich

4.1.1 Socialni sit’
Socialni sit’ byva chapana jako online komunita lidi se spole€nymi zajmy, ktefi j1 pouZivaji
ke komunikaci s ostatnimi a sdileni informaci, zdroji apod. Z technického pohledu jde o

webovou stranku nebo online sluzbu usnadiujici komunikaci (Dictionary.com; n.d.).

4.1.2 Facebook Addiction Disorder

Uzivani socialni sit¢ Facebook piindsi celou fadu vyhod (efektivni komunikace, vlastni
propagace a zabava), ale i mozné nevyhody. Jednou z nich je FAD (Facebook Addiction
Disorder); behavioralni zavislost na uzivani Facebooku. K diagnostice je aplikovatelny
model od Griffithse (2005). Jedna se o podskupinu zavislosti zaméfenou na konkrétni

socialni sit’ (Kopecky, 2011).

Amy Summers (2011) uvadi symptomy =zavislosti na Facebooku, velmi podobné

symptomum Netolismu, které predkladaji Kopecky (2011) a NeSpor (2000).

1. Zprvu dochazi k nartstu tolerance — k dosazeni stejné miry uspokojeni travi uzivatel
na Facebooku vice ¢asu nez diive.

2. Pokud travi ¢asu méné¢ je nespokojeny a frustrovany.

3. Po delsi dobé bez Facebooku se objevuji abstinencni piiznaky jako stres,
podrazdénost a uzkost.

4. Jsou utlumeny vSechny aktivity, krom¢ trdveni ¢asu na Facebooku. Schizky
"offline" nejsou preferované.

5. Na Facebooku je navazovano velké mnozstvi virtualnich vztahii s neznamymi
osobami, které tvoti 80 % piatel®.

6. Objevuji se pocity bazeni podobné jako u hazardniho hrani.

Brailovskaia (Brailovskaia et al., 2018) ptidava navic tzv. time distortion, neboli zkresleni

vnimani ¢asu. Uzivatel ma pocit, ze na Facebooku travi méné casu nez ve skute¢nosti.

Facebook Addiction Disorder definoval Michael Fenichel pomoci péti privodnich jevii

(Kopecky, 2011).

8 Oznaceni pro kontakt v socialni siti Facebook.
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1. No¢ni uzivani Facebooku
Uzivani delsi nez 1 hodina denn¢
Posedlost byvalymi partnery, ktefi jsou na Facebooku

2
3.
4. Uzivani na ukor prace ¢i jinych povinnosti
5. Absence piipojeni k Facebooku vyvolava tizkostné pocity a stres
T¢€lesna a psychosocialni rizika jsou totozna s t€émi u netolismu.

5 Rizikové faktory vzniku zavislosti
Kopecky a Szotkowski (2017) rozdéluji rizikové faktory do 4 kategorii
Psychopatologické faktory
Depresivni a uzkostné stavy, socidlni fobie a obsedantné-kompulzivni poruchy.
Osobnostni rysy

Hyperaktivita a impulzivita, vysoka uroven dimenze temperamentu, nizka uroven dimenze

zavislosti na odméné

Vzorce uzivani internetu

vysoky pocet hodin stravenych na internetu, vyuzivani problémovych aplikaci apod.
Aktualni situace

osamélost, stres, partnerské, pracovni a studijni problémy

Riziko vzniku netolismu (a dalSich virtudlni zavislosti) roste zejména u téch, ktefi jiz maji
problémy v redlném svété a ty kompenzuji ve svété virtualnim. Zde pak hledaji utociste a
svij neUspéch v realit¢ nahrazuji uspéchem v kyberprostoru (Kopecky, 2011).
Netolismus se dostava do poptedi nelatkovych zavislosti, a to predev§im v zemich, kde

dochdzi k rozvoji informacnich technologii (Netolismus.cz, n.d.)
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6 DalSi rizika spojena s online hranim

6.1 Sexting

Sexting lze definovat jako dobrovolné sdileni vlastnich intimnich materilii jiné osobé. Byva
vyuzivan v rané fazi vztahl, kde slouzi k upoutani pozornosti partnera, flirtovani apod.
Sexting je mozné chépat i jako néstroj pro potlaceni nudy, podle vyzkumu (Kopecky, 2012,
Szotkowski, 2014 cit. podle Kopecky, 2015) se nuda stava velmi castym ditvodem pro sdileni

intimnich materiali s vrstevniky zejména v prostredi socialnich siti.

Znacnou roli pfi sextingu hraje 1 socidlni tlak v rdmci konkrétni socidlni skupiny ze Skolni

tfidy nebo partnerského vztahu.

Povzbudit déti, Ze sexting je naprosto béznd véc, mohou celebrity, zpévaci, herci a dalsi
vefejné osoby, které¢ sexting provozuji. Dalsi jsou televize a média upozoriujici na tyto

pripady. (Kopecky, 2015)

6.2 Kybergrooming
Kybergrooming je oznaceni pro chovani, kdy se zpravidla dospély ¢lovek snazi vylakat nic
netusici obét’ na osobni schizku anebo od ni alespon ziskat intimni materidly.

v v

psychické manipulace pomoci informac¢nich a komunikacnich technologii (Maskova,

Lukésova, Pacék, & Brandejsova, 2012).

Castou technikou kybergroomeru je zména identity (vydavaji se za nékoho jiného) na

socialnich sitich, nejcastéji za dit¢ v podobném veéku jejich obéti.

Existuji 1 pripady, kdy se kybergroomer vydaval za spoluzdka okopirovanim jeho
Facebookového profilu. Prvni véci, kterou kazdy kybergroomer udéla je ziskani osobnich
kontaktii (Facebook, mobil apod.). Poté zjistuje situaci ditéte, kde ma poéitac®, jak vychazi

s rodinou, ma-li sourozence, kolik ma kamaradd apod.

9 Pokud dit& zmini "vefejné misto", kde mohou volné prochizet ¢lenové rodiny (napf. kuchy.), kybergroomer
se vétsinou snazi o udrzeni jejich konverzace v tajnosti, nebo se Uplné stahne a pokust o osobni schiizku
zanecha.
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Je zde snaha ziskat si divéru ditéte a ziskat né¢jaké tajemstvi, které by bylo v budoucnu

vyuzitelné k vydirani obéti (Co je to kybergrooming?, n.d.)

Pachatelé se casto vydavaji za nékoho upiné jiného, nez ve skutecnosti jsou: pokud se chtéji
dostat do prizné osmileté divenky, casto si hraji na stejné starou holcicku a povidaji si s ni
treba o domdcich mazliccich. U starsich dévcat se jim miizZe vyplatit vydavat se za

osmndctiletého chlapce apod. (Co je to kybergrooming?, n.d.).

Vv

internetu (Maskova, LukaSova, Pacdk, & Brandejsova, 2012, 6 cit. podle Benes, 2017)
Kvazivoyeur

Staci se divat, svou obéet sleduje prostrednictvim web kamery, postupné ji vede k co
nejintimnéjsimu chovani a projeviim, o osobni setkani se nesnazi. Jde mu o aktudlni

uspokojeni sexudlnich potreb.
Experimentdtor

Bavi se, nez obet zneuzije Zvidavy, s radosti ,,ze hry“, nevypocitatelny. Zkouma nejriiznéjsi
portaly, méni vlastni identitu a do role se plné vziva. V kontaktech je aktivni, svij postup si
planuje, prizpiisobuje jej dle vyvoje situace. Pozadavky, navrhy a tlak na objekt svého zajmu
cilevédome zvysuje, miize mit ,,rozpracovano “ vice obéti.

Kriminalnik

Svou obét nebo ziskany material prodd jeho cilem je ziskat obét pro pachani trestné cinnosti,
dobrovolné nebo nedobrovolné. Vétsinou se jedna o vyrobu a Sireni pornografie nebo

prostituci, nekdy poskytuje za uplatu tipy pedofiliim. Viastni sexudlni stimulace je pro néj

druhotnym ziskem.
DuSevné nemocny

Nemda nahled, chova se na zdklade akutnich popudit a pohnutek. Jeho proZivani a chovani
zaleZi na typu onemocnéni nebo stupni mentalni retardace. Miize byt neschopen primeérené
orientace v situaci a ovladat své chovani. Chapani socialnich nebo pravnich norem je u néj
omezené ci zcela vymizelé. Nejriiznéjsi kombinace vyse uvedenych typu kybergroomerii a

Jjejich motivii jsou mozné.
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7 Pocitacové hry

Pocitacova hra je druh software ur€eny pro zdbavu a traveni voln¢ho casu. Muzeme je délit
podle zanru, poc¢tu hract, platformy, obchodniho modelu, ptipadné grafického zpracovani

atd.
7.1 Vybrané zZanry pocita¢ovych her

7.1.1 RPG a MMORPG!® (Massive multiplayer online role playing game)

Hraci se setkavaji v online prostfedi a velice ¢asto nevnimaji ¢as straveny pted obrazovkou.
Hra je schopna zajistit vSechny potiteby, v pripade, Ze z principu nemiize k uspokojeni
potreby dojit (napr. u fyziologickych potieb), jednoduse hrac potrebu potlaci (Kopecky,
2015, s. 103). Hraci online MMORPG her jsou zvlastni kategorii, sdruzuji stovky ¢i tisice
hract v redlném case (pravdépodobné nejzndméjsSim titulem MMORPG je World of
Warcraft od spole¢nosti Blizzard Entertainment). Nezfidka kdy umoZiiuje tento Zanr her
sdruzovani hract do kland, kde probiha utvrzovani zazitych cykll (napft. student hraje kazdy
den po Skole WoW). Implementace klani v pocitacovych hrach doslova vyzaduje aktivni
hrani, motivatorem muze byt prvek soutézivosti mezi jednotlivymi klany, hodnotné virtualni

ceny za umisténi v zebticcich nebo jen ziskéani respektu u ostatnich hracu.

7.1.2 FPS (First person shooter)

"Stiilecka" z pohledu prvni osoby, pro jednoho i vice hract. V piipadé multiplayeru vznika
soutézivost mezi jednotlivymi hra¢i nebo tymy. Pokud jsou pfitomny mikrotransakce,
nakupuji se pfes né hlavné "kosmetické" predméty, které nemaji vliv na hru samotnou

(Evans-Thirlwell, 2017).

7.1.3 MOBA
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) je herni Zanr. Zrodil se ze Starcraftové mapy
nazvané Aeon of Strife ze které postupné¢ vznikla hra Defence of the Ancients (DotA). Cilem

hry je znicit zdkladnu protivnikd (opevnéné budovy v protilehlych rozich mapy). Hrac¢

10V ptipad& mobilnich aplikaci a her jsou zde tzv. push notifikace nabadajici k op&tovnému hrani/uzivani. Vie

je navrzeno, aby koncovy uzivatel stravil v aplikaci ¢i hfe co nejvice Casu.
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ovlada jednotky zvané ,hrdinové™ (pozn. nazev se mize lisit podle typu hry). Mimo hrdinii
jsou zde jesté jednotky ovladané Al tzv. ,,creepy* a neutralni jednotky. Stejné jako u RPG
her hraci zvysuji level svého hrdiny a za zlato ziskané za zabijeni nepfatelskych ,,creept‘

nakupuji vybaveni (Urban Dictionary, n.d.).

7.1.4 RTS

Strategie v realném &ase (Real Time Strategy) je podzanr videoher. Ukolem hrace je
sousttedit se na vyuziti prostfedki k vybudovani jednotek a porazce soupere. Strategické hry
v realném cCase jsou Casto pfirovnavany k tahovym strategickym hram, kde kazdy hra¢ ma
cas na peclivé zvazeni dalsiho kroku, aniz by se musel starat o aktudlni aktivitu svého

soupeie (Techopedia, n.d.-c).

Zatazeni do nékterych zanra je spiSe subjektivni zalezitosti, stejné jako tvorba samotnych zanry samotné.

7.2 Klasifikace PC her

Podle poctu hraci

e Hra pro jednoho hrace

e Hra pro vice hract (na jednom zafizeni)
e Hra pro vice hract (online)

¢ Kombinace vySe zminénych

Podle platformy'!

e PC, Linux, Mac
e XBox, PlayStation

e Nezavislé na platform¢ — webovy prohlizec¢

7.3 Obchodni modely

7.3.1 Hrazdarma
Skute¢n¢ zdarma mnoho her neni, nejcastéji je mozné se setkat s obchodnim modelem

freemium. Casto se jednd o open-source hry vyvijené komunitou nadSenct.

' Mobilni zatizeni nejsou uvedena.
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7.3.2 Hra k zakoupeni
Pravdépodobné stale nejrozsifencj$i model, je nutné zaplatit jednordzovy poplatek za hru

(zakoupit licenci) a tu je mozné hrat.

7.3.3 Hra zdarma s mikrotransakcemi (patii sem tzv. Freemium model)

Hru jako takovou, je mozn¢é hrat zdarma. V pfipadé¢, Ze se jedna o freemium model je nutné
do hry investovat nemalé ¢astky (1000 K& / mésic'?), aby se predeslo nékolika hodinovému
¢ekani (jako ptiklad uvedu strategii, kde se buduji mésta; neplatici uzivatel mize jednou za
24 hodin postavit 1 budovu a pak je nucen &ekat, ovSem pokud vyuZije mikrotransakce'?

zaplati urcitou Castku, tak je cekaci doba je pfeskocena).

7.3.4 Placena hra s mikrotransakcemi

Obdobné¢ jako u ptfedchoziho modelu s rozdilem, Ze je nutné hru zakoupit.

7.4 Vybrané pocitacové hry

V této podkapitole jsou blize popsané pocitacové hry.

7.4.1 Counter Strike: Global Offensive
Counter Strike: Global Offensive je nastupce FPS (First Person Shooter) hry Counter
Strike!* z roku 1999. Ve hie soupefi dva tymy v plnéni riiznych tikolti, které se mohou lisit

podle hrané mapy. Vitéz vzejde z poctu vyhranych kol (Valve Corporation, n.d.-d).

7.4.2 Dota2

DotA 2 je kompetitivni tymova hra MOBA ve stylu RTS s RPG prvky. Dva soutézici tymy
(Radiant a Dire) se sklddaji z péti hraci. Hlavnim cilem v DotA 2 je zniCit nepfatelskou
pevnost (Ancient). Ke kazdému Ancientu vedou 3 cesty (ve hie zvané linky). Namisto
budovani armad jako v klasickych RTS hrach, v DotA ovlada kazdy hrac¢ jen jednu postavu

(tzv. hrdinu). Jednd se o jednotku s jedine¢nymi schopnostmi a vlastnostmi, které lze

12 Odhad autora.

13 Mikrotransakce byvaji opakované, pokud si uZivatel kupuje n&jaké zvyhodnéni do hry, je vzdy &asové

omezeno.

14 Plivodni Counter Strike byl médem do hry Half Life.
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v pribéhu hry déle vylepsit. K vylepSeni postavy (urovné) je nutné ziskat zkusenostni body,
které jsou hraCové postavé pficteny ve chvili, kdy v jeho okoli zemfe neptatelsky hrdina
nebo creep (Al jednotka z MOBA her). Kazda uroven zvysuje atributy hrdiny a ptidava
hrdinovi zkusenostni bod, ktery mize byt pouzit k odemknuti nebo vylepseni nékteré z jeho
schopnosti. Mimo schopnosti, které jsou neménné, jsou zde také predmeéty, které vylepsuji
atributy, popt. ptiddvaji dal$i schopnost. K zakoupeni téchto predmétl je tfeba zlato,
prubézné ziskané v prubéhu hry (tzv. pasivni piijem), za zabijeni nepratelskych jednotek
(creept a hrdinll) a nicenim nepratelskych budov. DotA 2 klade velky diiraz na taktiku

a koordinaci tymd, velky vliv na uspéch ma i vybér hrdiny (,,DotA 2 — DotA 2 Wiki*, 2019).

7.4.3 League of Legends
League of Legends je kompetitivni online hra, ktera spojuje rychlost a intenzitu RTS (Real
Time Strategy) s RPG (Role Playing Game) prvky. Princip hrani je téméf totozny s vySe

zminénou hrou DotA 2 (Riot Games, n.d.).

7.4.4 Overwatch

Overwatch je tymovd multiplayerova stiileCka zpohledu prvni osoby vyvinutd
a publikovana spole¢nosti Blizzard Entertainment. Hraci hraji ve dvou Sesticlennych tymech
a vybiraji z vice nez 30 postav (hrdinti). Hrdinové se 1isi podle role (tank, damage, support),
obtiznosti a schopnosti. Podobné¢ jako v CS:GO se izde lisi cil hry podle mapy nebo
vybraného herniho médu (Wikipedia Contributors, 2019).

7.4.5 PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS (PUBG)
PUBG je kompetitivni stile¢ka s diirazem na preziti. Jedna se o tzv. battle royale hru'>.

Hlavnim cilem hréce je zlstat jako posledni nazivu na stale se zmensujici herni plose.

'S Battle Royale je Zanr, ktery uz byl ve hrach k vidéni pred mnoha lety. Opravdovy boom ale zazil teprve
nedavno diky hie PlayerUnknown's Battlegrounds. Od té doby se trh zaplnil vSemi moZnymi hrami tohoto
Zanru a trend rozhodné nehodld zastavovat. Zanr se vyznacuje hratelnosti "posledni ziistava”. Na velkou mapu
je vysazeno nékolik desitek hracu a prezije vidy pouze jeden, piripadné jeden tym. Je na vas, co najdete za
vybaveni a kterou strategii k preziti zvolite (Doupé.cz, n.d.).
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7.5 Vybrané platformy pro digitalni distribuci her

7.5.1 STEAM

Steam je online platformou pro nakupy pocitaCovych her a software. Steam vytvotila Valve
Corporation k distribuci aktualizaci a patchi (tj. programovych zéplat, oprav) pro své hry.
Prvni hrou vyuZzivajici tuto platformu byla Half Life. V soucasné dob¢ je Steam vyuZivan

1 jako socialni sit’ pro hrace (Valve Corporation, n.d.-a cit. podle Benes, 2018).

7.5.2 UPlay
UPlay je platforma spolecnosti Ubisoft.

7.5.3 Epic Games Store

O platformé Epic Games bylo vice slyset teprve nedavno. VétSin€ hract se pravdépodobné
vybavi jako herni klient pro hru Fortnite (battle royale). V poslednich mésicich se zacal Epic
Games Store rozristat a ptebira studia sluzbé Steam. Hlavnim lakadlem na vyvojate her jsou
vyhodnéjsi podily z prodeju, hrace si platforma ziskava hrou zdarma kazdé dva tydny (Epic

Games, n.d.).

7.5.4 Origin
Platforma pro distribuci a her a herni klient spole¢nosti Electronic Arts. V minulosti nabizel

podobné jako Epic Games Store hry zdarma (,,on the house®).

7.5.5 Discord

Discord je software ptivodné uréeny pro komunikaci hrac¢ti béhem hrani. V poslednich letech
nabyl na popularité a vyvojafi se rozhodli zacit s digitalnim distribuovanim her. Vzhledem
k tomu, ze ma Discord kazdy den aktivnich nejméné 14 000 000 hracd, mél zvyhodnéné

postaveni oproti dal§im zacinajicim platformam (Discord, n.d.).

7.6 Prumérny vyznava¢ gamingu

Termin gambling je velice Casto zaménovan s pojmem gaming. Reith (2007 cit. podle

Bankse, 2014, s. 3) uvadi, Zze gaming byva spojovan se zdbavou a volnym casem a je proto

velice Casto pouzivan v hazardnim primyslul namisto gamblingu, ktery byva obecné chapan
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negativné¢ a evokuje myslenky spojené se ztratou finan¢nich prostfedkli v disledku

hazardniho hrani.

Podle tiskoveé zpravy spolecnosti Intel, travi primérny hra¢ u pocitace 3 hodiny denné (39 %,
n =6 000). Zprava vychazi z ankety, na které se podilela spole¢nost Intel spole¢né s hernim

portalem GamePark.cz.

,,Na pocatku stala snaha zjistit, jak vypada typicky fanousek pocitacovych her* tak prisia
na svét anketa, do které se zapojil velmi reprezentativni vzorek témer Sesti tisic lidi. Prizkum
ukazal, ze hraci jsou normalni mladi lideé, kteri nejsou fixovani pouze na sviij pocitac, sviij
Cas travi aktivné a nijak vyrazné se kromée své zaliby neodlisuji od svych vrstevnikii“ - Pavel

Svoboda, PR manazer spolecnosti Intel (Koci, 2010).

Vétsina ucastnikil ankety (98 %, n = 6 000) jsou muzi ve véku mezi 13-25 lety. Pro tviirce
ankety byl ptrekvapivy zdjem hract o politiku, 67 % znich by chtélo jit k volbam (i za
pfedpokladu, Ze jsou nezletili), 16 % by o pfipadné ucasti ve volbach uvaZovalo

a zbyvajicich 18 % respondentil by k volbam neslo (Ko¢i, 2010).
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8 Hracské komunity a portaly

Hréa¢skou komunitu lze charakterizovat jako socialni skupinu, ktera vzniké v online prosttedi
a sdruZuje osoby se zdjmem o stejnou pocitacovou hru, popt. hry stejné¢ho zanru. Komunity

je mozné rozdélit podle vzniku na pfirozené a uméle vytvorené.

Uméle vytvorenou komunitou miize byt i herni portél, zalozeny za ucelem zisku. Nejvice
¢lenti maji oficidlni skupiny komunity sluzby Steam. Herni portaly maji jen zlomek ¢lent
v porovnani s oficidlnimi skupinami. Skupiny ve Steam Community muizeme dale
rozdélovat na oficidlni a uzivatelské. Oficidlni se vzdy vztahuji ke konkrétni hte, kdezto
uzivatelské mohou byt vytvoteny jakymkoliv uzivatelem, za libovolnym ucelem (Valve

Corporporation, n.d.-a).

Herni portaly vznikaji za ucelem zisku, ovSem ndvratnost investovanych prostredkil
je dlouhodoba zalezitost. Princip spociva v zalozeni serveru a webové stranky. Serverem
je myslen pocitac s nainstalovanym softwarem pro danou hru. Prvni mésice se musi vlastnik
soustfedit na vybudovani uZivatelské zdkladny, aby se pokryla alesponi ¢ast mési¢nich

vydajl za servery.

Finan¢ni prostfedky jsou ziskavany ptredev§im z tzv. VIP aktivaci Uc¢th, které zpravidla
poskytuji zvyhodnéni oproti béznym hra¢im. Nékteré hostingy nabizeji implementované
SMS platby uz se zakoupenim serveru'. Prodej VIP ¢&lenstvi odpovidd obchodnimu modelu

zvanému freemium.

V  souCasnosti existuje nejvice hernich portdld zaméfenych na Minecraft
a Counter Strike 1.6. Herni portaly samy o sob¢ nepodporuji hazardni hrani, ale pravidelné
VIP platby od nezletilych mohou v budoucnu docilit podobného efektu!”. Nezletili si podle
nazoru autora zvyknou na fakt, Ze utraceni za tento druh virtudlniho zbozi je naprosto béZznou
soucasti hrani. Nemaji daleko k nakupovani virtudlnich hernich ptedmétt, které navic

podporuji vyvojafi samotnych her!®,

16 Cena prondjmu kvalitniho serveru se miize pohybovat v fadech n&kolika tisic korun.
17 = plati za vyhody; kdyZ platit pfestanou, nemaji vyhody a jsou z nich opét jen ,,oby&ejni hraci
18 Nakupy virtualnich hernich pfedmét jsou pro vyvojatre nezanedbatelnym zdrojem zisku
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SMS platby za VIP aktivaci na server bylo mozné poprvé setkat v roce 2010 (Gamesites.cz,

n.d.).

Tento druh plateb je pro pifijemce financ¢nich prostiedkli zna¢né€ nevyhodny, poskytovatel
sluzeb ziskava az 50 % z celého obnosu. Jejich 'vyhodou' je pomérné snadna dostupnost pro

déti, které jsou také navstévniky hernich portali (AXIMA spol. s.r.0., n.d.).

Pro chod herniho portalu nestaci jeden nebo dva lidé, je nutné mit dostatek spravci (admintl)
pro kazdy server (v tomto kontextu mysleno jako herni, pro urcity pocet uzivateld). Admini
se staraji o nastaveni serveru, nainstalované paginy (zasuvné moduly dodate¢nych funkci) a
v neposledni fad¢ také dohlizi na bézné hrace, aby nepodvadéli, nebo nekazili hru ostatnim
nevhodnym chovanim. V krajnich pfipadech je admin opravnén udélit ban'®. V pitipadé
opravnéného permanentniho banu umoziuje vétsina hernich portald tzv. unban?® vyménou
za VIP vyhody, coz znamena, ze se hra¢ vzda zaplacenych vyhod. Pokud hra¢ nemél VIP
zaplacené, je nucen poslat prémiovou SMS; tedy za ptredpokladu, Zze chce hrat na daném

portalu i nadale (PEto, 2013; Gamesites.cz, n.d.).

Nabor novych admint probiha podobné jako vybérové fizeni. Uchaze¢ poda zadost (viz
ptiloha: Zadost o admin prava) na web a star§i admini (plnoleti s ur¢itou dobou stravenou na
portalu) se vyjadiuji k jeho zadosti. Podle jejich hodnoceni se rozhoduje hlavni admin, velice
casto majitel portalu, o pfijeti ¢i nepfijeti uchazece, nekteré portaly vyzaduji pohovor

uskutecnény pres internet (PEto, 2013).

Vynosnost hernich portélii se podle autora stavi na nizkych udrzovacich, velkou ¢ast prace
mohou zastavat nezletilé déti, které nejsou placeny — odménou je jim miize uz funkce sama.
Ziskaji moc nad ostatnimi hraci na serveru, pocit "Ze na to prosté¢ maji" anebo jen radost ze
svétené zodpoveédnosti a vlozené divéry. Jejich prace je pro budouci fungovani hernich

portald zcela zadsadni. V nékterych piipadech nebyva placen ani hlavni administrator.

Mimo hernich portall existuji i tzv. portaly e-sportové ¢i ligové. Ty zpravidla nemaji vlastni

servery, zamétuji se spiSe na organizaci soutézi a turnaji. Na rozdil od prvniho druhu

19 Z4kaz vstupu na server.

20 Zruseni zdkazu vstupu na server.
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portalfl, je u e-sportovych pievazujici finanéni piijem z reklam a affiliate odkaz?'. Odmény
pro vitéze turnaju a lig jsou velmi ¢asto sponzorovany n¢jakou veétsi firmou (Intel, Benq,
SteelSeries, apod.). Online turnaje u vétSiny her probihaji stylem "pavouka", na zdpas
je vymezena jedna hodina. Tzv. offline turnaje, které probihaji v hernach, maji winners
bracket a losers bracket?; je zde snaha, aby nevypadl 2. nejlepsi tym, pokud by v prvnim
kole potkal nejlepsi tym. Dlvodem miize byt zatraktivnéni soutéze a obchodni zajem

(Playzone.cz, n.d.- b).
Zapisné je vyzadovano predevsim u prestiznich turnajt, kde se hraje o hmotné ceny.

Nejstar§im e-sportovym portadlem v CR je PlayZone.cz (do roku 2008 vystupoval pod
jménem United-Games.cz), ten poifada no¢ni turnaje (tzv. Night cups), kterych se muze
zucastnit kdokoliv. Podminkou je mit ti¢et bez banu na PlayZone.cz a vyplnéné STEAM

ID? (Playzone.cz, n.d.-a).

Kromé mensich turnaju, které jsou vétSinou kratkodobou zélezitosti, pofada portal také ligy
(leagues). Ty trvaji zpravidla 5-10 mésicii (ve Skolnim roce), na léto je pfipravena
prazdninova liga (pre season). Za vyhry v ligovych zéapasech ziskavaji tymy (pfip.
jednotlivei) body. Systém bodovani je podobny ELO rating systému zndmému predevsim z
Sachi. Deset nejlepSich tymli ma moznost zac¢astnit se offline findle v herné€ o pokusit se

ziskat medaili (Playzone, n.d.-a).

Herni komunity, dle mého nazoru, podporuji a dale utvrzuji hra¢e v nevhodném uzivani
financi, protoze to zcela vyhovuje jejich obchodnimu modelu. Tyto komunity existovaly o
nékolik let diive pfed vznikem samotnych hazardnich prvkl ve hrach. Pisobi na mne

dojmem, Ze navadéji déti (viz. vékova zékladna hraci) ke gamblingu. Progamingova scéna

21 Odkaz na zboZi ¢i sluzbu, u kterého je mozné identifikovat stranku ze které zdkaznik ptisel a vyplatit portalu
ptipadnou provizi.
22 Winners a losers bracket jsou uspofadani turnaje formou pavouka - vitéz winner bracket hraje proti vitézi

loosers bracketu

2 Steam ID je unikatni identifikator uétu ve sluzb&é Steam. Pomoci néhoZ lze bezpe&né urdit identitu hrage
(respektive uctu). V minulosti se obchodovalo s tzv. kratkymi Steam ID (bézné ID ma 8§ znakti, ovSem ucty
vytvotené v zafi roku 2001 mély ID kratsi). Krat$i ID bylo znamkou prestize, vlastnik takového ID byl

povazovan za "old school".
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tvofi tlak na hrace ohledné ziskdvani novych predméti. Profesionalni hraci ziskavaji vétSinu
drahych véci z pochopitelnych divodii od sponzori, ale to uz fanousSci nevidi. Majetek

v hernich predmeétech je podle mého nazoru zndmkou jisté prestize mezi hraci.
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9 Hazardni hrani v pocita¢ovych hrach

9.1 Gambling a hazardni hrani

Porucha spociva v ¢astém a opakovaném hrani hazardnich her, které prevlada na ukor jinych
¢innosti. Gambleti mohou riskovat ztratu zaméstnani, zadluzit se ¢i zacit pachat trestnou
¢innost k ziskani finanénich prostiedkl jako kompenzaci prohry. VétSina hraca popisuje
silné puzeni ke hte, kterému je velice obtizné odolat, myslenky na hrani se objevuji nejcastéji
ve stresovych obdobich. Socidlni disledky patologického hrac¢stvi mohou byt: zchudnuti,
naru$eni rodinnych vztahii a rozkol osobniho zivota (Nespor, 1999, s. 16 cit. podle Benes,
ta, o které Clovek pouze sni. Patologi¢ti hraci ¢asto popisuji, Ze jim problémy zacaly kratce
po néjaké vyhie. Je to pravé vyhra, kterd vyvolava bazeni Cili silnou touhu po hazardni hie

(2006, s. 10 cit. podle Benes, 2018).

Termin gambling je velice Casto zaménovan s pojmem gaming. Reith (2007 cit. podle Benes,
2018) uvadi, ze gaming byva spojovan se zabavou a volnym ¢asem a je proto velice ¢asto
pouzivan v hazardnim priimyslu namisto gamblingu, ktery byva obecné chapan negativné a
evokuje myslenky spojené se ztratou finan¢nich prostfedkd v disledku hazardniho hrani

(Benes, 2018).

9.2 Hazardni hrani v pocitacovych hrach

Piistup k online kasintim je pro déti a mladistvé mnohem snazsi, nez tomu bylo dfive. To
muze byt zpisobeno politikou nelegalnich kasin a hazardnich portald, které nevyzaduji
ovetfeni identity sadzkafe, a ani nezjistuji, zda dosahl plnoletosti. U Ceskych sazkovych
kancelafi (napt. Fortuna) je pro dokonceni online registrace nutna osobni navstéva pobocky

a predlozeni platnych identifika¢nich dokladii (Benes, 2018).

Prosttednictvim nékterych pocitacovych her se détem a mladistvym otevira svét hazardu. V
¢em to spociva? Tyto hry zpravidla umoziuji uzivateli ziskat virtualni predméty, tedy néco,
co existuje pouze jako abstraktum v ramci dané pocitaCové hry, za coz se ale plati redlnymi
penézi. V tuto chvili nefesime, jakou cestou jsou predméty ziskavany, zajima nas, jestli je
mozné s nimi obchodné¢ manipulovat - tj. ménit jejich majitele ¢i je vymeénovat.

Jakmile se objevi na trhu hra tohoto typu, témét vzapéti vznikne fada webovych portali,
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vénovanych hazardnim hram a zprostiedkujicich vymény virtuélnich pfedméta za uplatu.
Nezletily muze také sazet piimo ve hie, aniz by si to uvédomoval. Staci si koupit za realné

penize kli¢ a otevfit jim fiktivni truhlu s neznamym obsahem (anglicky case) (Benes, 2018).

9.3 Terminologie

Terminologie se 1i8i podle typu hry. Nejvice zmiiovanym terminem bude pravdépodobné
inventar, ten ptivodné znamenal ve spojeni s pocitacovou hrou vycet vSech predmétl, které
ma hrac u sebe na dané ulozené pozici popt. v aktudlnim stavu hry. S pfichodem inventare
na Steamu vznikly nové predméty ulozené v cloudu?, které uz nebyly svazany s uloZenou
pozici ve hie, ale s uzivatelem/hra¢em. V tomto odstavci bude pojem inventaf pouZit ve
smyslu vycet virtualnich hernich pfedmétii ve vlastnictvi konkrétniho uzivatele sluzby

Steam (Benes, 2018).

Steam nabizi sluzbu komunitniho trzisté pro uzivatele s ovéfenou kreditni kartou, ktefi ho
mohou vyuzivat k ndkupu a prodeji virtudlnich hernich pfedmétli, sbératelskych karet,
pozadi na profil nebo emotikonti. VSechny obchody jsou uskute¢iiovany za realné penize.
Tato sluzba neni zdarma, jak by se na prvni pohled mohlo zdat. Z ceny kazdé prodané
polozky se strhne poplatek pro komunitni trzisté (5 % z celkové ceny prodavané polozky),
dale poplatek podle typu hry (obvykle 10 % z celkové ceny). V piipadé€ prodeje polozky za
100 €, obdrzi prodavajici pouze 85 € (Valve Corporation, n.d.-b cit. podle Benes, 2018).

Poslednim pojmem jsou odznaky ve sluzbé Steam, uzivatelé za prubézné hrani ziskavaji
sbératelské karty. Po slozeni celého balicku (pfiblizn€ 5 - 8 karet) ziskava hra¢ odznak pro
hru, ze které posbiral karty. N&které odznaky lze ziskdvat opakované a tim vylepSovat
ptvodni odznak. Kazdé takové vylepSeni ¢i ziskdni nového odznaku je odménéno
zkuSenostnimi body na Steam profil. Uzivatel s dostateCnym poc¢tem zkuSenostnich bodl
dosdahne nové urovné profilu ve sluzbé Steam a zpravidla obdrzi pozadi na profil a

emotikony (Valve Corporation, n.d.-c cit. podle Benes, 2018).

Steam je mozné pouzit k prihlaSeni na webové stranky tretich stran po ptekondni nulté

urovné profilu. Minimalni poZadovana uroven odfiltruje cast duplicitnich ucth a v

24 Online ulozi§te
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neposledni fad¢ také BOTu. Dosazeny level na Steamu je naprosto irelevantni pro hrani

(Benes, 2018).

9.4 Virtualni herni predméty (skiny)

Virtudlni herni pfedméty (jsou také uzivany terminy in-game items nebo skins) jsou
implementované v fadé her (velkd ¢ast je distribuovand prostiednictvim sluzby Steam).
Jejich ucel byva zpravidla cCisté¢ kosmeticky (ovliviiuji vzhled; napf. herni postavy —
dopliikové obleceni, brnéni, vlasy; néstroje — barevny motiv na zbran), existuji i ojedinélé
ptipady her, u kterych tyto ptedméty mohou poskytnout svému vlastnikovi vyhody oproti

ostatnim hra¢im (Benes, 2018; Benes, 2017).

U her z platformy Steam je mozné predméty vyménovat mezi uzivateli a prodavat na Steam
trzisti. K vyméné kus za kus dochézi pouze ztidka, cena predméti se miize pohybovat od 3
poptavka podobné, jako na burze. Orientaénim ukazatelem ceny je vzacnost predmétu, coz

je rozdéleni na kategorie podle Cetnosti vyskytu (Benes, 2018).
U nékterych her maji pfedméty jesté detailnéjsi rozd€leni. Jedna z nejrozsitenéjSich her,

Counter Strike: Global Offensive rozdéluje pfedméty na 5 kategorii podle kvality (Benes,
2018).

Tabulka 1

Kvalita hernich predmeétii a jejich procentualni zastoupeni v obéhu
Exterior (Kvalita) Cena v eurech Drop rate
Exceedingly Rare % 50— 10 000 0.45 %
Covert 2-2000 1.01 %
Classified 0.40 — 1 000 3.30 %
Restricted 0.03 -300 14.98 %
Mil-Spec 0.03 - 300 69.94 %
Industrial grade 0.03-10 -
Customer grade 0.03-10 -
Contraband 700 - 1200 -

Poznamka: Data o cenovém rozmezi jednotlivych predmétii jsou prevzata ze stranky CSGOStash.com a drop
rate (Cetnost vyskytu pfedmétti dle typu v truhle) z csgoarray.blogspot.cz.

(CSGOArray, 2014 cit. podle Benes, 2017)
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Tabulka 2
Kvalita hernich predmétii a jejich procentudlni zastoupeni v obéhu (StatTrack?)

Vzacnost Cena v eurech  Drop rate
Exceedingly Rare % 60 - 10 000 <0.1 %
(Mimotadna)

Covert (Skrytd) 5-1200 0,09 %
Classified (Tajna) 10 -500 0,27 %
Restricted (Zakazand) 1-300 1,74 %
Mil-Spec (Armadni) 1-300 8,18 %
Industrial grade (Provétend) 0.03 - 100 -
Consumer grade (Neotestovana)  0.03 - 100 -
Contraband (Pasovand) 1300 - 3200 -

Poznamka: Data o cenovém rozmezi jednotlivych predmétii jsou prevzata ze stranky CSGOStash.com a drop
rate (Cetnost vyskytu pfedmétt dle typu v truhle) z csgoarray.blogspot.cz. (CSGOArray, 2014 cit. podle Benes,
2017)

Tabulka 3
Cetnost vyskytu predmétii v truhle rozdélend podle jednotlivych vzdcnosti.
Vzéacnost Cetnost vyskytu rozdélena dle vzacnosti predmétu
Exceedingly Rare (knife) 5
Exceedingly Rare StatTrak 0
Covert 11
Covert StatTrak 1
Classified 36
Classified StatTrak 3
Restricted 163
Restricted StatTrak 19
Mil-spec 761
Mil-spec StatTrak 89

Celkovy pocet otevienych truhel 1088
Pozn: Zdroj dat (CSGOArray, 2014 cit. podle Benes, 2017) Data jsou posbirana z 21 videi, kde streameti a
youtubefi otevieli 1088 truhel.

Tabulka 4

Pojmenovani predmeétii podle vybranych her a vyvojari
Valve Bluehole Facepunch
CS:GO DotA 2 PUBG H1Z1

25 Draz$i verze b&znych skintl opatfena poéitadlem.
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Exceedingly Rare % Immortal Limited time

- Arcana - Promotional
Covert Ancient - Premium edition
Classified Legendary - Ultra Rare
Restricted Mythycal - Rare

Mil-Spec Rare Rare Uncommon
Industrial grade Uncommon Uncommon -

Consumer grade Common Common Common

- Seasonal - -

Contraband - - -

Kategorie contraband vznikla diky designérovi, ktery ukradl cizi nadvrh a nasledné z n¢j vytvofil texturu pro
skin. Po vypuknuti plagiatorského skandalu musel byt predmét stazen. Uzivatelim, ktefi byli dostatecné rychli
a ziskali tento pfedmét otevienim truhly byl v inventafi ponechdn. V soucasné dobé patii mezi nejvzacnéjsi a
nejdrazsi predméty. Pivodni tfida pfedmétu byla Covert (Messner, 2016).

Arcana je specidlni vzacnost ve hie DotA 2 s uméle nastavenou cenou. Predméty s touto vzacnosti se daji
zakoupit pfimo ve hie po omezenou dobu, jde o limitovanou edici, u které se pocita, Ze po ukonceni prodeje

zacne cena stoupat (,,Dota 2 Store®, n.d.).

Cena virtualnich hernich ptedmétt jde s kvalitou doli, nékteré pfedméty mohou byt kvalité
factory new natolik vzacné, Ze je cena oproti minimal wear n¢kolikanasobné vyssi. Kvalita
ma vliv na celkovy vzhled predmétu, s klesajici kvalitou mizeme pozorovat Skrabance a
dalsi znaky opottebeni, aby to nebylo Gpln¢ jednoduché, dva stejné predméty se stejnou
kvalitou nejsou zcela identické — na vzhled pisobi také tzv. random seed a float value.
Samotny pfedmét si lze predstavit jako vrchni texturu na pivodnim modelu s pivodni
texturou. Float value urcuje kolik procent povrchu s vrchni texturou bude viditelné (Benes,

2018).
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9.4.1 Ziskavani hernich predméti

Nahodné béhem hrani (random drop)

Predméty lze ziskavat riznymi zpiisoby, nejcastéjsi zptisob je ndhodné béhem hrani (v orig.
drop). Pfi ném neni mozné ziskat nic cenného (tj. max 5€, primérna cena se pohybuje kolem
10 centll). Hra¢ mé nejvétsi pravdépodobnost ziskat truhlu, ke které je nutné dokoupit kli¢
za realné penize. Ve hrach existuje garantovany drop, jedna se o milnik, po jehoz piekroceni
ziska uzivatel predmét (podobné jako v ptipadé ndhodného dropu se zpravidla nejedna o nic

cenného) (Benes, 2018).

Otevirani truhel

Z truhly lze ziskat cennéjsi pfedméty nez samotnym nahodnym dropem b&éhem hrani.
K otevieni je nutné zakoupit kli¢ za realné penize (jejich cena se pohybuje u vétSiny her
okolo 2 eur). Po otevieni hra¢ obdrzi nahodné vybrany predmét z pfilozeného seznamu?®.

Animace otevirani truhly pfipominé otaceni kotoucii na vyhernim automatu (Benes, 2018).

Nakup
Uzivatel¢ mohou predméty nakupovat piimo ve hie nebo na komunitnim trzisti sluzby

Steam. Po nadkupu ve hie obdrzi uzivatel sbératelské karty (Benes, 2018).

Néakup predmétii od jinych uzivateld

Prodavat virtudlni herni ptedméty jinym hractim za redlné penize je pomérn€ nebezpecné.
Jako ptiklad uvedu nabidky na CSGOLounge.com, kde je nejcastéji vyzadovanou platebni
metodou PayPal. Podvodna metoda, kterou tito lidé vyuZzivaji se nazyva chargeback (ze
strany banky se jednd o ochranu spotiebitele pouzivana pii kradezi karty). Na ucet
prodavajiciho penize sice dorazi, ale neziistanou tam dlouho. Podvodnik totiz zavola do své
banky (popt. kreditni spole¢nosti) a fekne, Ze mu byly odcizeny pfistupové tdaje nebo
kreditni karta. Platba je ze strany banky stornovana a prodavajici kon¢i bez pfedmétu i bez

penéz (Ecommerce Platforms, n.d.).

26 Tento seznam byvé soudasti popisu truhel.
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Vyména
Steam umoznuje uzivatelim vymeénovat herni pfedméty. Tato funkce umozZnila vznik

hazardnich portalu s hernimi pfedméty.

9.4.2 Hazardni portaly a stranky zprostiedkovavajici vymény predméti

Existuje velké mnozstvi stranek, které mladistvym umoziuji hrat hazardni hry s hernimi
predméty. Drtiva vétSina téchto webil neovétuje veék hraca. Stranky zprostiedkovavajici
vymeény zpravidla neuchovavaji virtualni herni predméty ve svém inventaii. Slouzi pouze

jako forum, kde uzivatelé nabizi a poptavaji herni predméty.

“[H] Karambit Fade (Fn) [W] Knife downgrade + sweets”.
[H] znamena "have", co uzivatel nabizi [W] znaci co chce ziskat

VYMEnou.

Karambit Fade je herni pfedmét z Counter Strike: Global Offensive v cené 370 — 500 €. Fn
(Factory New) urcuje kvalitu pfedmétu (Valve Corporation, n.d.-b, cit. podle Benes 2018).
Poptavajici se snazi ziskat vice, nez ddva. Pfedméty je mozné rovnéz nabizet a poptavat

v uzavienych skupinach na socidlnich sitich (Benes, 2018).

Hazardni portaly
Rozsitené jsou predevsim sdzeni na e-sport zapasy, ruleta, mini hry nebo imitace otevirani
beden. Na téchto portalech byvaji pfedméty vyménovany za body. Herni pfedméty i body

reprezentuji realné penize (Benes, 2018).

Hazardni portaly zminéné niZe jsou pouze vybrané priklady. Vzhledem k mnozstvi téchto

stranek by bylo obtizné i vytvoreni jejich seznamu.

CSGOLounge.com a DotA2Lounge.com

Pravdépodobné nejpopularnéjsi stranky pro vyménu hernich predmétt, které nenabizeji
sluzby prostiednika (tj. nemaji herni predméty u sebe). V ptipadé vymény herniho predmétu
za redlné penize je velké riziko podvodu. Stranka umoziuje ptihlaSeni pies ti¢et Steam a
odesilani obchodnich nabidek. V minulosti bylo mozné na strance sazet na e-sport zapasy.

Hra¢ mohl vsadit az 4 herni pfedméty s maximalni hodnotou $ 75. Maximalni mozna sazka
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na zapas byla $ 300. Pro zkusené sazkare nebyl problém vytvorit si vice ¢t ve sluzbé Steam

a vsadit daleko vyssi ¢astky (Borewik, n.d. cit. podle Benes, 2018; Benes, 2017).

OPSkins.com

Nejpopularnéjsi stranka pro nakup a prodej hernich pfedmétli za redlné penize. Patii mezi
nejlépe zabezpecené stranky, coz dava smysl vzhledem k milionovym obratim. Web se
postard o vSe, pfijme penize a pozdrzi herni pfedméty nez se ovéfi platba (OPSkins.com -

CS:GO Marketplace, n.d. cit. podle Benes, 2018).

Hellcase.com

Hellcase patii mezi nov¢jsi stranky, je online teprve od konce roku 2016. Prekvapivé uz ve
svych zacatcich méla velkou zédkladnu hraca. Lisi se od vétSiny hazardnich portéli, protoze
se zde oteviraji truhly s pfedméty podobné jako ve hrach. Své pfiznivce ziskala nejspise
kazdodennim darkem, ktery nau¢i uzZivatele pravidelné navstévovat stranku. Ceny
jednotlivych truhel se lisi podle slibovaného obsahu (Hellcase.com, n.d. cit. podle Benes,

2018).

9.5 Jsou virtualni truhly (lootboxy) podobné hazardnimu hrani?
Do roku 2018 bylo k problematice gamblingu v pocitacovych hrach dostupnych jen velmi
malo zdrojt, z nichz by bylo mozné Cerpat. Informace o gamblingu Ize Cerpat spise z médii

a popularn€ nau¢nych €asopist, nezli z védeckych periodik a odbornych publikaci.

Dostupné vyzkumy se zamétuji predevSim na motivaci hraci pro hazardni hrani v
pocitacovych hrach a porovndvani s klasickym gamblingem, resp. na zmapovani

ekosystému, v jakém koexistuji e-sport a gambling.

Mark Griffiths z International Gaming Research Unit z katedry psychologie na Nottingham
Trent University z Velké Britanie zkoumad, zda je otevirani lootboxti gambling nebo gaming
(). soucast hry, herniho z&zitku). Banks (2014) zmifiuje, Ze gambling v kasinech byva €asto
oznacovan za gaming, aby nepusobil negativnim dojmem. Vysledky Griffithsova vyzkumu
jsou rozporuplné, velky vliv ma pravni definice hazardniho hrani v daném state, kde je

vyzkum provadén (Griffiths, 2018).
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Britska Gambling commission ve své zprave za rok 2018 zaznamenala ¢tyfnasobny nartst
nezletilych gamblert za posledni dva roky. Zprava The Young People and Gambling
(ekvivalent k Ceské Vyro¢ni zpravé o hazardnim hrani) pfinasi statistiku, podle které 39 %
déti ve véku 11 - 16 let pouzilo své financni prostfedky na hazardni hrani, 14% dotazanych
v predchozim tydnu. ‘Podle komise dochdzi k hazardnimu hrani prostfednictvim
pocitaCovych her predevsim otevirdnim tzv. lootboxii (virtualnich truhel, ze kterych lze
ziskat virtudlni herni predméty) pficemz nezletili maji malé povédomi o vyuziti hernich
predmétli jako mény na hazardnich portdlech a online kasinech tfetich stran (Gambling

comission, 2018).

Oproti Velké Britanii se ¢eska Vyroéni zprava o hazardnim hrani?’ v Ceské republice v roce

2017 zminuje problematiku virtualnich hernich pfedmétt pouze okrajove.

V Belgii byly lootboxy byly oznaceny za nelegalni gambling. Podobna situace nastala v
Nizozemsku, kde ufady vyzvaly vyvojafe k upravé her v souladu s taméjsi regulaci

hazardniho hrani (BBC News, 2018).

Finsti vyzkumnici z University of Tampere provedli mezinarodni online dotaznikové Setient,
kde vysledky ukazuji pfevahu mladych gamblerti, velmi Casto nezletilych. V drtivé vétsiné
se jednd o muze, ktefi se vénuji sazeni na e-sport. Podle autori s gamblingem souvisi
zvySena mira sledovani elektronickych sport. OvSem sami autoii uvadé¢ji, ze vysledky
nejsou aplikovatelné na Sir§i populaci, k tomu by bylo nutné mit reprezentativni vzorek

(Macey & Hamari, 2018).
Kanadsky vyzkum organizace Gambling Research Exchange Ontario se zaméfuje na
pocitacove hry, které “nuti” hrace kupovat lootboxy. Popisuji principy, na jakych jsou

vybudovany hazardni minihry, aby udrZely zajem a pozornost svych hract (Sztainert, 2018).

27 Vyrocni zpravu o hazardnim hrani v Ceské republice vytvorilo Narodni monitorovaci stiedisko pro drogy a
zavislosti z povereni viady. Jsou publikovany od roku 2015, predtim byl vydavan dokument Hazardni hrani v
CR a jeho dopady. Ndrodni monitorovaci stiedisko pro drogy a zavislosti je soucdsti Sekretaridtu Rady viddy

pro koordinaci protidrogové politiky, ktery je organizacné zaclenén do Uradu viddy Ceské republiky.

https://www.drogy-info.cz/publikace/vyrocni-zpravy/vyrocni-zprava-o-hazardnim-hrani-v-ceske-republice-v-
roce-2017/
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Aaron Drummond a James Sauer z australské Tasmanské univerzity zkoumali, jak plisobi
otevirani lootboxt na psychiku ¢lovéka. Dosli k zavértiim, ze princip je velice podobny
bé€znému hazardnimu hrani napf. v kasinu. Dle autort je jednim z faktortt motivujicich hrace
k nékupu lootboxt, jsou odmény, které mohou poskytnout zna¢nou konkuren¢ni vyhodu
v multiplayerovych hrach. Prvek ndhody hraje pii ziskavani odmén velkou roli. Pfesny pocet
lootbox1, kter¢ je tieba zakoupit k ziskani cenné polozky se 1i8i. Tento druh struktury odmén
se nazyva VR Schedule a je zakladem mnoha forem hazardnich her, vede k tomu, Ze si lidé
rychle osvojuji pozadované chovani a ¢asto opakuji toto chovani v nadéji, ze obdrzi odménu

(Drummond & Sauer, 2018).

Lootboxy jsou béZzny zpisob monetizace bezplatnych her, ale je mozné je najit i na
placenych titulech. Na podobnosti mezi lootboxy a tradicnimi formami hazardnich her 1ze
nahlédnout z n€kolika hledisek. Lootboxy jsou k dispozici v riznych hrach, které jsou
piistupné nezletilym a vystavuji je hazardnim aktivitam, ackoli 1ze u lootboxi nalézt vyrazné
strukturalni a psychologické podobnosti s tradicnimi hazardnimi hrami (zejména pak loterii),

rodi¢iim ani hra¢lim se to na prvni pohled jevit nemusi (Drummond & Sauer, 2019).

Nedavny prazkum australského senatu tykajiciho se lootboxt a hazardnich her zaznamenal
nedostatek vyzkumil na toto téma. Prvni empirické studie zkoumajici vazbu mezi lootboxy
a patologickym hra¢stvim (gamblingem) vSak potvrzuje, Ze obavy jsou opodstatnéné —
patologicti hraci utrati podstatné vice penéz za lootboxy (piiblizn€ 25 USD za mésic) oproti

ptilezitostnym hra¢tm (ptiblizné 2,50 USD za mésic) (Drummond & Sauer, 2019).

V piipadé jakychkoliv lootboxii kupovanych za redlné penize zde chybi regulace (tj. aby si
uzivatel mohl vybrat kolik chce za lootboxy maximalné utratit). V oblasti elektronickych
hazardnich her zahrnuje nastaveni predbéznych zavazka uzivatele, kteti pred zacatkem hrani
urcuji (dobrovolné nebo povinné) maximum, které by chtéli utratit (Drummond & Sauer,

2019).

9.6 Sbératelské karty a odznaky sluzby steam
Steamové odznaky nepatii ptimo do kategorie hazardniho hrani, izce s nim souvisi. Lze je

ziskat dvéma zptisoby, a to sklddanim sbératelskych karet, jak bylo zminéno v podkapitole
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terminologie nebo plnénim ukoli ve sluzbé Steam ¢i dosazenim milniku (napf. mit 50

zakoupenych her, zakoupit hru v letnim vyprodeji, apod.)

Skladani karet do balicku probiha pies inventar sluzby Steam, je nutné mit 5 riznych karet
ze stejné hry. Pro bézného uzivatele je nejjednodussi cestou obstarat si chybéjici karty
vymeénou ¢i nakupem na Steam trzisti (ve vétSin€ pripadd se ceny karet pohybuji mezi 5 - 30

centy) (Valve Corporation, n.d.-c).

Ziskéani odznaku je spojeno s prictenim XP (neboli zkuSenostnich bodl) k uzivatelskému
uctu a pridanim predméti do inventare (pozadi na profil, emotikony a dalsi karty na sestaveni

t28

ptistiho balicku). Jeden odznak je mozné nékolikrat vylepSit™, ovSem je nutné mit

dostatecné velkou zasobu potiebnych karty (Valve Corporation, n.d.-c).

9.7 Mikrotransakce (nakupy v aplikaci, in-app purchases)

V soucasné dobé je uzivatelim pravidelné nabizen novy obsah, funkce ¢i upgrady pro
konkrétni hru nebo aplikaci. Jsou-li takovéto nakupy provadény béhem hrani, nazyvaji se
nakupy ve hie (nebo nakupy v aplikaci na mobilnich zatizenich; anglicky in-game purchases
a in-app purchases), 1 kdyz mohou byt také dostupné jako samostatné polozky v
internetovych obchodech mimo hru. V nékterych piipadech miize hra¢ koupit obsah za
skutecné penize piimo ve hie a v jinych ptipadech mizZe hra¢ zakoupit virtudlni ménu ve

hte, kterd mize byt dale pouzita béhem hrani (PEGI, n.d.-e).
Mezi ptriklady takovych nakupti ve hie patii:

1. mince, body, diamanty jsou ptiklady virtualni mény piimo ve hie. Virtudlni ména
se zakoupi pomoci redlnych penéz a je dale pouzivana hracem jako platidlo za dalsi
obsah do hry.

2. Levely a mapy — rozsifeni jiZ stavajici hry

3. Postavy / hrdinové / Sampioni — odemceni postav s novymi schopnost apod.”

4. Zbrané a nastroje — mimo standardnich nastrojii 1ze zakoupit 1 vylepSené, které

hrace zvyhodiuji oproti ostatnim, popi. v urcité ¢asti hry usnadiuji postup

28 pokazdé za vétsi pridél XP a hodnotngjsi odménu
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5. Kosmetické predméty — miize se jednat prakticky o cokoliv co méni vzhled postav

ve hie, avatar uzivatele apod (PEGI, n.d.-e).

9.7.1 Proc jsou mikrotransakce pouzivany?

Nakupy ve hfe umoziiuji hra¢iim nakupovat pouze ty ¢asti hry, které chtéji, coz jim dava
moznost vyzkouSet si hru zdarma a prizplisobit svlij herni zazitek zakoupenim dalSiho
obsahu. Vydavatelé mohou neustdle nabizet novy obsah, ¢imZ rozSituji zazitek pro
spotiebitele, kteti hru oceni. V ostatnich ptipadech predstavuje dal§i obsah nakuptl tzv.
zkratky (nebo urychleni) ve hie tim, Ze sniZzuje Grovenl obtiZnosti nebo poskytuje rychlejsi

prubéh hry (PEGI, n.d.-e).

Stejné jako u jinych online nakupt je dilezité, aby rodi¢e pochopili, jak 1ze kontrolovat
nakupy ve hrach prostiednictvim platforem a zafizeni, které mohou jejich déti pouzivat.
Platformy a internetové obchody obsahuji rizné nastroje umoziujici spotfebitelim pfijimat
informovana rozhodnuti a usnadiuji kontrolovat nastaveni tykajici se digitalnich nakupd,

pfistupu na internet, online interakci a dalSich funkci (PEGI, n.d.-e).

Jak mit nakupy v aplikaci pod kontrolou?
e Amazon App Store
o Pro aktivaci néstrojii rodi€ovské kontroly (parental controls) pro nakupy v
aplikaci je nejprve nutné piihlaSeni do U¢tu Amazon nebo lze nastavit
specificky PIN kod, ktery bude vyzadovan pti kazdém nakupu v aplikaci.
e Apple iTunes Store
o Apple umoZziiuje nastavit omezeni na zafizeni, je mozné pii kazdém nakupu
pozadovat heslo, zakdzat ndkupy urcitych produkti ¢i zakazat veskeré
nakupy.
e Google Play
o V obchod¢ Google Play staci nastavit ochranu heslem pro veskeré nakupy.
e Microsoft Store
o V obchod¢ on spolecnosti Microsoft je nutné vytvofit vice uzivatelskych
ucth. K détskému Gctu se pak vytvoii heslo (passkey), které je vyZzadovéano

pii jakémkoliv ndkupu ¢i zméné nastaveni.

42



Nintendo

(@]

Sony

Konzole Nintendo Switch, Wii U, Nintendo 3DS a Nintendo 2DS umoznuji
rodi¢im omezit uzivani kreditnich karet a online nakupovani. Konzole bude
vyzadovat vlozeni PINu k nabiti prostiedkl (virtualni penézenka) popft. i pro

jakoukoliv transakci s prostfedky jiz pfipsanymi na u¢tu Nintendo.

Aby se zajistilo, ze dit¢ neprovede neopravnéné nakupy na zafizenich
ptipojenych k siti Playstation Network, méli by rodice:
= nastavit heslo, které bude chranit hlavni ucet, aby se zabrénilo
neopravnénému pristupu jejich ditéte, a zajistit pozadovani hesla pii
kazdém nakupu
= vytvofit podicet pro kazdé dité a ndsledné nastavit rodi€ovsky zamek

(PEGI, n.d.-e)
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10 Hodnoceni pocitacovych her

Hodnoceni vékové vhodnosti her jsou systémy pouzivané k zajiSténi toho, aby zabavny
obsah, jako jsou hry, ale také filmy, televizni pofady nebo mobilni aplikace, byl jasné
oznacen doporucenim minimalniho véku na zakladé¢ obsahu, ktery maji. Tyto v€kové
kategorie poskytuji spottebitelim, zejména rodi¢im, pokyny, aby jim pomohly se

rozhodnout, zda pro dité koupi urcity vyrobek (PEGI, n.d.-a).

Hrani videoher je oblibenou ¢innosti velmi rtiznorodé skupiny obyvatel po celé Evrop¢. Déti
1 dospéli, muzi i Zeny, hraji hry pravidelng, bud’ na hernich konzolich vytvotenych pro ucely
hrani her, na osobnim pocitaci nebo na mobilnich zafizeni, jako jsou smartphone a tablet

(PEGI, n.d.-a).

Zatimco vétSina her je vhodna pro hrace vSech vé€kovych kategorii, jiné jsou urené pouze
pro starsi déti a mladé teenagery. Specificka ¢ast her na trhu obsahuje obsah vhodny pouze

pro dospé€lé osoby (PEGI, n.d.-a).

10.1 ESRB

ESRB je celym nidzvem Entertainment software rating board. Systém hodnoceni lze

aplikovat na poc¢itacové hry a aplikace, at’ uz se jedna o krabicové baleni ¢i online distribuci.
10.1.1 Kategorie hodnoceni podle ESRB

EVERYONE
Obsah hry je vhodny pro vSechny vékové kategorie. Mlize obsahovat minimalni kreslené ¢i
fantazijni vyobrazeni nasili a/nebo minimalni uziti vulgarismii (ESRB, n.d.-a; Benes, 2017,

5. 31).

EVERYONE 10+
Obsah hry je vhodny pro vSechny vékové kategorie nad 10 let. Mize obsahovat vice
kresleného ¢i fantazijniho vyobrazeného ndsili, mirné uziti vulgarismii a minimum

sugestivnich motivli (ESRB, n.d.-a; Benes, 2017, s. 31).
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TEEN
Obsah hry je vhodny pro vSechny vékové kategorie nad 13 let. MiiZze obsahovat nésili, hruby
humor, minimum krvavych scén, simulovany gambling a uziti vulgarit (ESRB, n.d.-a;

Benes, 2017, s. 32).

MATURE (17+)
Obsah hry je vhodny pro vSechny vékové kategorie nad 17 let. Mlize obsahovat intenzivni
vyobrazeni nasili, krve a zmrzaceni lidskych koncetin, eroticky ladény obsah a/nebo uziti

vulgarit (ESRB, n.d.-a; Benes, 2017, s. 32).

ADULTS ONLY
Obsah hry je vhodny pro vSechny vékové kategorie nad 18 let, tj. pro dospélé. Miize
obsahovat intenzivni nasilné scény, eroticky obsah a/nebo gambling s reilnymi penézi

(ESRB, n.d.-a; Benes, 2017, s. 32).

RATING PENDING
Hodnoceni ESRB zatim nebylo pfifazeno. Tato znacka se zobrazuje pouze v reklamach,
marketingovych a propagac¢nich materidlech na krabicovou verzi videohry, od které se

o¢ekava, ze bude mit ESRB hodnoceni (ESRB, n.d.-a).

10.1.2 ESRB deskriptory obsahu

Nazev Herni obsah Obsahuje
hodnoceni

Alcohol Odkazy a/nebo obrazky alkoholickych napoja E10+,T,M

Reference

Animated Zabarveni a/nebo nerealné vyobrazeni krve E,E10+, T, M

Blood

Blood Vyobrazeni krve T, M, AO

Blood and Vyobrazeni krve a/nebo zmrzaceni lidskych koncetin T, M, AO

Gore

Cartoon Nasilné akce zahrnujici komiksové situace a charaktery. Mize E,E10+, T

Violence obsahovat nasili, kde postavy jsou po akci nezranény

Comic Vyobrazeni nebo dialog zahrnujici groteskni nebo sugestivni humor E,E10+, T

Mischief

Drug Odkazy a/nebo obrazky nelegalnich drog T, M, AO

Reference

Fantasy Nasilné ¢iny fantasy povahy, tykajici se postavy v situacich, snadno E,E10+, T

Violence odlisitelnych od redlného zivota
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Intense
Violence

Language
Lyrics

Mature Humor

Nudity
Partial Nudity

Real Gambling

Sexual Content

Sexual Themes

Sexual
Violence

Simulated
Gambling

Strong
Language

Strong Lyrics

Strong Sexual
Content

Suggestive
Themes

Tobacco
Reference

Use of Alcohol
Use of Drugs
Use of Tobacco

Violence

Violent
References

Grafické a realisticky vypadajici vyobrazeni fyzického konfliktu.
Miize obsahovat extrémni a/nebo realistickou krev, zbrané a
vyobrazeni zranéni a/nebo smrti

Mirna az sttedné zavazna hanlivost
Mirné narazky v hudbé na sex, nasili, alkohol a/nebo drogy

Vyobrazeni nebo dialogy obsahujici "humor pro dospélé", mize
obsahovat narazky na sex

Nazorné a/nebo dlouhodobé vyobrazeni nahoty

Kratké a/nebo mirné vyobrazeni nahoty
Hra¢ muze hrat hazardni hry obsahujici sazky o skuteéné penize

a/nebo ménu

Mirné vyobrazeni sexudlniho chovani, miize zahrnovat ¢aste¢nou
nahotu

Odkazy na sex nebo sexualitu

Vyobrazeni znasilnéni nebo jiného sexualniho nasili

Hra¢ mutize hrat hazardni hry neobsahujici sazky o skute¢né penize
a/nebo ménu

Explicitni a/nebo ¢asté pouzivani vulgarismi

Explicitni a/nebo ¢asté narazky v hudbé na vulgarnost, sex, nasili,
alkohol a/nebo drogy

Explicitni a/nebo Casté zobrazovani sexualniho chovani, mtize
obsahovat nahotu

Mirné provokativni odkazy nebo materialy

Odkazy a/nebo vyobrazeni tabakovych vyrobki

Uzivani alkoholickych vyrobki

Uzivani nelegalnich drog

Uzivani tabakovych vyrobka

Scény obsahujici agresivni konflikt

Odkazy na nasilné chovani

M, AO

E10+, T, M
E10+, T, M
M, AO

M, AO

T, M (obcas
AO)

M, AO)

(mize T) M,
AO,

T, M (obcas
AO)

AO
E,E10+, T,M

(obcas T,) M,
AO

(obcas T,) M,
AO

M, AO
E,E10+, T,M
E10+, T,M
E10+, T, M,
AO

T, M, AO

T, M, AO
Vsechny

kromé Ec
E10+ T,

(ESRB, 2019.; Benes 2017, s. 33 - 34)
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10.1.3 Interaktivni elementy

In-Game Purchases - tzv. nakupy v aplikaci (mikrotransakce)
Hra, obsahujici nakupy v aplikaci, nabizi uzivatelim digitalni zbozi, nebo prémiové vyhody.
Platidlem jsou redlné penize. Nejcastéj$i nakupy se tykaji bonusovych leveli, skind,

lootboxii, hudby, virtuadlni mény ve hie a upgradi (ESRB, n.d.-a).

Users Interact - UZivatelské interakce
Tato znacka indikuje moznost uzivatele setkat se s nefiltrovanym a necenzurovanym
uzivatelsky generovanym obsahem. Do této kategorie patii komunikace user-to-user (napf.

chat) a sdileni medidlnich souborti ze hry na sociédlnich sitich (ESRB, n.d.-a).

Shares Location - Sdileni polohy
Hra (nebo aplikace) umoziuje, aby se jiny uzivatel podival na ptesnou polohu jiného

uzivatele (ESRB, n.d.-a).

Unrestricted Internet

Neomezeny piistup k internetu, v praxi se jednd o internetové prohlizece a vyhleddvace

(ESRB, n.d.-a).

10.1.4 Jak probiha hodnoceni her ESRB

Pocitacové hry v krabicové edici

Fyzické kopie hry (krabicové verze) typicky proddvané v maloobchodé€ jsou hodnoceny
postupem zvanym "Long Form", pficemz hodnotitelé¢ z organizace ESRB hodnoti obsah
kazdé hry pted jejim zvetejnénim. V téchto pripadech musi vydavatel poskytnout dva

vyplnéné formulare pied finalizaci hry:

1. Vyplnény on-line dotaznik ESRB s podrobnym popisem relevantniho obsahu hry,
ktery se v podstaté promita do vSeho, co mlize ovlivnit hodnoceni hry. To zahrnuje
nejen samotny obsah (nasili, sexualni obsah, jazyk, drogy, hazardni hry atd.), ale i
dalsi relevantni faktory, jako je kontext, ve kterém je obsah ptedstaven, dale pak

systémy odmén a mira kontroly hra¢i nad dénim ve hfe.
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2. Video, které zachycuje veskery relevantni obsah, véetné typického hrani hry, misi a
tzv. cutscenes®’, spolu s nejextrémnéj§imi ptipady obsahu ve viech relevantnich
kategoriich. Musi byt také zvefejnén relevantni obsah, ke kterému se nelze dostat
(tzn. Ze je ve chvili hodnoceni hry nedostupny), ale bude existovat v kodu pfti

findlnim vydani hry (ESRB, n.d.-b).

Jakmile je zkontrolovano, Ze veskery relevantni obsah zvetfejnény ve vyplnéném dotazniku
je v predlozeném videu zohlednén, video zkontroluje skupina nejméné tii vySkolenych
hodnotitelti spole¢nosti ESRB, ktefi spole¢né diskutuji o tom, jaké hodnoceni by mélo byt
hte ptifazeno. Jakmile hodnotitelé dosdhnou konsensu o vhodnych ratingovych kategoriich
a deskriptorech obsahu (prvky obsahu), pracovnici ESRB pfezkoumaji jejich doporuceni a
také mohou provést prezkum parity, aby byla zachovéna konzistentnost ratingovych
prifazeni. Finalni hodnoceni je dokonceno kratce poté a poskytuje dalsi podrobnosti o
klicovych faktorech, které ptispély k pfifazeni ratingu, v€etné konkrétnich ptikladi obsahu
hry nebo atributl. Kone¢né hodnoceni je pak pfedano vydavateli, ktery jej mize bud
piijmout jako konec¢né, nebo revidovat obsah hry a hru znovu pfedat ESRB k novému

hodnoceni (ESRB, n.d.-b).

v

Kdyz je hra vydana nebo kratce nato, ESRB pfezkouma obal (vnéjsi i vnitini stranu), aby se
ujistil, ze hodnoceni je piesné€ a v souladu s poZzadavky ESRB. Zaméstnanci ESRB také hraji

pro otestovani rizné hry (ESRB, n.d.-b).

Digitalné dodané hry a aplikace
Hry a aplikace, které jsou k dispozici pouze ke stazeni, nebo jsou piistupné pouze online,
mohou byt hodnoceny pomoci procesu implementované¢ho organizaci International Age

Rating Coalition (IARC).

Vydavatelé téchto digitdln¢ dodanych her a aplikaci vypliuji fadu otdzek s moznosti vybéru,
které adresuji obsah napfic¢ relevantnimi kategoriemi. Dotaznik také poklada otazky tykajici
se interaktivnich komponentii hry, jako je umoznéni interakce uZzivatele prostfednictvim

internetu, sdileni polohy uzivatele, pokud to hra, ¢i aplikace umoznuje tak i nakup

29 tj. scéna, kterd rozviji d&jovou linii a Sasto se zobrazuje po dokonceni urgité trovné nebo kdyz charakter
hrace zemie
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digitadlniho zbozi a popiipadé je-li aplikaci poskytovan neomezeny piistup k internetu

(ESRB, n.d.-b).

Odpovédi na tyto otazky automaticky urcuji kategorii hodnoceni hry, deskriptory obsahu a
interaktivni prvky, které jsou vydavany ihned po vyplnéni dotazniku. Vzhledem k tomu, ze
tyto produkty jsou hodnoceny automatizovanym procesem, nedostdvaji tzv. Rating

summaries (piehledy hodnoceni) (ESRB, n.d.-b).

Vzhledem k objemu digitdln¢ dodanych her a aplikaci spolupracuje ESRB s vyvojafi,
mobilnimi komunitami na prodejnich mistech, které zobrazuji hodnoceni ESRB, aby bylo
mozné identifikovat problémy s ratingem, kdykoli je to mozné. To zvySuje piesnost
vlastniho testovani digitaln¢ dodanych her a aplikaci ze strany ESRB, aby bylo zajisténo, Ze
hram budou piifazena odpovidajici hodnoceni. V ptipadg, Ze obsah nebyl zcela nebo presné
zvefejnén vyvojarem, zobrazené hodnoceni bude okamzit€¢ opraveno nebo v piipadé

zavaznych ptipadi mize byt hra odstranéna z obchodu (ESRB, n.d.-b).

Stazitelny obsah (DLC)

Stazitelny obsah (DLC), ktery bude ptipojen k diive hodnocenému produktu, musi byt zaslan
ESRB pouze pro hodnoceni, pokud jeho obsah pievySuje obsah existujiciho produktu, tj. hry
ke které je tento stazitelny obsah urcen. V opacném piipad¢ plati pro DLC také hodnoceni
piifazené k hlavnimu produktu. Pokud vSak obsah DLC piekroci rating pfidéleny hlavnimu
produktu, musi byt predlozen ESRB a DLC muze byt pfifazeno jiné hodnoceni (ESRB, n.d.-
b).

10.1.5 Pohled hodnotiteli ESRB na lootboxy

Komise hodnoceni her ESRB neshleddva nakupovani lootboxii jako gambling, protoZe si
hré¢i za redlné penize kupuji virtualni obsah do hry. Hra¢ vzdy dostane néjaky predmét —
1 za predpokladu, ze se mu predmét nelibi. Pfirovnava lootbox systém ke sbératelskym

kartam. Hodnoceni ESRB popisuje gambling pomoci piktogramii:

e Simulated gambling (hra¢ mize virtualné sazet, aniz by musel platit realnymi penézi)
e Real Gambling (hra¢ mtze sazet realné penize a rovnéz si mize preposlat vyhru na tcet)

Ani jeden z té€chto piktogrami neodpovida popisu lootboxi (Tassi, 2018).
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10.2 Hodnoceni her PEGI

Hodnoceni PEGI zohledniuje v€kovou vhodnost hry, nikoli uroven jeji obtiznosti. Hra
oznacena PEGI 3 nebude obsahovat Zaddny nevhodny obsah, ale nékdy mtize byt pro mladsi
déti prili§ obtiznd. V opacném piipadé mohou byt hry PEGI 18 velmi snadné, ale obsahuyji
prvky, které je ¢ini nevhodnymi pro mladsi publikum. Systém hodnoceni PEGI je pouzivan

a uznavan v celé Evropé za podpory Evropské komise (PEGI, n.d.-a; Bene§ 2017, s. 26-27).
10.2.1 Hodnoceni vékové vhodnosti PEGI

PEGI 3

Obsah her s hodnocenim PEGI 3 je povazovan za vhodny pro vSechny vékové kategorie.
Hra by nem¢la obsahovat zadné zvuky ani obrazky, které by mohly vystrasit malé déti.
Ptijatelnd je 1 velmi mirna forma nasili (v komickém kontextu nebo détinském pojeti). Ve

hie by se nemé&ly vyskytovat zadné vulgarity (PEGI, n.d.-c; Benes, 2017, s. 28).

PEGI 7
Do této kategorie spada obsah her se scénami nebo zvuky, které mohou byt désivé pro mladsi
déti. Pro hru s hodnocenim PEGI 7 jsou pfijatelné velmi mirné formy nasili (implikované,

nepiesné nebo nerealistické nasili) (PEGI, n.d.-c; Benes, 2017, s. 29).

PEGI 12

Do této vékové kategorie spadaji videohry, které vykazuji nésili realistictéjsi povahy vici
fantazijnim postavam nebo nerealistické nésili vii¢i lidskym postavam. Ve hie mohou byt
pfitomny sexudlni narazky nebo eroticky ladéné postoje, zatimco vulgarity v této kategorii
smi byt pouze minimalné. Hazardni prvky, podobné jako ve skute¢nych kasinech nebo
hernéach, rovnéz mohou byt také ptfitomny ve hrach s timto Stitkem (napi. Karetni hry, které

by se v redlném Zivoté hraly za penize) (PEGI, n.d.-c; Benes, 2017, s. 29).

PEGI 16
Toto hodnoceni je pouzito, jakmile dosahne vyobrazeni nasili (nebo sexudlni aktivity)
urovng, kdy uz vypada témét stejn€, jako v redlném svété. Vyskyt vulgarit ve hrach s

hodnocenim PEGI 16 mize byt extrémnéjsi nez u titulll oznaenych pro nizsi vékovou
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kategorii. Ve hie se také mize vyskytovat hazardni hrani (ovSem ne s redlnymi penézi),

uzivani tabaku, alkoholu nebo nelegalnich drog (PEGI, n.d.-c; Benes, 2017, s. 29).

PEGI 18

Klasifikace PEGI 18 (tj. hra pouze pro dosp€lé) je pouzita, kdyz uroven nésili dosdhne
stupné, kdy se ve hie vyskytuji obrazy hrubého nasili (bezdiivodného zabijeni nebo nasili
vici bezbrannym postavam). Propagace uzivani nelegalnich drog a explicitnich sexualnich

aktivit také spadaji do této kategorie (PEGI, n.d.-c; Benes, 2017, s. 29).
10.2.2 PEGI deskriptory obsahu

Nasili (Violence)

Hra obsahuje vyobrazeni nésili. Ve hrach s hodnocenim PEGI 7 to mize byt pouze
nerealistické nasili. Hry hodnocené PEGI 12 mohou zahrnovat nasili v prostfedi fantazie,
které neni realistické vii¢i lidskym postavam, zatimco hry s hodnocenim PEGI 16 nebo 18

maji realistictéjsi nasili (PEGI, n.d.-c; Benes, 2017, s. 27).

Vulgarity (Bad Language)

Hra obsahuje vulgarity ¢i nevhodné vyjadfovani. Tento deskriptor miize byt nalezen na hrach
s PEGI 12 (mirné nadavky), PEGI 16 (napt. Sexudlni nardzky nebo nadavky) nebo PEGI 18
(napt Sexudlni nardzky nebo nadavky) (PEGI n.d.-c; Benes, 2017, s. 27).

Strach (Fear)

Tento deskriptor se mtiiZze objevit na hrach s oznacenim PEGI 7, pokud obsahuje obrazky
nebo zvuky, které mohou byt désivé, popt. désivé pro malé déti. Nebo na hrach PEGI 12 s
désivymi zvuky a hororovymi efekty (ovSem bez jakéhokoli nésilného obsahu) (PEGI, n.d.-
c; Benes, 2017, s. 27).

Hazardni hrani (Gambling)
Hra obsahuje prvky, které podporuji nebo vyucuji hazardni hry. Jednd se o simulace
hazardnich her, které se obvykle hraji v kasinech nebo v herndch. Hry s timto druhem obsahu

jsou oznaceny PEGI 12, PEGI 16 nebo PEGI 18 (PEGI, n.d.-c; Benes, 2017, 28).
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Eroticky obsah (Sex)

Tento deskriptor obsahu se milize vyjimecné objevit v hodnoceni PEGI 12, pokud hra
obsahuje eroticky ladéné postoje nebo sexualni narazky. PEGI 16, pokud se ve hie vyskytuje
erotickd nahota nebo pohlavni styk bez viditelnych genitalii. PEGI 18, pokud je ve hte
explicitni sexualni aktivita. Zobrazeni nahoty v nesexudlnim obsahu nevyzaduje konkrétni

veékové hodnoceni (PEGI, n.d.-c; Benes, 2017, s. 28).

Drogy (Drugs)
Hra vyobrazuje uzivani nelegalnich drog, alkoholu nebo tabaku. Hry s timto deskriptorem

obsahu jsou vzdy hodnoceny PEGI 16 nebo PEGI 18 (PEGI, n.d.-c; Benes, 2017, s. 28).

Diskriminace (Discrimination)

Hra obsahuje vyobrazeni etnickych, ndboZenskych, narodnich nebo jinych stereotypt, které
mohou podnécovat nendvist. Tento obsah je vzdy omezen na hodnoceni PEGI 18 (a muze
byt také v konfliktu s trestnim pravem statu, kde je hra publikovana/prodavana) (PEGI, n.d.-
c; Benes, 2017, s. 28).

10.2.3 Jak probiha hodnoceni her PEGI
PEGI pouziva k ur¢eni vékového hodnoceni hry jednotnou sadu kritérii, ale ma dva riizné

postupy hodnoceni, které jsou ptizpisobeny potiebam riznych obchodnich modelt:

Pouziti tradi¢ni metody ovéreni hry jesté pired jejim vydanim:
e vSechny hry na CD/DVD pro konzole Microsoft Xbox
e vSechny hry (ke staZeni online i krabicové verze) pro konzole Sony PlayStation
a Sony PlayStation VITA
e vsSechny hry na CD/DVD nebo na kazeté pro Nintendo Wii U a Nintendo 3DS
e vétSina PC her (PEGI, n.d.-d)

Mnoho konzolovych a pocitacovych her je stale vydavano jako fyzicky produkt a prodava
se prostfednictvim maloobchodli. Aby se zajistilo, Ze tyto hry budou vzdy zobrazovat

spravnou vékovou klasifikaci, je nutné pouzit rozsitujici postup hodnoceni:

1. Ptred vydanim vypliiuji vydavatelé hry formulat hodnoceni obsahu pro kazdou verzi

svého produktu (hry). Tento dotaznik se tykd obsahu produktu, pfihlizi k moznému
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vyskytu nasili, erotického obsahu, vulgarit a dalsiho audiovizualniho obsahu, ktery
lze povazovat za nevhodny pro vybrané vékoveé kategorie.

Na zakladé odpovédi vydavatele online systém hodnoceni PEGI automaticky urci
provizorni hodnoceni vékové vhodnosti s deskriptory obsahu.

Spravci PEGI obdrzi hru od vydavatele a dikladné pfezkoumaji provizorni
hodnoceni vékové vhodnosti. NICAM se stard o hry PEGI 3 a PEGI 7, zatimco VSC
Rating Board hodnoti hodnoceni PEGI 12, PEGI 16 a PEGI 18.

V zévislosti na revizi administratoii PEGI schvali nebo zméni prozatimni hodnoceni
a PEGI vyda vydavateli hry licenci k pouziti loga vékového hodnoceni PEGI a
prislusnych deskriptort obsahu.

V posledni fazi je vydavatel opravnén reprodukovat na obalu nebo v digitalnim
prodejnim misté odpovidajici logo s vékovym hodnocenim a deskriptorem obsahu v
souladu s pokyny pro oznacovani vékové vhodnosti PEGI a Etickym kodexem PEGI

(PEGI, n.d.-d).

Tato tradi¢ni metoda neni pouzitelna pro hry, které jsou distribuované pouze digitalni cestou,

Na trhu se denné objevuji tisice novych produktti (a dokonce jesté vice, budeme-li pocitat

produkty aktualizované ¢i jinak zménéné). IARC (International Age Rating Coalition)

ptichézi s rychlejSim a dostupnéj$im feSenim s moznosti rychlych reakci na zmény aplikace

nebo chyby v hodnoceni (PEGI, n.d.-d).

Uziti systému hodnoceni IARC (po vydani hry)

IARC systém hodnoceni se v soucasnosti pouziva:

Vsechny hry a aplikace na Google Play (pro zatizeni s opera¢nim systémem Android,
systém se pouziva od jara roku 2015)

Vsechny hry a aplikace v obchodé aplikaci od Microsoftu (pocitace a mobilni
zatizeni s OS Windows, od prosince 2015)

Vsechny hry a aplikace v online obchodé spolecnosti Nintendo (od prosince 2015)

Vsechny hry a aplikace v digitadlnim obchod¢ pro Oculus virtualni realitu (od ledna

2017) (PEGL, n.d.-d)
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Tisice novych her a aplikaci jsou vydavany kazdy den v obchodech pro smartphony, tablety,
pocitace nebo konzole. Cilem IARC je poskytnout feSeni pro globalni trh s digitdlnimi hrami
(hry ke stazeni online, hry a aplikace na mobilni telefon, prohlizecové hry). Namisto nutnosti
spravovat vlastni ratingové systémy mohou obchody a platformy (napt. Steam, Battle.net,
Origin) vyuzivat jiz zavedené standardy, ovSem pii dodrzeni pozadavkl na klasifikaci
herniho obsahu, které jsou v nckterych zemich pravné stanoveny. Vyvojafi jsou zbaveni
nutnosti projit vice fizenimi, aby ziskali hodnoceni pro rizné zemé a obchody. Spotiebitelim
je predkladan konzistentn¢ aplikovany soubor znamych a davéryhodnych ratingt, které

odrazeji jejich lokalni odliSnou citlivost na obsahovou a vékovou vhodnost (PEGI, n.d.-d).

IARC je z hlediska metodiky navrZena jako flexibilné&jsi postup, ktery dokéze zvladnout

velké mnozstvi novych aplikaci a jejich aktualizaci:

1. Vydavatel odesle hru, nebo aplikaci do obchodu, kde bude digitalné vydana.
Vydavatel musi jako nedilnou soucést tohoto postupu vyplnit dotaznik IARC, jedna
se o soubor otazek tykajicich se obsahu a interaktivnich prvkl produktu. Dotaznik
kombinuje klasifika¢ni kritéria vybranych komisi pro vékové hodnoceni.

2. Po vyplnéni dotazniku vydavatel okamzité obdrzi licenci s vékovym hodnocenim
vybranych komisi pro vékové hodnoceni. Proces klasifikace je bez ndkladii. Jakmile
je hra nebo aplikace publikovana, zobrazi se v obchod¢ odpovidajici vékové
hodnoceni.

3. Administratofi IARC spolupracuji pti kontrole priniku vSech klasifikaci, za pomoci
riznych metod, véetné vyhledavani klicovych slov, kontroly popularnich aplikaci,
pozadavkl vydavatelll a spotiebitelt a dalSich, se pouZivaji k zajisténi spravného
pouziti vékovych hodnoceni. V ptipadé chyby lze velmi rychle zménit nespravné

vékové hodnoceni (PEGI, n.d.-d).

10.2.4 Statistika PEGI

V téchto statistikach jsou zahrnuta vSechna hodnoceni PEGI, kterd byla vyddna s pouzitim
klasického postupu predbézného vydani PEGI, ktery se vztahuje na vSechny digitalné
vydané hry pro zafizeni Microsoft a Sony (v€etné chytrych telefont a tabletl), vSechny hry
vydané na CD/DVD (¢i jiném druhu média) pro stolni pocitace s Windows a konzole od

spolecnosti Microsoft, Nintendo a Sony (PEGI, n.d.-b).
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Tabulka 5
Cetnost udélenych hodnoceni dle vékové kategorie do konce roku 2017.

Vékova kategorie  Za rok 2017 % Od roku 2003 %
PEGI 3 441 22,3 % 11531 39,6 %
PEGI 7 455 23 % 4877 16,7 %
PEGI 12 535 27 % 6701 23 %
PEGI 16 362 18,3 % 3886 13,3 %
PEGI 18 185 9.4 % 2148 7,4 %
Celkem 1978 100 % 29143 100 %
(PEGI, n.d.-b)
Tabulka 6
Pocet her / aplikaci oznacenych danym deskriptorem obsahu
Vékova kategorie 3 7 12 16 18 Celkem
Nasili 430 417 301 185 1333
Vulgarity 232 115 125 472
Strach 96 37 133
Eroticky obsah 72 24 9 105
Drogy 34 9 43
Gambling 8 2 3 13
Diskriminace 0 0
(PEGI, n.d.-b)

10.2.5 Nazor PEGI na lootboxy

Strucné receno, nas pristup je podobny pristupu ESRB (myslim, ze vSechny ratingové
komise maji stejny pristup jako my i nemecka USK). Hlavnim ditvodem je to, Zze nemiizeme
definovat, co predstavuje hazardni hrani. To je zodpovédnost komisi pro hazardni hrani
(national gambling comission, pozn. autora). Nas deskriptor obsahu ,,gambling “ je urcen
pro hry, které simuluji nebo vyucuji hazardni hry, presné tak jak se to deje v redalném Zivoté
v kasinech. Pokud by komise pro hazardni hry prohlasila, Ze lootboxy jsou formou

hazardnich her, pak bychom museli prizpusobit kritéria naseho hodnoceni (Alessio &
Bosmans, 2018).
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11 Legislativa

11.1 Definice gamblingu v ¢eské legislativé

Zakon se vztahuje na provozovéani hazardnich her na tizemi Ceské republiky. Hazardni hry
piistupné pies internet jsou povazovany za provozované v Ceské republice je-li ast hry
cilena na osoby s trvalym bydlistém v Ceské republice. Za hazardni hru je povaZzovéana hra,
sdzka nebo los, do nichz séazejici vlozi sazku, jejiZ navratnost neni zarucena. O vyhie

rozhoduje zcela nebo z ¢asti ndhoda ¢i neznama okolnost (AION CS, s.r.o0., 2006).
Za hazardni hry jsou podle zdkona o hazardnich hrach povazovany:

e Joterie

e kursova sazka

e totalizatorova hra
e bingo

e technicka hra

e 7Ziva hra

e tombola

e turnaj malého rozsahu (AION CS§, s.r.o., 2006)

11.2 Ukastnik hazardni hry
Ucastnik hry je ¢lovék (fyzicka osoba), ktery zaplatil vklad &i sazku, popt. se zaregistroval
(AION CS,; s.r.0., 20006).

11.3 Provozovani hazardni hry

Provozovanim hazardni hry se rozumi vykonéavani ¢innosti spoc¢ivajicich v uskutectiovani
hazardni hry se zdmérem dosazeni zisku, zejména piijem sazek a vkladl do hazardni hry,
vyplata vyhry, dalsi ¢innosti organiza¢niho, finan¢niho a technického charakteru souvisejici
s uvedenim hazardni hry do provozu a se zajiSténim vlastniho provozu, jakoz i ¢innosti

potiebné pro ukonceni a vypotadani hazardni hry (AION CS, s.r.o., 2006).
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11.4 Zakonna omezeni

Dle zédkonnych omezeni, nesmi provozovatel umoznit ti€ast na hazardni hie osob¢ mladsi
18 let. Je zak4zdno provozovat hazardni hry, jejichz druh neni zdkonné oSetfen, bez
udéleného povoleni od ministerstva financi, nezarucujici vSem ucastnikiim moznost rovné
vyhry. Hazardni hra dale nesmi odporovat dobrym mraviim nebo vetejnému potradku. Vek
ucastnika musi byt pfed zahajenim hry ovéfen (respektive zde musi byt moznost vék
spolehlivé ovéfit). Vyhra nesmi byt nijak zavisla na vloZeni vkladu pozdgj$im ucastnikem
hazardni hry. Sdzejicimu musi byt umoznéno hru kdykoliv pfed zaplacenim sazky ukoncit.
Ve které o vyhte nebo prohfe rozhoduje zcela nebo z¢asti nahoda nebo neznamé okolnost,

ktera mlze byt sdzejicim nebo provozovatelem ovlivnéna (4/ON CS, s.r.o., 2006).

V ramci hazardnich her se provozovateli zakazuje prijimat nepenézni vklady nebo sdazky.
Osoba, ktera pro provozovatele vykonava cinnost nebo ukol souvisejici s provozovanim
hazardni hry, se nesmi ucastnit hazardni hry v hernim prostoru, kde tuto cinnost nebo ukol

vykonava (AION CS, s.r.o., 2006).
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12 E-sport

E-sport, v &eském prostiedi oznadovany téz jako programing®® je soutéZeni hrada
pocitacovych her. Soutézi se pfedev§im u her, které umoznuji hrani vice hracta (tzv.
multiplayer). Pro e-sport jsou charakteristické ligové soutéze a turnaje. SoutéZe mohou
probihat bud’ online, nebo offline v hernéch, které jsou povazovany za prestiznéjsi (je za né

vétsi bodovy zisk pro ligy, pfipadné i hodnotné ceny) (PLEGI s.r.0., n.d.).

12.1 Historie elektronickych sporti

Prvni zaznamenana udalost spojend s elektronickym sportem (e-sportem) se odehrala na
Stanfordské univerzité 19. fijna 1972. Soutéze spocivala v dosazeni nejvyssiho skore ve hie
Spacewar. Studenti soupefili o pfedplatné casopisu Rolling Stone. V roce 1980, s ptichodem
konzoli Atari, se staly e-sportové turnaje mezi hra¢skou komunitou témét mainstreamem.
Turnaj ve hie Space Invaders s témét 10 000 ucastniky byl jednou z nejvétsich akci 80. let a
také vzbudil zdjem médii. TéhoZ roku zalozil Walter Day spolecnost Twin Galaxies, slouzici
k zaznamenavani hernich rekordd, podobné jako Guinessova kniha rekordt. Do poptedi se
dostalo jméno Billy Mitchell, coz byl vitéz mistrovstvi riznych arkddovych her a drzitel
svétovych rekordii ve hrach Pac-Man, Donkey Kong a nékolika dalSich. Jeho uspéchy
nepiimo vedly ke vzniku televiznich pofadi vénovanych hram jako Starcade v USA a First

Class ve Spojeném Kralovstvi (Consolazio, 2019).

V téchto potadech byli proti sobé postaveni vzdy dva hraci a soupefili o leps$i umisténi v high
score. Kompetitivni hrani pocitacovych her takto probihalo az do zacatku devadesatych let,
s ptfichodem internetu se oteviela cela fada moznosti (online hrani atd.). V poloving 80. let
zaCaly konzole Atari ztracet na popularité, na vin¢ byl ptichod novych konzoli Nintendo
Entertainment System (NES), které piinesly oproti starym konzolim nesrovnatelny herni
zazitek. Pivodni NES se dostaly na trh v severni Americe v roce 1985 a jejich nastup SNES
(S jako Super) v roce 1991 (Consolazio, 2019).

30 Vyraz pro gaming je pouzivan piedeviim v Ceské republice a na Slovensku, v zahrani¢i se pouziva termin
electronic sports (zkracené esport). Jedna se o hrani pocitaovych her za penize v profesionadlnim teamu.

Povinnosti profihrace je cestovat s tymem po turnajich (Playzone, n.d.).
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Konzole z fady SEGA Genesis poprvé spatiila svétlo svéta v roce 1989 a zapocala trend v
exponencialnim zlepSenim her za relativné kratky ¢asovy tisek. V ramci zlepSeni dostupnosti
videoher, Nintendo téz podporovalo kompetitivni hrani. Putovni svétovy turnaj poradany
spolecnosti Nintendo (Nintendo World Championship) se uskute¢nil v roce 1990 a
procestoval napfi¢ Spojenymi staty, nez bylo stanoveno trvalé misto konani v Universal
Studios v Kalifornii. O Ctyfi roky pozdé€ji pofddalo Nintendo dalsi svétovy Sampionat
(tentokrat jako propagaci SNES), finale se uskutecnilo opét v Kalifornii, ale tentokrat ve
meésté San Diego. Tyto velké udalosti vyslapaly cestu pro jesté vetsi turnaje ve hrani videoher
uskutecnéné na konci desetileti. Po¢itacové hrani bylo na vzestupu a s pfichodem internetu
bylo mozZné hrat s lidmi na druhém konci svéta. Prvni e-sportové ligy byly zaloZeny na
pocatku 90. let. Jednalo se o Cyberathlete Professional League (CPL), the Professional
Gamers League a jako posledni Quakecon. Mezi nejpopularnéjsi hry pattily Quake, Counter-

Strike a Warcraft (Consolazio, 2019).

12.2 The Red Annihilation (Quake turnaj)

S 4

v kvétnu roku 1997 a je mozné ji povazovat za jednu z prvnich skutecné e-sportovych
udalosti. Soutéze se zGcastnilo pies 2000 hracu, kteti proti sobé hrali online v mddu jeden
na jednoho, az zbylo jen 16 hract. Téchto 16 hract bylo pozvano do Atlanty v Georgii, aby
soutézili na Electronic Entertainment Expo ve Svétovém obchodnim centru (WTC). Soutéz
se odehravala pied Zivym publikem, pfitomny byly také kamery pro televizni a internetovy
ptenos. Vitéz soutéze, Dennis “Thresh” Fong si odvezl hlavni cenu Ferrari 328 GTS, jehoZ

piedchozi majitel byl jeden z programatori Quake (Consolazio, 2019).

12.3 E-sport od roku 2000

Od roku 2000 zacala rist popularita videoher a online hrani. Po svété vznikala internetova
café umoznujici hra¢im hrat multiplayerové hry na vykonnych PC sestavach, které pro
vétSinu lidi byly finanéné nedostupné. To se postupné zmeénilo, jak se vykon domacich
pocitacl stale zvySoval a pofizovaci naklady sniZzovaly. V roce 2006 spole¢nost FUN
Technologies poradala Worldwide Webgames Championship (Celosvétovy Sampionat
webovych her), kde 71 hraci soutézilo o jeden milion dolarti jako hlavni cenu. Toto byl

pouze piiklad e-sportovych turnajii a narustu financnich odmén béhem pocatku tisicileti. Po
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dlouhé pauze se na scénu vratila spolecnost Nintendo s udéalosti Wii Games Summer 2010.
Tento turnaj probihal pies mésic a nashromazdil ptes 400 000 ucastniki a pomohl vynést na
vrchol tehdejsi e-sportové scény hru Super Smash Brothers pro konzole Wii (Consolazio,

2019).

12.4 Twitch jako nastroj popularizace e-sportu

Ve Spojenych statech americkych se e-sportové udalosti dostaly do televize pouze
sporadicky. V asijskych zemich jako Jizni Korea se e-sportu dostalo mnohem vétsi
pozornosti. VSe se zménilo se spuSténim streamovaci sluzby Twitch, ktera pfinesla zazitky
ze sledovani e-sportu divakim po celém svété. Twitch dal e-sportu platformu k osloveni
drive nemyslitelného poctu divakil. V soucasné dobé tato sluzba streamuje turnaje a udalosti

z celého svéta pro vSechny se Spetkou zajmu.

Hry jako League of Legends (LoL) a Defence of the Ancients 2 (DotA 2) se na Twitchi

okamzit€ staly divacky popularni, stejné jako tomu je u béZnych sportli (Consolazio, 2019).

12.5 Svétové Sampionaty v League of Legends

Prvni svétovy Sampionat ve hie League of Legends se odehral v roce 2011 ve Svédsku.
Prize pool®! ¢inil 100 000 dolart a vitézové z teamu Fnatic si odnesli domti 50 000 dolart.
Druhy Sampionat se uskutecnil v roce 2012 v centru Galen v Los Angeles v Kalifornii za
pritomnosti 10 000 fanouskt. O rok pozdéji se turnaj piesunul do vétsiho centra Staples
v Los Angeles, kde se hraly findlni zapasy pted Zivym publikem. Cena pro vitéze byla
v letech 2012 1 2013 stanovena na 1 000 000 dolard. V roce 2014 se akce konala v Seoulu,
hlavnim mésté Jizni Koreji. Udalost podpofila vystoupenim hudebni skupina Imagine
Dragons a celkové se potadatelim podaftilo ptitdhnout 40 000 ndvstévnikii. Rekordni pocet
divakd zaznamenal Sampionat v League of Legends o dalsi dva roky pozdéji, tedy v roce
2016, se 43 miliony divaky celkem a 14,7 miliony divaky soucasné online. Nésledujici rok
se pocet divaku jesté o tietinu zvysil tj. 60 miliont. Pro zajimavost, tato sledovanost hrave
piekonava pocty divakt nejvétSich sportovnich lig v USA jako jsou NBA a MBL
(Consolazio, 2019).

31 Prize pool je finan&ni obnos, ktery je rozdélen mezi vitézné tymy
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12.6 The International (DotA 2)

Defence of the Ancients 2, pomyslny soupet League of Legends, neziistal s pofadanim
turnajii a Sampionatli pozadu. DotA 2 se ovSem nemitiZze League of Legends rovnat co se tyce
poctu sledujicich divaka, nicméné nejvetsi udalost DotA 2, The International prekonéava
Sampionaty League of Legends z hlediska prize poolu. Prvni The International se uskutecnil
1. srpna 2011. Organizatofi pozvali 16 vybranych tymi z celého svéta. Jednalo se o prvni
vefejné streamovanou (a ve ¢tyfech jazycich komentovanou) soutéz ze svéta DotA (DotA 2
vysSla az o 2 roky pozd¢ji). Pro vitézny tym byl pfipraven 1 milion dolart. Nasledujici rok
byly odmény pro vitéze stejné, ale s postupem c¢asu zaCala odména pro vitézné tymy

astronomicky narustat (Consolazio, 2019).

Tabulka 7
Narist odmen na The International
Rok Cena pro vitéze Celkovy prize pool
2014 $5 028 308 $10931 105
2015 $6 616 014 $18 429 613
2016 $9 139 002 $20 770 460
2017 $10 862 683 $24 787 916
2018 $11,234,158 $25532 177
2019 - $26 394 380

(,,Dota 2 Prize Pool Tracker*, n.d.)

12.7 Budoucnost e-sportu
E-sportova scéna se stale rozriista masivnim tempem. Vznikaji nové ligy jako NBA 2K, nebo

Overwatch League (od spolecnosti Blizzard), ktera se t€si velkych uspéchi (Consolazio,

2019).
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13 Marketing

13.1 Marketing a ekonomie
Na podobném principu jako CSGO Lotto funguje mnoho online kasin s virtudlnimi hernimi
predméty, nejcastéji daruji youtuberim, streamertim a profesiondlnim hra¢im cenny skin,

ktery je navic podepsany.

Podepsany bychom mohli zaménit za pfejmenovany, tj. pfedmét ve hie nema ptivodni nazev,
ale jméno spolec¢nosti, ktera ho darovala. Kromé& nazvu ve hie, je mirné zménén 1 vzhled
predmétu — ten ma na sobé lepici Stitek se stejnym nazvem (napt. ve hie CS:GO). Jedna se
o vyhodnou reklamu ze strany hazardnich webovych stranek a online kasin. Poté, co

streamovaci sluzba Twitch zakdzala streamovat hazardni hrani, “pfejmenovani a darovani”

......

Vyhodou influencert je, ze dokazi nendsilnou cestou zakomponovat reklamu do obsahu

svych videi nebo streamt (Vejsada, 2017).

13.2 Mozné zpisoby propagace hazardnich webi s virtualnimi hernimi
predméty
Sluzba vyzaduje, aby si hrac ve sluzbé Steam zménil jméno (ve smyslu pfidal na konec nazev

hazardniho portélu)

13.2.1 Propagace pomoci progameri, streameri a youtuberi

Vlastnici gamblingovych portald vyuzivaji influencerti s velkou uzivatelskou zakladnou.
Neni problém propagovat své stranky az statisiciim pravidelnych sledujicich. N¢kterd online
kasina (napi. HellCase.com) maji dokonce refferal (affiliate) program pro influencery podle

poctu odbératelii (Hellcase, n.d.; FizzleMyWizzle, 2018).
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IHellcase  csfeo Y v & Sign in through Steas

Y Home > Partner

Partner program, earn cool skins with us!

Partner levels

0
1000
5000
25000
50000

100000 6

Are you an online entertainer of any sort? Webma ? ?
Perhaps own an e-sports team? You're at the right place!

® What partnership bonuses will be available with Hellcase

® Are you a YouTuber having 30,000+ subs and 5,000+ views on video or website with 5,000+ visitors? Do you have any different partnership offer?

media@hellcase.com

(Hellcase, n.d.)

Jako ptiklad bych jmenoval youtubery juicy a watchgamestv, kteti ve svych videich
propaguji hazardni portaly (FizzleMyWizzle, 2018).

__=CSGO) -,

JUICY

W ouicvese [ TNCCLASH

Juicy SUBSCRIBE 245K
245,660 subscribers

HOME VIDEOS PLAYLISTS COMMUNITY CHANNELS ABOUT Q

“| _@I0AT0R0P)
1= B =

1bet $10,000 on G2 VS NRG this strategy won me DatDrop NON-SPONSORED THE $4000 COINFLIP 1 bet $10,000 on Liquid VS world RECORD datdrop battle
(CS:60 BETTING REACTION)  $10,000 OPENING (Honest Opening) (insane) MIBR (CS:GO BETTING... ($8,000)
35K views * 3 days ago 33K views + 2 weeks ago 46K views - 3 weeks ago 37K views + 3 weeks ago 140K views + 1 month ago 94K views + 1 month ago

AL

&
= = | £ AN |y :
how it happenezlo, = $10,000_ 111
I won 5 dragon lores, here's CRAZY CASE BATTLES 1 got a $5000 Souvenir INSANE CASE BATTLES this is how | got $10,000 in I bet $10,000 on Cloud9 VS
how... (DatDrop) Dragon Lore for 96% off (Datbrop) CS:GO skins Faze (CS:GO BETTING...

(juicy, n.d.)

Tabulka 8
Influenceti a jejich partnerské hazardni portaly (FizzleMyWizzle, 2018)

Jméno youtubera/streamera  Pocet odbérateli™  Partnerské hazardni portaly

Juicy 245 660 Csgoboss, csgotower, csgolive, hellcase, csgoreaper,
csgofiesta, ezskins, csgoroll, csgokingdom,
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WatchgamesTV

Doom13

RAWDOGG

TCK

Aerol1738

Zuri

m0e
Anomaly

goDazed

268 447

27 459

17 246

46 213

42450

97170

578 142

2476 465

150 767

csgoempire, Wildcase, Society.gg,CSGONecro,
CSGOGem, CSGOAtse,

Csgoboss, csgotower, csgolive, hellcase, csgoreaper,
csgofiesta, ezskins, csgoroll, csgokingdom,
csgoempire, Wildcase, Society.gg, CSGONecro,
CSGOGem, CSGOAtse

Csgoboss, csgotower, csgolive, hellcase, csgoreaper,
csgofiesta, ezskins, csgoroll, csgokingdom,
csgoempire, Wildcase, csgopolygon,
Society.gg,CSGONecro, CSGOGem, CSGOAtse

Csgoboss, csgotower, csgolive, hellcase, csgoreaper,
csgofiesta, ezskins, csgoroll, csgokingdom,
csgoempire, Wildcase, Csgopolygon,
Society.gg,CSGONecro, CSGOGem, CSGOAtse

Csgoboss, csgotower, csgolive, hellcase, csgoreaper,
csgofiesta, ezskins, csgoroll, csgokingdom,
csgoempire, Wildcase, Society.gg, CSGONecro,
CSGOGem, CSGOAtse,

Csgoboss, csgotower, csgolive, hellcase, csgoreaper,
csgofiesta, ezskins, csgoroll, csgokingdom,
csgoempire, Wildcase, Society.gg, CSGONecro,
CSGOGem, CSGOAtse,

Csgoboss, csgotower, csgolive, hellcase, csgoreaper,
csgofiesta, ezskins, csgoroll, csgokingdom,
csgoempire, Wildcase, Society.gg, CSGONecro,
CSGOGem, CSGOAtse,

Csgotower, drakemoon, drakewing, csgoroll

Csgoroll, skinhub

Csgolive

Pozn: *pocet odbérateld k 1. 7. 2019

Darky pro influencery

Pokud cloveék sleduje streamera ¢i youtubera, jen s velmi nizkou pravdépodobnosti by si

nevSimnul, jaké ma virtudlni herni predméty. Velmi Casto predmét nemusi byt ani podepsany

jako sponzorsky dar. UZ na pouhy pohled se jedna o néco vzdcného. Umyslné pouzivam

pojem vzdcného, hry maji mnohdy rozdé€leni virtudlnich predmétt podle tzv. rarity.
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Slevové kody, kupony

Kazdy slevovy kupon, ktery zvetejni streamer, youtuber ¢i jiny influencer 1ze vysledovat,
kdy a jak Casto byl pouzit. Podle poctu aktivaci slevovych kuponii se miize odvijet zisk pro
influencera. V pripadé portald byvaji ¢astéjsi vygenerované unikatni slevové kody zvIast

pro kazdého fanouska (DataPro Solutions, n.d.).

Piednabité kupony

Kupony (pro lepsi piedstavu si 1ze pfedstavit piednabitou telefonni kartu) mohou poskytnout
prvotni impuls v kariéte mladého gamblera. Je mozné pomoci nich sledovat odkud dany hra¢
ptiSel — respektive na jaké webové strance narazil na slevovy kod ¢i kupon (DataPro

Solutions, n.d.).

Reklamy
Reklamy lze najit jak na velkych portalech (napt. HLTV), tak i u e-sportovych tyma.
Sponzoring celého teamu — nemusi nutné¢ propagovat gambling jako takovy, ale znacka

kasina se pomalu vryva do povédomi.

News Matches Results  Events Stats Galleries Forums Bets Live Fantasy Q

PLAY AND WIN THE
REAL SKINS FOR CS:GO e

ol
[ ] NBK-: A
"WE HAD A BIT OF TROUBLE
Match page REGARDING LEADERSHIP BEFORE ECSY

arT: "We've had people trying to buy our players -, . .

PLAY AND WIN THE
REAL SKINS FOR CS:GO

>

2 €, since the first month of the team"
CSG U N ET 2 B3 BLAST Pro Series Los Angeles Fantasy goes live CSGD_N ET
4
> BB BLAST Pro Series Los Angeles maps revealed
E= Heroic to replace forZe at IEM Chicago
BESTOPEN CASE
BEST OPEN CASE i forZe to miss IEM Chicago due to visa issues
EVER EVER
am sure we will surprise”
Americas Minor group draw and schedule
— 20% DEPOSIT BONUS
20% DEPOSIT BONUS 2
WITH PROMOCODE [ Finners and Loers F i Gve Elagne WITH PROMOCODE
£ baue 9 BETS.NET

I Heretics sign FrenchFrogs roster DEPOSIT BONUS
Lavs

N HLTV

B Europe Minor group draw and schedule revealed

< HLTV

fnatic invited to DreamHack Masters Malmé

allu: "The preparation before Cologne was really,
B really good, | was confident that we were going to ;5552
show a lot of good stuff"

(HLTV.org, 2019)

Na akcich - tj. e-sport eventy

e dresyslogem
e merchandise s logem

65



e streamy s logem

Giveaways
Tzv. giveaway je dar (mlZe se jednat jak o virtudlni pfedmét, tak o hmotnou véc, napf. herni
prislusenstvi — volant, pedaly, mys) pro ndhodné vybraného sledujiciho fanouska na streamu

¢1 Youtube.

Giveaway pouzivaji youtubefi, streameti a pfipadné jiné spolecnosti. Slouzi k podobnému
ucelu jako freebies (tj. software ¢i materidly zdarma, které si uzivatel ¢i navstévnik muize
stahnout), tj. jde pfedevsim o to, navnadit co nejvice lidi a zvysit sledovanost. Mlize byt
podminén tzv. subscribe (ovSem narozdil od Youtube jsou subscribe na Twitch placené),
popf. urcitou hranici donate, subscriberti apod. Piedani probihd pies Steam inventar, popf.

kupon (jedna-li se o hru ¢i virtudlni herni predmét) (Gallyasova, 2016).
Donate

Jednd se o druh finan¢niho pfispévku (nejcastéji ve sluzbé Twitch). Ziistaneme-li na
streamovaci sluzbé Twitch, darujici ziskd misto na obrazovce streamera a muze pfipojit

1 kratky vzkaz.

13.3 TVTwixx a nabadani ¢eskych déti k hazardnimu hrani

V Ceském prostiedi se objevilo youtuberské trio znamé jako TVTwixx. Jejich videa se
vyznacuji predevS§im provokativnimi kousky, které jsou na hran¢ zdkona. Zde zminim
vysttelek, kterym je navadéni nezletilych, jez tvofi vétSinu jejich publika, k nelegdlnimu
sdzeni na zahrani¢nich (pfedevSim ruskych) webovych portalech. Dle zpravodajského
serveru iDnes.cz jsou cilovou skupinou hlavné malé déti, které snadno uvéii iluzi
o pohadkové vyhte. V inkriminovaném videu vystupuje zahadny muz v masce jako
“tajemny milionat”, ktery se chce podélit o zpisob, jak rychle pfijit k penézim. Youtubeti
si pronajmou pokoj v luxusnim hotelu a v autoptij¢ovné si vyptj¢i drahy automobil (podle
videa si na ngj vydélali sdzenim). “Tajemny milionaf” je ve skuteCnosti rusky blogger
Krapozavr. Udajné jim sta&i pfedat 5 000 K¢& a viechno za né bude vyfizeno. Video s takika
300 000 shlédnutimi, s cilem oslovit nezletilé, je na YouTube stale dohledatelné (Bulisova,

2019).
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TVtwixx nejsou jedini youtubefi, ktefi cili s propagaci hazardu na nezletilé. Sazkaiska
skupina JAGR BETS byla propagovéna youtubery Datel a Fizistyle. Oba kandly maji
statisice odbératelti (Datel ma 525 000 odbératelii a Fizistyle 393 000) (Bulisova, 2019).

Podle vyjadreni pro iDnes nevidi youtubefi na propagacnich videich nic $patného.

V nasem videu a prispévcich na IG (Instagramu, pozn. red.) bylo jasné Feceno, o co se jednd a Ze je to od
osmnacti let. Proto to bereme jako naprosto dostacujici. Stejnou véc sdélila i spolecnost JagrBets jednotlivym
ucastnikum. Je to stejné rizikové asi jako, kdyz clovek jde do kasina nebo si vsadi na zapasy sam podle viastni

predpoveédi, * uvedl za kanal TVTwixx manazer Petr Sedldacek (Bulisova, 2019).

Video vsak znepokojilo rodice dospivajicich deéti. ,,Synovi se bliZily narozeniny, takze jsme mu dali moznost
vybrat si darek. Hodné nas prekvapilo, kdyz prisel a chtel, abychom penize poslali na ucet ciziho clovéka. Pry
ho poté pusti do zvlastni tajné skupiny na internetu,” vypravi Ivana H., matka dvandctiletého Tomase. S
manzelem penize cizimu cloveku poslat nechteéli. ,, Syn argumentoval, Ze cizi ¢lovek to neni. Ma jit o kamarada

youtuberu, které rad sleduje (Bulisova, 2019).

Youtubefi nabizeli dvé cesty ke snadnému vydélku. Prvni jako zprostfedkovani sazky
s vysokou Sanci na vyhru (95 %). Druhou cestou k zisku bylo ¢lenstvi (placené; za 5 000
K¢&) v tajné skuping, kde jsou sdileny tipy na kurzové sazky (,,Youtubeti TvITwixx nabadaji

déti k podvodnému hazardu.”, 2019; Bulisova, 2019).

13.4 CSGOLotto

CSGOLotto bylo jedno z prvnich online kasin (zalozené pfiblizné v fijnu 2015), které
akceptovalo virtudlni herni predméty ze hry CS:GO (tzv. skiny) namisto redlnych penéz.
Skiny je mozné prodavat a nakupovat za redlné penize prostfednictvim TrZzisté sluzby Steam

a preprodejcti tfetich stran (viz kapitola Hazardni hrani v po¢itatovych hrach).
Poplatek za hrani ¢inil 8 procent pro kasino.

Trevor ‘TmarTn’ Martin a Thomas ‘TheSyndicateProject’ Cassell byli zakladatelé
spolecnosti CSGOLotto a zaroven influencefi na Youtube. Jejich kanaly byly zamétené
pfevazné na gambling s virtudlnimi hernimi pfedméty. Na videu z listopadu 2015 tekl
TmarTn, Ze zacal sazet na webu vétsi ¢astky, nez diive sazel. Naoko pro divaky spolecné se
svym partnerem TheSyndicateProject ,,objevili* stranku zvanou CSGO Lotto. Odkaz na
stranku byl v popisu videa, aby sledujici mohli tuto ,,novinku® vyzkouSet. TmartTn se

pochlubil vyhrou pouze s minimalnim vkladem. Nasledné oba publikovali fadu videi

(Phillips, 2017).
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14 Sledovaci prostiredky

Gamblingové portaly ani kasina by se neobesly bez analytickych nastroji, sledujicich pocty
navstévnikll a jejich chovani. Sledovaci prostiedky nejen na webovych strankach jsou
nedilnou soucasti marketingu. S jejich pomoci se upravuje uzivatelské rozhrani, ptizptisobu;i

se reklamy a vytvaii se celkova struktura stranek (mapa stranek).

14.1 Google Analytics

Google Analytics jsou v dneSni dobé prakticky standardnim doplikem kazdého webu.
Nastroj z dilny Google slouzi ke sbirani statistickych dat o navstévnicich webové stranky.
Podle serveru W3Techs bézi Google Analytics na 56.8 % ze vSech webovych stranek, a mezi
strankami vyuzivajicimi statistiky navstévnosti zaujima celych 85.8 % (W3Techs, n.d.). Z
toho lze vyvodit, Ze mezi analytickymi néstroji ma dominantni postaveni na trhu. Sluzby
Google Analytics jsou k dispozici zdarma jako internetova sluzba, k jejich vyuzivani je nutné

mit ti€et u spolecnosti Google (Crowe, 2018).

Analytics sbiraji data o ndvstévnicich, mimo navstévnosti (pocet navstévnikl za Casovy
usek) také dobu stravenou na strankéch, demografické udaje o navstévnikovi, pocitadlo
kliknuti na interni ¢i externi odkazy, druh webového prohlizece, zatizeni véetné rozliSeni
obrazovky a opera¢niho systému. Vlastni kategorii je zplisob, jak se navstévnik na stranku
dostal, tu je mozné dale rozdélit na organic search (tj. vyhledavani napf. na Google,
Seznam...), direct (“pfima navstéva”, kdy uZzivatel strdnku zna a ma jeji URL adresu
ulozenou), déle social (pfichod ze socidlni sité, nejcastéji po nasdileni ptispévku) a jako
posledni ads (reklamy), kdy jsou navstévnici piesmérovani po kliknuti na reklamu (Crowe,

2018).

14.2 Facebook Pixel

Pixel z dilen spole¢nosti Facebook zaujima po Google Analytics druhé misto. Dle serveru
W3Techs bézi na 8.4 % ze vSech webovych stranek a na 12.7 % stranek jiz bézi analytické
nastroje (W3Techs, n.d.). Narozdil od Google Analytics je Pixel vice zaméfeny na propojeni
webové stranky se socidlnimi sit€émi. Dle Facebooku se jedna o kus kodu pro web, ktery

umozni uzivateli mérit, optimalizovat a sestavovat okruhy uzivatelii pro reklamni kampanée

(Facebook, n.d.-a).
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Pixel zajistuje, aby se reklamy zobrazovaly cilové skupin¢ uzivatell, ureny je predevsim

pro e-shopy, kterym ma zvysit prodeje (Facebook, n.d.-b).

14.3 HotJar

Z dtive zminénych analytickych néstroji se HotJar vymyka, protoZe se nezamétuje jen na
kvantitativni statistiku navstév, kliknuti atd., ale je schopen pofidit “zdznam obrazovky”
navstévnika s pohybem kurzoru mysi 1 scrollovanim a navigaci po strance. Tento zdznam
1ze poté prifadit ke kazdému uzivateli. Druhou specialitou HotJaru je tvorba tzv. heatmap
webovych stranek. HotJar také nabizi zpétnovazebni formulafe, dotazniky a sledovani

uzivatell pfi vyplnovani objedndvek. V zékladni verzi je sluzba zdarma (HotJar, n.d.).

14.4 Sledovani e-maili

Nedilnou soucasti marketingu hernich i hazardnich portalti jsou emailové newslettery
s akénimi nabidkami, slevovymi kupony ¢i jen s odkazem na poutavy obsah na blogu.
Emaily se zpravidla neodesilaji pies soukromy e-mailovy ucet, ale jsou k tomu vyuzivany
sluzby specializované na rozesilani reklamnich nabidek a newsletter. Spolecnosti, které
tyto sluzby poskytuji, je nepfeberné mnozstvi, zde bych zminil pouze ty nejvétsi jako jsou

MailChimp, Aweber, popt. HubSpot.

Vsechny vyse zminéné sluzby nabizeji sledovani emailt a proklikii na odkazy. Je mozné

piesné zjistit, kdy ptijemce oteviel e-mail.
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Prakticka cast diplomové prace

15 Cile vyzkumu
Zjisténi miry vyuZzivani online sdzkovych portalt a kasin s virtudlnimi hernimi pfedméty
u zaka zakladnich a sttednich kol a jejich povédomi o cené pfedméti a rizicich, se kterymi

je mozné se v ramci daného tématu setkat.
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16 Dotaznikové Setieni na vybranych Skolach

Bylo pouzito kvantitativni metody vyzkumu — dotazniku vytvofeného pomoci Google
Forms. Vyzkumnym vzorkem bylo 255 Zzakl ze 2 zakladnich a 1 stfedni Skoly ve vékovém
rozmezi od 10 do 18 let. VSechny Skoly, kde probihalo dotaznikové Setfeni, se nachéazeji

v Praze (Benes, 2018).

Ve vzorku respondentt chlapci tvofili 42,7 %, divky 56,9 %; jeden respondent u otazky na
pohlavi neuvedl odpovéd (0,4 %). Vyzkum probéhl v listopadu 2017. Respondenti
vypliovali dotaznik pod dohledem vyucujiciho, popt. vyzkumnika (Benes, 2018).

300
250
200
174
150
100
20 26
50
58 36
0 16
Mate ucet ve sluzbé Steam? Hrajete nebo jste v minulosti hral/a Counter Strike:

Global Offensive?
Ano Ano (Nezletily) Ne

Figura 1 (Benes, 2018)

Na otazku "Mate ucet ve sluzbé Steam?" odpovidali respondenti pod vékovou hranici mladsi
13 let. Pro hrani CS:GO je doporu¢ena minimalni vékova hranice 16 let, pfesto ji hraje

46,2 % respondentli nespliiyjicich toto kritérium.
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Figura 2 (Benes, 2018)

16.1 Vysledky

Nejvice zastoupenou veékovou skupinou jsou Zaci ve v€ku 13 let a mladsi, tvoii 60 %
vyzkumného vzorku. Vlastnictvi uctu ve sluzbé Steam uvedlo 78 respondentti (30,5 % z
celého vyzkumného vzorku), z toho % pfiznaly aktivni hrani Counter Strike:Global
Offensive. Respondenti si nej¢astéji kupuji herni pfedméty (34,4 %), po nich nésleduji klice
k truhlam (29,5 %), pak truhly samotné (18 %), samolepky (14,8 %) a ve 2 ptipadech knife
- vzacnost z CS:GO Exceedingly Rare % (3,3 %) (Benes, 2018).

Mezi respondenty je 89,2 % chlapct a 10,8 % divek, ktefi oteviraji truhly. Truhly jsou
nejcastéji odemykany ve hie Counter Strike: Global Offensive (60,9 %), nésleduji hry
Playerunknown's Battlegrounds (8,7 %), RUST (8,7 %), League of Legends (8,7 %)
a Rocket League spolecné s Overwatch (4,3 %). Respondenti uvadi frekvenci otevirdni
truhel do 5 kusti denné (95,7 %), zbyvajici ¢ast uvadi do 10 kusti denné (4,3 %). M¢sicni
frekvence otevirani u 10,7 % piesahuje 30 beden (Benes, 2018).
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Tabulka 9
Vysledky Setireni mezi N=255 Zakii na otazku "Otevrel jsi nekdy truhlu za realné penize?"

Vek Ano Ne Bez odpovédi Pocet respondentli
11 0% 11,8% 88,2 % 27

12 14,7 % 8,8 % 76,5 % 68

13 22 % 13,6 % 64,4 % 59

14 11,4 % 20 % 68,6 % 35

15 11,1 % 333%  55,6% 9

16 12,9 % 258% 61,3% 31

17 17,4 % 26,1% 56,3 % 23

18 0 % 100% 0 % 3

Poznamka: Sloupec bez odpovédi odpovida uzivatelim bez uétu sluzby Steam. Zdroj dat: (Benes, 2018)
Otevieni jedné truhly stoji minimalné 2 eura - 30 mésicné vyjde piiblizn€ na 1 500 K¢. Z
celého vyzkumného vzorku otevielo truhlu 14,5 % respondentt.

S podvodem na strankach se setkalo 26,5 % respondentl. 42,8 % dotdzanych zna nové

hazardni portaly. Respondenti, ktefi odpovidali na tyto otdzky, maji ticet ve sluzbé Steam

a zaroven hraji nebo v minulosti hrali Counter Strike: Global Offensive (Benes, 2018).
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17 Online dotaznikové Setireni mezi hraci

Byl pouzit dotaznik Google Forms, ktery byl nasledné rozeslan ptes socialni sité (Reddit
a Facebook). Toto Setfeni se na rozdil od ptfedchoziho zamétfuje dCist€¢ na hrace

Counter Strike: Global Offensive a okrajové i1 na hrace League of Legends.

Vétsinu respondentl dotazniku CS:GO tvoii muzi (89,5 %, n=286) ve veéku 7-37 let.
Z celkového vyzkumného vzorku (n=286) je 52,4 % respondenti nezletilych a 7,7 %
respondentl tuto otdzku nevyplnilo. Online dotaznik je podstatné krat$i nez vySe zminéné
Setfeni ze zakladnich a stfednich Skol. Primarné se orientuje na otevirani lootboxi a hazardni

hrani s virtudlnimi hernimi predméty.

17.1 Vysledky

Zavery jsou pomeérné piekvapivé. Vysledky skupiny ¢eskych hracia CS:GO a hract ze svéta
jsou téméf totozné, piestoze nemam reprezentacni vzorek ani vzorek nahodné vybrany, ktery
by bylo mozné aplikovat na §irsi vrstvu populace. Vnimam podobnost vysledkl téchto dvou
odlisnych skupin, které s nejvétsi pravdépodobnosti spolu nepftisly do styku, jako vyznamné.
I kdyz porovnavam vysledky pouze ve dvou otazkach, vychéazeji témét stejné. Pochopitelné,

pro piesnéjsi vysledky by bylo nutné mit vice respondentti a lepsi metodu jejich vybéru.

Otazky poloZené respondentiim:

Tabulka 10

Koupil/a jste si nékdy klic k truhle’? (mysleno za redlni penize)?
Skupina Ano Ne Celkem (n)
CR (CS:GO) 79 % (113) 21 % (30) 100 % (144)
Svét (CS:GO) 78,9 % (112) 21,1 % (30) 100 % (142)
Svét (LoL) 51,7 % (31) 48,3 % (29) 100 % (61)
Celkem (CS:GO) 79 % (225) 21 % (60) 100 % (286)

Pozn: CR — &esti hragi (n=144) z uzavienych Facebookovych skupin.
Svét — hraci CS:GO ze svéta (n=142), tento dotaznik (identicky s Ceskym) byl rozsifen na socialni siti
Reddit a na forech sluzby Steam.
Svét (LoL) — dotaznik cileny na hrace League of Legends (n=61), otazka zde zni, jestli si hra¢ koupil
za redlné penize jiz odemc¢enou truhlu a ne kli¢ jako v ptipadé CS:GO.
Cesko a svét jsou rozd&lené pro porovnani; kazda skupina se s dotaznikem setkala na jiné socialni siti. .

32 Truhla = lootbox.
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Tabulka 11

Koupil/a jste si nekdy klic k truhle? — porovnani dle veku respondentii

Skupina (CS:GO) Ano Ne Celkem (n)
Nezletili 74 % (111) 26 % (39) 100 % (150)
Zletili 84.2 % (96) 18,8 % (18) 100 % (114)
Neuvedli vk 86,3 % (19) 13,6 % (3) 100 % (22)
Pozn: Mysleno za realné penize
Tabulka 12
Vsadil/a jste nekdy skiny online?
Skupina Ano Ne Celkem (n)
CR (CS:GO) 69,9 % (100) 30,1 % (43) 100 % (143)
Svét (CS:GO) 70,8 % (63) 29.2 % (26) 100 % (89)
Celkem (CS:GO)  70.3 % (163) 29,7 % (69) 100 % (232)
Pozn: League of Legends neumoziuje manipulaci s virtualnimi hernimi pfedméty, proto zde tato hra neni
zastoupena.
Tabulka 13

Vsadil/a jste nekdy skiny online? — porovnani dle veku respondenti

Skupina (CS:GO) Ano Ne Celkem (n)
Nezletili 69.5 % (91) 30,5 % (40) 100 % (131)
Zletili 72,8 % (59) 27,2 % (22) 100 % (81)
Neuvedli vék 65 % (13) 35 % (7) 100 % (20)

Dle vysledkl online Setfeni mezi hraci vétSina ma zkuSenosti s otevirdnim lootboxt, 79 %

z CR (n=144) a téméf identickych 78,9 % ze svéta. Z vysledka Setieni dale vyplyva, e ma

67 % (61 respondentt, kde vsichni nezletili jsou n=91) nezletilych Cechii zkusenost s online

kasiny, a v pfipadé¢ lootboxt to je 76 % (70 respondentdi; n=91).

Hraci League of Legends nakupuji truhly pouze v 51,7 % dotazanych.
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Diskuze a zavér

Ve vyzkumném vzorku 255 respondentil je 15,29 % sazejicich a teoreticky dalsi 3,92 %,
u kterych pravdépodobné dochézi, nebo v minulosti dochédzelo k sazeni. Podle Vyro¢ni
zpravy o hazardnim hrani z roku 2016 uvedlo hrani hazardnich her v poslednich 12 mésicich
11,2 % dotazanych 16letych studentti (Mravcik et al., 2017). Ve vysledcich mého vyzkumu
sazi 23,3 % 16letych, coZz miize byt zplisobeno menSim vyzkumnym vzorkem a tim, Ze
vyzkumny vzorek v mém vyzkumném Setfeni nebyl reprezentativni. DalSim zajimavym
zjisténim je velice nizky v&k sazkail, nejvetsi podil je mezi 13letymi (22 %) a 12-letymi
(14,7 %), po nich nasleduji 17-leti (17,4 %). Spravné by zaci nem¢li mit do 13 let pfistup na
Steam ucet vibec, ani by neméli hrat Zadné z uvedenych her. Hra Player Unknown's
Battlegrounds, kterd vysla v kvétnu 2017, se v dnes$ni dobé t&si obrovské popularité. I zde
existuji herni pfedméty a truhly, ovSem vyvojafi v reakcei na vznik kasin zakazali uzivatelim

predméty vymeénovat. Déti tuto hru velice ¢asto uvadély ve spojeni s CS:GO (Benes, 2018).

Vysledky ze sekundarniho dotaznikového Setfeni mezi hraci naznacuji, Ze az 79 % hrach
CS:GO se setkalo s lootboxy a dalSich 70 % hract nékdy vsadilo virtualni herni predméty
v online kasinu.. Z vysledki online Setfeni dale vyplyva, ze ma 67 % nezletilych ¢eskych
hract (n=91) zkusenost s online kasiny*®> a 76 % s lootboxy. Pfestoze jsem ani v tomto
piipad€ nemél reprezentativni vyzkumny vzorek, tak by si dle mého nazoru by si zaslouzily

témet shodné vysledky dvou skupin hraci z riiznych koutt svéta pozornost.

Za velmi zavazny problém povaZzuji to, Ze v nékterych ptipadech si déti a mladistvi nemusi
pritomnost hazardnich prvkli ve svych oblibenych hrach vibec uvédomovat. Predevsim
pokud oteviraji truhly pfimo ve hie, pisobi to jako zpestfeni celé hry a vétSina déti nevidi
podobnost s vyhernimi automaty. Tento spoleCensky problém vsSak nelze podcenovat
a prehlizet, vezmeme-li v potaz, o jak malé déti se jedna. Rodice a pedagogicka vetejnost by

m¢éli byt s touto situaci sezndmeni a byt na ni pfipraveni (Benes, 2018).

33 Kasina, ktera ptijimaji jako platidlo virtualni herni predméty (skiny)
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