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Anotace

Prace se zabyva vizudlnim a zvukovym ztvarnénim procesu otevirdni loot boxi ve
vybranych videohrach z pohledu sémiotiky. Teoretickd ¢ast se zabyva historii dodatecné
monetizace na hernim trhu, konceptem loot boxu a naukou sémiotiky. Kvili rostoucim
nakladim na vyvoj her a zvySujicim se ocekdvanim investora velkych firem se herni
nakladatelstvi snazi ziskat dal$i zdroje pfijmi. Dodate¢na monetizace ve form¢ in-game
obchodt je proto rostoucim trendem a loot boxy je Casto doprovazi. Pfedstavuji formu
gamifikace nakupu virtualnich pfedmétt skrze nahodnou Sanci ziskat predmeéty nizsi 1 vyssi
ceny, neZ je puvodni vklad. Jejich ¢asté pouzivani na hernim trhu pfineslo mnoho vin kritiky
a nejednu kontroverzni situaci, kdy byli vyvojafi nafceni z implementace skrytych
hazardnich mechanik do her pro nezletilé. Praktickd ¢ast prace rozebira chovani loot boxt
ve hréach, popisuje spolecné rysy a odliSnosti a hledd nejpravdépodobnéjsi zptsob vykladu
zamérl a vyznamu sdéleni, které se vyvojati snazi predat. Zkoumané tituly byly vybrany na
zaklad¢ aktivnich hrac¢l, zanru a ceny. Probira jednotlivé aspekty loot boxt v kontextu her,
ve kterych se nachazi, a na zaklad¢ informaci z teoretické Césti prace tesi jejich znaky

a signdly.

Annotation

The thesis deals with a visual and sound interpretation of a loot boxes opening process in
selected video games from the semiotic point of view. The theoretical part deals with history
of additional monetisation on the games market, a loot box concept and semiotics as a
science. Due to raising costs of games designs together with big companies investors’
expectations, the games publishing houses try to obtain further incomes. Therefore,
additional monetisation in a form of in-game shops is a growing trend and it is often
accompanied by loot boxes. They represent a form of gamification of virtual assets purchase
through a random chance to obtain assets both with lower and higher prices than the original
deposit. Frequent use of these on the games market brought many waves of criticism and not
once a controversial situation in which the designers were accused of hidden gambling
mechanics implementations in games for teenagers. The practical part analyses loot boxes
behaviour in games, describes common features and differences and looks for the most
probable way of objectives and meanings of notifications explanations interpretation which

the designers attempt to relay.



The surveyed titles were selected on the basis of active players, genre and price. It goes
through individual aspects of loot boxes in the context of games in which it is included, and

it deals with their signs and signals on the basis of the information from the theoretical part.
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Uvod

Trzby herniho priimyslu dnes nejsou omezené pouze na prodavani videoher. V hernim
pramyslu se experimentuje s novymi zpltisoby monetizace, které firmam v idealnim ptipadé
vytvoii novy zdroj piijmd.! Mezi nimi se pred nékolika lety objevil novy koncept loot boxil,
ktery se rychle pienesl do mnoha pocitacovych, konzolovych, ale i mobilnich her. Loot boxy
jsou virtualni bedny, urcené k ziskavani ndhodnych predmétt ve videohrach. Misto aby si
hrac koupil specificky predmét, zaplati jednotnou cenu za loot box, ve kterém je Sance ziskat
jeden z mnoha predméti. Loot boxy se daji ziskat zakoupenim v obchodé s hrami
a v nékterych ptipadech i hranim hry samotné. Jedna se o moderni zptisob monetizace ve
hrach, ktery pomoci ndhodné $ance gamifikuje? nakupovani ve hie.® Tento koncept v hernim
prostfedi neni nijak revolucni, stejny zplisob ziskdvani hernich pfedméti pouzivaly
sbératelské karty jako napiiklad Magic: The Gathering nebo Pokémon.* Za posledni roky se
loot boxy objevily v pocitacovych, mobilnich, placenych i neplacenych hrach. Tato prace si
klade za cil analyzovat loot boxy z pohledu herniho designu a dedukovat rozhodnuti, ktera
za nimi stoji, za pomoci sémiotiky. Vysledkem prace bude identifikovani spole¢nych
aspektli audiovizudlnich prvka loot boxt a jejich nasledna sémioticka analyza. Prace urci
nejvice opakované zplisoby zpracovani a ojedin€lé ptipady, kterymi se vyvojafti snazi odlisit,

pfipadné se se s nimi snazi experimentovat.

! SRP, Honza. Mikrotransakce stéle fréi, Pokémon GO i Call of Duty vydélavaji. In: Idnes.cz [online]. 4. 11.
2020 [cit. 2021-06-28]. Dostupné z: https://www.idnes.cz/hry/novinky/mikrotrakce-uspech-hry.A201104
125711 _bw-novinky_srp

2 Termin ,,gamifikace* znamena pouZiti hernich mechanik v mimohernich aktivitich, pfevazné za udelem
zvySeni angazovanosti uzivateli.

3 WRIGHT, Steven T. The evolution of loot boxes. In: Pcgamer.com [online]. 9. 12. 2017 [cit. 2021-04-14].
Dostupné z: https://www.pcgamer.com/the-evolution-of-loot-boxes/

4 BYRD, Matthew. How the Pokémon Trading Card Game Boom Brought Back Pokémon Fever. In:
Denofgeek.com [online]. 29. 4. 2021 [cit. 2021-06-28]. Dostupné z: https://www.denofgeek.com/games/poke
mon-tcg-card-values-sales-boom/



1 Loot boxy

1.1 Herni primysl

o 24

S nartistajicim mnozstvim spotiebiteld stoupa i mnozstvi titulii na trhu a s tim i konkurence
1 v dfive neatraktivnich odvétvich. Herni vydavatelstvi neustéale hledaji nové zpiisoby, jak se
odlisit od konkurence a co nejvice navysit piijmy. Maloobchodni ceny nove vydanych AAA
her’ zpravidla zlstavaji dlouhou dobu neménné.® Hraci viak kazdoroéné pozaduji lepsi
grafické i technické zpracovani, coz neustale zvysuje néklady na tvorbu her’. V takovém
neustale rostoucim prostfedi si udrzet pomér vydélku s ndklady je pro herni vydavatelstvi
prioritni, zejména kvtli zavazku k investorim. Zpravidla se s témito prfekazkami herni studia
vyrovnavaji tak, ze obétuji kvalitu jinych ¢asti hry, spoji se s vét§im studiem nebo do her
implementuji dodate¢ny zptisob monetizace, ktery bude generovat vlastni piijmy. Ptikladem
je nejvydélecnéjsi titul roku 2017 Call of Duty: WWII, ktery ke konci roku prodejem kopii

a monetizaci ve hie vydélal pres $1 mld. americkych dolart.?

S kazdym dal$im konceptem monetizace se na hernim trhu otevira diskuse mezi kritiky,
novinafi a spotfebiteli, zda jsou implementované mechaniky opodstatnéné a prospivaji hie
samotné. Pfikladem miiZou byt pfedprodejové bonusy, které hra¢tim slibuji dodate¢ny herni
obsah za koupi hry pfed jejim vydanim. Velké firmy si uspéchli svych konkurentli v§imaji
velice rychle a Casto se snazi cizi Gspéch replikovat. Dikazem je napiiklad nartst zajmu
o hry typu ,,battle royale®, kterymi se zasytil trh po viditelném uspéchu titula The Culling
(2016) a Player Unkown’s Battlegrounds® (2016). V roce 2017 se Battle Royale hry staly

fenoménem herniho primyslu a béhem nékolika nésledujicich let vydala vétSina hernich

5 Termin ,,AAA hra*“ obvykle odkazuje na hru s vysokym budgetem a velikym marketingovym dosahem. Tyto
hry obvykle tvoii vyvojaiské studio spadajici pod vydavatelskou firmu neboli ,,publishera“. Opakem AAA hry
je tzv. ,Indie hra“, ktera je vytvofena a vydana nezavislym studiem.

¢ KHARIFF, Olga a Takashi MOCHIZUKI. Video Game Prices Are Going Up for the First Time in 15 Years.
In: Bloomberg.com [online]. 9. 11. 2020 [cit. 2021-06-28]. Dostupné z: https://www.bloomberg.com/
news/articles/2020-11-09/game-prices-go-up-to-70-the-first-increase-in-15-years

7 QUORA. Why Have Video Game Budgets Skyrocketed In Recent Years? In: Forbes.com [online]. 31. 10.
2016 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/quora/2016/10/31/why-have-video-game-
budgets-skyrocketed-in-recent-years/?sh=731228763ea5

8 MAKUCH, Eddie. Call Of Duty: WW 2 Passes $1 Billion In Worldwide Sales. In: Gamespot.com [online].
20. 12. 2017 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/articles/call-of-duty-ww-2-passes-1-
billion-in-worldwide-sa/1100-6455775/

® GOOGLE. Google Trends: Vyhledavani slova "Battle Royale." In: Trends.google.com [online]. © 2021 [cit.
2021-04-14]. Dostupné z: https://trends.google.com/trends/explore?date=2010-01-01%202021-04-14&q=
battle%20royale
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vydavatelstvi titul stejného Zanru.'® Obvyklym pravidlem vsak je, Ze jakmile jedna firma
nalezne vzoreCek Uspéchu, trh se jim rychle presyti. S kazdou dalsi hrou se vyvojati snazi
posunout koncept o krok dal, aby na dodatecné monetizaci vyd¢€lali maximum penéz, ale

zaroven to hrace nerusilo pfi hie.
1.2 Historie mikrotransakeci

1.2.1 Inspirace mikrotransakci

Pocatky popularity mikrotransakci nalezneme u webovych her Neopets (1999), Second Life
(2003) a Club Penguin (2004), které pozdé&ji inspirovaly herni giganty jako napfiiklad
Farmville (2009). V téchto hrach mohli hraci nakoupit kosmetické doplitkky a vyhody ve
hie!! za realné penize. Tyto tituly musely obsahovat dodate¢nou monetizaci uvniti hry,
protoze jejich bezplatna distribuce znamenala, Ze zpoplatnény dopliujici obsah byl jediny
zpisob generovani piijmi. Tento zpisob pozdéji inspiroval Microsoft, ktery v letech 2005
zacCal experimentovat s prodejem dodatecného obsahu pro hry na svou doméci konzoli Xbox
360.'” Nevyhodou tohoto zpiisobu monetizace byly vysoké poplatky za piimé platby
Microsoftu, coz dalo vzniknout tzv. ,Microsoft Points“. Ty mohli hra¢i zakoupit

v minimalni cené $10 za 800 bodi, za néZ mohli v Xbox obchodé dokupovat herni obsah. '3

19 pfikladem jsou hry H1Z1 Battle Royale (2018), Battlefield V: Firestorm (2018), Apex Legends (2019),
Fallout 76: Nuclear Winter (2019), Fall Guys (2020), Call of Duty: Warzone (2020)

" Napfiklad vice hraciho prostoru a rychlejsi sazeni/sklizeni rostlin ve Farmville.

2WIRED. A Little Moolah Goes a Long Way. In: Wired.com [online]. 20. 3. 2005 [cit. 2021-04-14]. Dostupné
z: https://www.wired.com/2005/03/a-little-moolah-goes-a-long-way/

13 COLE, Vladimir. Xbox Live marketplace points: 80 per USD. In: Engadget.com [online]. 26. 10. 2005
[cit. 2021-04-14]. Dostupné z: https://www.engadget.com/2005-10-26-xbox-live-marketplace-points-80-per-
usd.html
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1.2.2 Prvni mikrotransakce

Prvnim vétSim hernim studiem, které do své hry piidalo placeny bonusovy obsah, bylo
Bethesda Softworks. V roce 2006 vydalo ke hie The Elder Scrolls IV: Oblivion (2006)
doplnék ,,Horse Armor Pack®, ktery obsahoval brnéni na kon¢, jez nemélo zadné herni
vyuziti, za cenu $2,50. Mnoho hraci i hernich Zurnalist tento krok kritizovalo, protoZe cena
doplitku nebyla imérna mnozstvi dodate¢ného obsahu'®. A¢ za produkt studio Bethesda
nesklidilo moc chvaly, pfipravilo tim cestu pro jednoduchou monetizaci dal$im hram, coz se
potvrdilo nasledujici rok, kdy prodej virtualnich doplinkt ptesahl $2 mld. americkych

dolard.!®
1.2.3 Season pass

Taktika prodavani jednotlivych doplnkt byla dlouhou dobu dominujicim zptisobem
monetizace ve videohrach. Tento koncept v§ak nebyl perfektni a jeho nedostatky se ukazaly,
kdyZ n¢které hry zacaly prodavat dodatky v celkové hodnoté vyssi nez zékladni cena hry.
Ptikladem je hra Train Simulator (2009), ktera k dneSnimu dni mé vice nez 620 dodatk
v hodnoté pres $12,000.!° Dalsim problémem byl fakt, Ze kvali velkému mnoZstvi
dodate¢ného obsahu dochézelo k rozdéleni herni zakladny, protoze hréaci, ktefi si koupili
pouze zékladni hru, nemohli hrat s témi, kdo si dokoupili bonusovy obsah. Tento problém
se pokusilo vyfesit studio Rockstar Games s dodatkovym balickem ,,Rockstar Pass“. V roce
2011 studio vydalo studio hru L. 4. Noire, ke které v prubéhu roku vydalo dodatec¢ny obsah
v hodnoté $20 americkych dolard v ptipadé jednotlivé koupé, nebo $12 americkych dolart
za jednordzovy nakup viech dodatkti pomoci bali¢ku Rockstar Pass.!” Tento koncept se
nazyva ,,Season pass‘ a po tomto Uspé&$ném diikazu konceptu se jim inspirovaly mnohé dalsi
firmy.'® Tento zplisob monetizace mél téZ své nedostatky, které byly zjevné jiz po vydani

prvnich par her obsahujicich tento model. Hraci platili pfedem $30-$50 americkych dolart

14 RANSOM-WILEY, James. Download Oblivion's horse armor, for a price. In: Engadget.com [online]. 3. 4.
2006 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z: https://www.engadget.com/2006-04-03-download-oblivions-horse-armor-
for-a-price.html

IS LEHDONVIRTA, Vili. Virtual Item Sales as a Revenue Model: Identifying Attributes that Drive Purchase
Decisions. Electronic Commerce Research. 2009, 9(1), 97-113. Dostupné z: https://doi.org/10.1007/s10660-
009-9028-2

16 STEAM. Produktova stranka hry Train Simulator 2021. Steampowered.com [online]. © 2021 [cit. 2021-04-
14]. Dostupné z: https://store.steampowered.com/app/24010/Train_Simulator 2021/

17 XBOX. L.A. Noire Rockstar Pass. Marketplace.xbox.com [online]. © 2011 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z:
https://marketplace.xbox.com/cs-CZ/Product/L A-Noire-Rockstar-Pass/a47dd117-25¢9-4034-82bb-
d5£5917¢3a93

8 G2A. Season Pass — DLC'S - Gaming. G2a.com [online]. © 2021 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z: https://
www.g2a.com/category/season-pass-c3363
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za vSechny budouci dodatky, Casto aniz by védéli, jaky obsah ke hie ptibude. DalS$im
problémem bylo, Ze n¢ktefi vyvojafi byli naiceni z vydavani zdmérn¢ ochuzené hry, aby
chybéjici obsah prodali jako dodatek. Prikladem je titul Mass Effect 3, ke kterému byly pfi
vydani slibeny dodatky, ale fanousci tento obsah objevili ve zdrojovém kodu hry jiz v den
vydani, coz potvrdilo spekulaci, ze vyvojafi pted vydanim odebrali ¢ast hry, aby ji mohli

nasledné prodat jako bonus."

1.2.4 Vznik loot boxu

Nasledné se v hernim svété zacaly objevovat loot boxy. Hraci je zpravidla mohou ziskat jako
odménu za hrani hry, nebo si je koupit za realné penize. Jedna se o virtudlni predméty, které
obvykle maji formu krabice nebo truhly. Hraci je oteviraji a ziskdvaji z nich nahodné
pfedméty z dané hry. Ziskané pfedméty jsou bud’to kosmetické, naptiklad obleceni pro herni
charakter, nebo véc, ktera posili zazitek ze hry, naptiklad herni ména nebo upgrade statistik
postavy. V AAA hie se poprvé objevily v roce 2010 ve hie Team Fortress 2 od firmy
Valve.?’ Vyvojaitim se timto krokem podafilo gamifikovat e-shop uvnitt hry, coz inspirovalo
desitky dalSich firem k integraci stejného konceptu. Jejich koncept byl inspirovan
sbératelskymi kartami z 90. let,>! které zékaznik nakupoval po baliccich s ndhodnym
obsahem. Existuje mnoho variant, napfiklad nckteré loot boxy jsou samy o sobé
nepouzitelné a je tfeba k nim pfikoupit kli¢, ktery je otevie. V nékterych hrach mizou hraci
herni pfedméty vymeénovat nebo s nimi obchodovat, ¢imz vznikaji oficidlni i neoficialni

obchodni mista ke smén¢ predméta.
1.3 Hrozby a prilezZitosti loot boxtu

Ve vétSiné her obsahujici loot boxy mlZe hra¢ ziskat pouze estetické dopliiky (napf. jiné
barvy zbrani nebo obleceni pro svou postavu). Tim se zamezi to, aby hra¢, ktery investuje
vice penéz do videohry, ziskal vyhodu nad témi, ktefi penize investovat nechtéji. Perfektnim
ptikladem Spatného pouziti loot boxti byla hra Star Wars: Battlefront I (2018). Velka ¢ast

kritiky byla mifena na jeji tzv. pay-to-win®? aspekty. P¥i vydani hry bylo z loot box{i moZno

19 KOLLAR, Phil. EA Responds To Mass Effect 3 Day One DLC Allegations. In: Gameinformer.com [online].
11.3. 2012 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z: https://www.gameinformer.com/b/news/archive/2012/03/11/
fan-claims-proof-that-mass-effect-3-day-one-dlc-was-on-disc.aspx

20 TEAM FORTRESS. The Mannconomy Update. Teamfortress.com [online]. © 2010 [cit. 2021-04-14].
Dostupné z: https://www.teamfortress.com/mannconomy/

2! Naptiklad Magic: The Gathering nebo Pokémon.

22 Za ,Pay-fo-win* hru se oznaluje titul, ve kterém hra¢ snaze ziskd vyhodu nad ostatnimi hra¢i pomoci
zaplaceného vylepseni, a ne skrz dovednosti a zkusenost ve hie.
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ziskat docasné vylepSeni postav, které vyrazné pievySovalo moznosti hract, ktefi tato
vylepseni neméli. To davalo zna¢nou vyhodu hrac¢im, kteti byli ochotni si pfiplatit ve hie,
za kterou uz tak zaplatili plnou cenu. Dale nebylo mozné hrat za vétSinu postav, protoze je
bylo tfeba odemknout za pomoci herni mény, kterou ve vétsSim mnozstvi bylo mozné ziskat
pouze z loot boxt. Hrac¢i bud’to museli stravit hranim az stovky hodin pro odemknuti celé¢ho
obsahu hry, nebo zaplatit za ndhodou $anci odemknout jej diiv.2* To poukazalo na problém
integrace loot boxu, které namisto oziveni herniho obchodu kompletné nahradily systém
postupu ve hte. Jelikoz §lo o AAA titul, ktery pti vydani stal $60, nebyl takto agresivné

pojaty zpiisob zkfizeni monetizace a herniho postupu piijat kladné kritiky ani hraci.?*

Druhy problém, ktery timto vznikl, byl hazard nezletilych. Pii nahlédnuti na loot boxy
s vét§im nadhledem je mozné spatiit paralely se svétem hazardu.? 2° Existuje mnoho definic
hazardu, ale vSechny se shoduji v nékolika zdkladnich charakteristikach, které rozliSuji

opravdovy hazard od oby¢ejného riskovani.?’” Mezi né& spada nasledujici:
1. Zisk/Vyhra se ur¢i v budoucnosti a v okamziku vstupu je vysledek neznamy.
Vysledek je urcen z¢asti nebo kompletné nahodou.

v

2

3. Vyhru ziské subjekt bez zddné dalsi akce (napt. doplatek nebo dalsi prace).

4. Mozna cena vyhry je vys$$i nez vklad (za predpokladu, Zze je mozné vyhru
sménit/prodat za penize).

5. Ztrat€ je mozné se vyhnout tak, Ze se této aktivity subjekt nezucastni (neboli aktivita

neni nucena).

Mnohé hry s touto mechanikou miii primarn€ na mladistvé, ¢i dokonce na déti. Podle
evropského systému oznacovani dostupnosti her PEGI je doporuc¢eny minimalni vék hraci

hry Star Wars: Battlefront II 16 let, u sportovnich her jako naptiklad FIFA, které loot boxy

23 BECK, Kellen. YouTuber spends $90 in 'Star Wars: Battlefront 2' and proves that it's still basically pay-to-
win. In: Mashable.com [online]. 9. 11. 2017 [cit. 2021-04-17]. Dostupné z: https://mashable.com/
2017/11/09/star-wars-battlefront-2-pay-win/?europe=true

24 Tamtéz

23 MISTRY, Kishan. P(L)aying to Win: Loot Boxes, Microtransaction Monetization, and a Proposal for Self-
Regulation in the Video Game Industry. New Brunswick, New Jersey, 2018. Juris Doctor thesis. Rutgers
University.

26 ZENDLE, David a Paul CAIRNS. Video game loot boxes are linked to problem gambling: Results of a large-
scale survey. PLOS one. 2019, 14(3). Dostupné z: https://doi.org/ 10.1371/journal.pone.0206767

27 GRIFFITHS, Mark D. Adolescent Gambling. In: BRADFORD BROWN, B. and Mitchell J. PRINSTEIN.
Encyclopedia of Adolescence. New York: Academic Press, 2011, pp. 11-20. Dostupné také z:
https://doi.org/10.1016/B978-0-12-373951-3.00113-7
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téz obsahuji, je doporugeny minimalni vék 3 roky.2® Herni vydavatelstvi odmitaji oznacovani
loot box1i za formu hazardu®’, protoZe dle stanov mohou byt tyto mechaniky pouze ve hrach
s minimalnim doporu¢enym vékem 18 let a musi byt fadné oznacené na obalu hry*°, coz by

zvlast u her s mladsi cilovou skupinou ohrozilo zna¢nou ¢ast ziskd.

Kromé podobnosti v zdkladnich charakteristikdich jsou loot boxy inspirovany
audiovizualnim zpracovanim hazardnich her, naptiklad pouzitim blikajicich ostrych barev,
potifebou aktivity hraCe oteviit loot box, vzrusujici hudbou doprovazejici otevieni nebo
hlasitymi zvuky oznamujici vyhru. Do oci bijici napodobeni kasina bylo v traileru na hru
NBA 2K20, jejiz loot boxy maji formu hazardnich her od rulety pfes hraci automaty az po
japonské pachinko.?! Tato hra téZ nem4 oznadeni hazardniho obsahu, a proto mtize byt volné
prodavana détem uz od tii let. To mlze byt problematické, protoZze déti a mladistvi jsou
nachyIngjsi k vytvofeni navyku na hazardu nez dospéli.’?> V extrémnich piipadech utratili
nezletili hra¢i na t&chto mechanikéch tisice dolari za virtualni obsah.* Toto je nasledek
daleko rozsahlejsiho problému, a to dostupnosti obsahu ur¢eného pro dospé€lé na internetu.
V ptipadé hazardu je prokézané, ze u jeho online podoby je nékolikanasobné vétsi riziko
vzniku zavislosti na hazardu nez u jeho tradi¢ni offline formy.** To je alarmujici
s prihlédnutim k vysledku Spanélské studie na vzorku studentti od 12 do 17 let, ktera ukazala,
ze 6,5 % mladistvych testované demografické skupiny hraje online hazardni hry bez dohledu
rodi¢t, coZ je trojndsobny nartist oproti vysledkiim o sedm let diive*>. Pro vétsinu nezletilych

pfedstavuje tyto mechaniky v prvni fad¢ hra, kterou si vétSinou nedokazou spojit s rizikem

2 PEGI. What do the labels mean. Pegiinfo [online]. © 2021 [cit. 2021-04-17]. Dostupné z:
https://pegi.info/what-do-the-labels-mean

2 MADIGAN, Jamie. What The Heck Are Surprise Mechanics? In: Forbes.com [online]. 19. 8. 2019
[cit. 2021-04-17]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/jamiemadigan/2019/08/19/what-the-heck-are-
surprise-mechanics/?sh=125f23ec6e80

30 PEGI. What do the labels mean. Pegi.info [online]. © 2021 [cit. 2021-04-17]. Dostupné z:
https://pegi.info/what-do-the-labels-mean

31 NBA 2K20: MyTEAM. In: Youtube [online]. 26. 8. 2019 [cit. 2021-014-17]. Dostupné z: https://
www.youtube.com/watch?v=46MQ1ZMZ-14. Kanal uzivatele NB2 2K.

32 ZENDLE, David, Rachel MEYER a Harriet OVER. Adolescents and loot boxes: links with problem
gambling and motivations for purchase. Royal Society. 2019, 6(6), 1-18. Dostupné z: https://doi.org/
10.1098/r50s.190049

33 COULSON, Josh. Pressure To Reclassify Loot Boxes As Gambling Ramps Up In The UK After Student
Blows $3800. In: Thegamer.com [online]. 12. 7. 2020 [cit. 2021-04-17]. Dostupné z: https://
www.thegamer.com/pressure-reclassify-loot-boxes-gambling-uk/

3% GRIFFITHS, Mark D. a Natale CANALE. Impact of Internet gambling on problem gambling among
adolescents in Italy: Findings from a large-scale nationally representative survey. Computers in Human
Behavior. 2017, 57, 99-106. Dostupné z: https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.12.020

35 GOMEZ, Patricia, Sandra FEIJOO a Teresa BRANA. Minors and Online Gambling: Prevalence and Related
Variables: Prevalence and Related Variables. Journal of Gambling Studies. 2017, (36), 735-745. Dostupné z:
https://doi.org/10.1007/s10899-019-09923-3.
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navyku®®. Jelikoz se videohry mnohdy stile povazuji za nedospélé médium, legislativy
nékterych zemi jsou laxni a tamni zdkonodarci reaguji na zmény pomalu. Stejné jako
dlouhou dobu operovaly firmy AirBnB ¢i Uber v Sedé pravni zoné, jsou cCasto zeme
nepfipravené celit novym arychle se vyvijejicim technologickym hrozbam v hernim
primyslu. Zodpovédnost tedy stoji na moralnim kompasu hernich vydavatelstvi, ktera ¢asto
jednaji ve prospéch svych mezinarodnich investorii. Pouze malé mnozstvi zemi se
k problematice loot boxu vyjadrilo, naptiklad ve Spojeném kralovstvi komise pro hazard
uvedla, Ze loot boxy nemiizou byt povazovany za hazardni hru, jelikoZ neni mozné vyhry
zpenézit’’. Francouzska paralela ARJEL3® ve své zpravé z roku 2018 uvedla, Ze loot boxy
nemohou byt oznafeny za hazard, protoze hra¢ vzdy néco vyhraje na rozdil naptiklad od
hrani v kasinu.*® Naopak v Nizozemi a v Belgii byly po vysetfovani mistni komisi pro

hazard loot boxy zakazany.*% 4!

Vytvorit loot box, ktery je eticky a zaroven vydélecny, tedy nestoji pouze na jeho
implementaci a zptisobu propagace, ale i na zplisobu provedeni. V prubc¢hu let je
implementovalo do svych her desitky titulti, coz dava prostor k jejich hlubSimu zkouméni
a srovnavani. Loot boxy vyuzivaji Castokrat téméft identické techniky jako hazardni hry. Na
zaklad¢ této myslenky by hypoteticky uspésny a spravny loot box mél vyuzivat stejnych
technik, ale nemél by v hraci evokovat myslenku na hazard nebo kasino, kdezZto rozSifovat

celek hry o dalsi herni zaZitek.

3 HUME, Margee. Fun, Friend, or Foe: Youth Perceptions and Definitions of Online Gambling. Social
Marketing Quarterly. 2011, 17(1), 109-133. Dostupné z: https://doi.org/10.1080/15245004.2010.546939

37 UK GAMBLING COMISSION. Virtual currencies, eSports and social casino gaming — position paper.
Gamblingcomission.gov.uk [online]. © 2021 [cit. 2021-04-17]. Dostupné z: https://www.gambling
commission.gov.uk/PDF/Virtual-currencies-eSports-and-social-casino-gaming.pdf

38 Zkratka pro ,,French Authority for the Regulation of Online Games*.

3% ARIEL. ARJEL rapport activite 2017-2018 [online]. Praris: ARJEL, 2019 [cit. 2021-04-17]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20190819065126/http://www.arjel. fr/IMG/pdf/rapport-activite-2017.pdf

40 GEENS, Koen. Loot boxen in drie videogames in strijd met kansspelwetgeving. In: Koengeens.be [online].
25. 4. 2018 [cit. 2021-04-17]. Dostupné z: https://www.koengeens.be/news/2018/04/25/loot-boxen-in-drie-
videogames-in-strijd-met-kansspelwetgeving

4 DE KANSSPELAUTORITEIT. Nieuwe fase aanpak loot boxes. Kansspelautoriteit.nl [online]. © 2018 [cit.
2021-04-17]. Dostupné z: https://web.archive.org/web/20180625085211/https://www.kansspelautoriteit.nl/
nieuws/alle-nieuwsberichten/2018/juni/nieuwe-fase-aanpak/
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2 Lidské chapani a vhimani
2.1 Sémiotika

Ziklady sémiotiky a sémiotické analyzy pfinesli Saussure*? a Barthes*, ktefi se &asto
navzajem protinaji. Barthes ve své knize Mytologie posunul poznatky Saussura od textu do
redlného svéta, kde pomoci sémiotické analyzy do hloubky zkouma mezilidské situace
a pfedméty denniho pouzivani jako naptiklad steak s hranolky, détské hracky, striptyz nebo
nové auto**. Podle Gvozdiaka je jednim z hlavnich tkol sémiotiky zkoumat zplsoby, jak
porozumét svétu.*® Sémiotika se skladd ze tif védnich disciplin: syntaktiky, sémantiky
se skrze znaky a signaly snazi ptenést vyznam. Podle Saussura jsou signaly limitovany svou
neoddélitelnosti od znak, jejichz podobu ptenasi, coz je vzhledem k Sedé zoné loot boxi
vyhoda*®. Saussure ve své knize identifikuje znaky na zdkladé vztahu signifier/oznadujici
(Sr) a signified/oznacovany (Sd). Sr je zvuk/obraz, ktery miZe, ale nemusi mit pevny vztah
k Sd, obvykle oznaovany za jazyk sd€leni. Sd popisuje vyznam, ktery se znak snazi prenést.
Syntakticka ¢ast se zabyva samotnymi znaky bez ohledu na jejich vyznam, jejich spojenimi
a kombinacemi s jinymi znaky, které dohromady tvofi jazyk. Syntaktika se ptd, jakou
mnozinou musi znaky byt, aby se daly za jazyk povaZovat, jaké znaky nasledné tvoii celky
(veéty) a které kombinace tvoii véty jiné. Pragmaticka ¢ast zkouma tvorbu znaki interpretem
1 z pohledu neverbalni komunikace. Oproti syntaxi, kterd zkouma systém a uzivani znakd,
se pragmatika zamécfuje na lidsky faktor znakd. Pragmatika pracuje s pojmy interpret
a interpretant, které posunuji SaussurGiv model signifier/signified do dynamickych rovin,

v nichz se stejny vyznam miZe ménit.

42 SAUSSURE, Ferdinand De. Kurs obecné lingvistiky. Praha: Academia, 2007. ISBN 978-80-200-1568-6.

4 BARTHES, Roland. Elements of Semiology. 1st ed. New York: Hill & Wang, 1968. ISBN 978-0374521462.
# BARTHES, Roland. Mytologie. 25th ed. New York: THE NOONDAY PRESS, 1991. Ecrivains de toujours.
ISBN 0374521506.

4 GVOZDIAK, Vit. Zdiklady sémiotiky 1. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2014. ISBN 978-80-
244-4294-5.

46 SAUSSURE, Ferdinand De. Kurs obecné lingvistiky. Praha: Academia, 2007. ISBN 978-80-200-1568-6.
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Charles Peirce Saussurovu teorii doplnil o interpretant, ktery ptfedstavuje samotnou

interpretaci znaku, a rozdélil tak znaky podle tii charakteristik a jejich tfid*:

1) podle vztahu k oznacujicimu;
Index indikuje znaky objektu, naptiklad obrazek koufe reprezentuje ohen.
Ikona je pfima imitace objektu, naptiklad fotka vérohodné reprezentuje jeji obraz.
Symbol je znak, ktery se ¢lovék musi naucit, naptiklad symboly abecedy.

2) podle typu oznacujiciho;
Toén prezentuje kvalitu znaku, ale sam o sobé jako znak nefunguje, naptiklad pocit
krasy.
Token je sobéstaény znak formovany z nékolika tont, napiiklad ¢ervend vlajka.
Typ je ustaleny a replikovany znak formovany z n¢kolika tokentl, naptiklad dopravni
znacka.

3) podle efektu interpretanta;
Réma je naznak nebo propozice, ktery je tieba interpretovat, napiiklad fotka bez
kontextu.
Dicent je pfimé reprezentace znaku, kterou jiz nelze nijak interpretovat, naptiklad
portrét se jménem.
Delome je logicky argument, ktery propojuje znaky s pravidly, naptiklad ,.kde je
kouft, tam je ohen®.
Podle téchto charakteristik rozdé€luje Peirce znaky do deseti riiznych typt, které jsou
kombinacemi jednotlivych tfid:
1) Rématicky ikonicky ton;
2) Rématicky ikonicky token;
3) Rématicky indexalni token;
4) Dicentni indexalni token;
5) Rématicky ikonicky typ;
6) Rématicky indexalni typ;

7) Dicentni indexalni typ;

4 PEIRCE, Charles Sanders. Collected Papers of Charles Sanders Peirce: Vol I-VI. Charles Hartshorne and
Paul Weiss 1931-1935. Cambridge: Cambridge: Harvard University Press, 1958.
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8) Rématicky symbolicky typ;
9) Dicentni symbolicky typ;
10) Argument symbolicky typ.

Podle typologie znakii Vita Gvozdiaka by téma této prace spadalo pod signaly. V jeho praci
se definuji jako nutnd podminka existence znaku, avSak nejsou se znakem totozné. Jsou to

méfitelné vlastnosti prostiedi, ve kterém se s nimi spojované znaky ocitaji.*3

,, Kazdy znak musi mit jakozto jednu z podob své existence signal, kazdy signal ale neni
znakem* (...). Signdlem je tak jakakoli méritelna vlastnost prostredi. Napriklad cervené
blikajici dioda muze byt zkoumdna jakozto signal (frekvence blikani, presné urceni vinové
délky sveétla), aniz by zaroven bylo nutné zabyvat se jeji znakovou povahou (tim, Ze zastupuje

napriklad /stav baterie/).*

Z toho se da vyvodit, Ze signaly musi znaky alespoii doprovazet, aby se o nich dalo uvazovat
z pohledu sémiotiky. Podle Wernera a Kaplana vytvaii signal vztah mezi zpravou a reakci
pifjemce®. Rozdilné signaly proto miizou do jisté miry ovlivnit vyznam zpravy, kterou
doprovazi. Jelikoz loot boxy si berou mnoho inspirace z hazardnich her, da se ptedpokladat

podobnost sdéleni, které se skrz signdly snazi dostat k pfijemci.
2.2 Sémioticka analyza

Sémioticka analyza je podle Jensena metoda kvalitativniho vyzkumu, kterd se zabyva
kritikou stavby a prvkii znaki a nasledné jejich interpretaci®!. Zakladni otdzkou sémiotické
analyzy je ,,Co to doopravdy znamena a pro¢ tomu tak je?*. Jensen vychazi ze Saussurovy
definice symbolt,, kter¢ maji dvé slozky: oznacujici a oznacované. Proto rozdéluje

sémiotickou analyzu do dvou typt, formalni (denotativni) a narativni (konotativni).

Formalni analyza se zabyva samotnymi symboly a jejich médiem. Rozebira jejich vlastnosti,
vznik, prvky a vztah mezi nimi. Hlavnim subjektem sémiotickych analyz byvaji indikéatory

vytvarejici asociace, které je tieba vysvétlit.

8 GVOZDIAK, Vit. Zdklady sémiotiky 1. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2014. ISBN 978-80-
244-4294-5

4 Tamtéz

50 BENEVISTE, Emile. Problems in General Linguistics. 8th ed. Miami: Coral Gables, University of Miami
Press, 1971. ISBN 087024132X.

SLJENSEN, Klaus Bruhn. 4 handbook of media and communication research: qualitative and quantitative
methodologies. 3rd Ed. New York: Routledge/Taylor and Francis Group, 2021. ISBN 0-203-773349.
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V praktickém vyuziti je sémioticka analyza stale mlad4d metoda. Jednim z omezeni je podle
Jensena nedostate¢na specifikace a dokumentace procedur a postupt. Vétsina studii, které
pouzivaji sémiotickou analyzu jako vyzkumnou metodu, zkouma zpracovana data
systematicky, ale zfidka pouziva standardizované logické a matematické modely. Hlavnim
divodem je fakt, ze pfi sémiotické analyze vysledek stoji na autorovych subjektivnich
znalostech a v§eobecném piehledu lingvistiky, sémantiky, syntaktiky a pragmatiky nez na
validité a replikovatelnosti vysledk(.’? Barthes v Prvcich semiologie oznacuje denotace
symboltli za objektivni a konotace za polysémické/vicevyznamové, coz utvrzuje Jensenovu
kritiku v tom, ze kazdy vyzkumnik muize ve své analyze interpretovat stejny znak jinym

zptisobem.>

2 GVOZDIAK, Vit. Zdklady sémiotiky 1. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2014. ISBN 978-80-
244-4294-5
>3 BARTHES, Roland. Elements of Semiology. 1st ed. New York: Hill & Wang, 1968. ISBN 978-0374521462.
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3 Metodologie

3.1 Oblast vyzkumu

Teoreticka ¢ast naznacuje, ze a€ se forma loot boxt ve hrach ustélila, stale je prostor pro
experimentovani. Zna¢nd cast dosavadniho vyzkumu se zabyvala spojitosti se svétem
hazardu a problematikou vlivu téchto mechanik na nezletilé, nebo naopak obhajenim zazitku
otevirani loot boxii oproti obyc¢ejnému obchodu. VétSina dosavadnich studii doposud
neudélala krok zpét a nepodivala se na mechaniku loot boxi bez zaujeti a s nadhledem.
Dosavadni prace se na loot boxy divaji jako na problém, ktery se bud’'to snazi obhajit, nebo

proti nému bojovat/varovat.>*>

3.2 Metodologicky postup

Jelikoz vétSina her vyuziva stejny zplisob nakupovani, otevirani a ziskavani predméti z loot
box1, je mozné tento pomyslny vzor analyzovat a porovnavat napfic tituly. Vysledkem této

prace bude:

1) Identifikace jednotlivych audiovizudlnich aspekti loot boxt jednotlivych her
a kvantifikace jejich pouziti napti¢ vyzkumnym vzorkem.

2) Sémiotickd analyza jednotlivych aspektl i skupin.
3.3 Vyzkumné otazky a kvalitativni metoda

Podstata vyzkumnych otdzek byla urcena na zakladé teoretickych konceptt tieti kapitoly.

Otazky jsem nasledn¢ rozdélil do dvou okruhti:

1. Vizuélni podoba loot boxil
1.1. Jakou vizualni podobu ma loot box?
1.2. Jaka je vizualni podoba UI*®, ve kterém se loot boxy oteviraji?
1.3. Jaky je vzhled a chovani loot boxi pfed otevienim?
1.4. Jaky je vizual loot boxu v build-up fazi pied otevienim?
1.5. Jak vypada otevteni loot boxu?

1.6. Jak se odlisuji ziskané predméty dle vzacnosti?

5 ZENDLE, David a Paul CAIRNS. Video game loot boxes are linked to problem gambling: Results of a large-
scale survey. PLOS one. 2019, 14(3). Dostupné z: https://doi.org/ 10.1371/journal.pone.0206767

5 MADIGAN, Jamie. What The Heck Are Surprise Mechanics? In: Forbes.com [online]. 19. 8. 2019
[cit. 2021-04-17]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/jamiemadigan/2019/08/19/what-the-heck-are-
surprise-mechanics/?sh=125f23ec6e80

56 Zkratka User Interface neboli uZivatelské rozhrani.
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2. Zvukova podoba loot boxt
2.1. Jaka hudba/zvuky zné&ji v UI herniho menu, kde se loot boxy oteviraji?
2.2. Jaké zvuky vydava loot box pied jeho otevienim?
2.3. Jaky zvuk doprovazi proces pied otevienim loot boxu?
2.4. Jaky zvuk ma otevieni (napft. cinkdni penéz, vybuch, otevieni zipu)?

2.5. Jak zvuky odliSuji vzacnost predméett?

Okruhy otazek jsem vybiral podle dominantnich a opakujicich se rysi reprezentace loot

box, které se pouzivaji napii¢ hrami a daji se tak porovndvat.
K vyzkumu jsem si vybral osm her, které obsahuji loot boxy:

1. Tom Clancy's Rainbow Six Siege.
Fortnite.

Star Wars: Battlefront 2.

FIFA 20.

Overwatch.

Counter Strike: Global Offensive.
League of Legends.

® N kWD

Apex: Legends.

Vybér her jsem vytvarel podle nckolika kritérii. V prvni fadé¢ musely vSechny tituly
obsahovat loot boxy. Déle jsem zohlednoval, jakého jsou zanru, kolik hract hru miize hrat,
nakupni cenu pii vydani a velikost produkce. Téchto osm her pokryva velkou ¢ast dneSniho
herniho primyslu od akénich sttilecek po sportovni hry vSech cenovych kategorii. V tabulce

niZe jsou zakladni informace o v§ech zkoumanych hrach.
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Tabulka 1 Obecné informace zkoumanych her

Tom Clancy’s I Star Wars: . Counter Strike: League of
‘ Rainbow Six Siege LROrtis Battlefront 2 LR 2 Ol Global Offensive | Legends
Vydavatel ‘ Ubisoft Epic Dice Electronic Blizzard Valve Riot Games Respa\yn
N Games Arts Entertainment
Vyvojai Ubisoft Epic Electronic Arts Electronic Blizzard Valve Riot Games | Electronic Arts
Games Arts
Rok Vydani 2015 2017 2017 2019 2016 2012 2009 2019
Zanr Akeni stiflecka ggt}f:ﬁe Akeni stiflecka | Sportovni MOBA Akeni stiflecka MOBA Battle Royale
Zpiisob hrani  [NEEE Vice Jedenhrd¢/ | Jeden hrdd/ | ooy ixh | Vice hrast Vice hrati | Vice hraci
hraca Vice hraca Vice hraca
Velikost . . . . . . . .
AAA titul Indie AAA titul AAA titul AAA titul AAA titul Indie AAA titul
produkce
Verze ‘ 6.1.1. 16.00 1.50. 1.20. 25.05.2021 | 6.3.2021. 11.7. 9.0.1.
Cena hry (pFi /LRy $39,99 | $59,99 $59,99 $59,99 $14,99 Zdarma Zdarma
vydani)
Cena loot ‘ $5 50,5 $1 $1.6 $1 Neregulované $1 $1
boxu

(Tabulku vytvofil autor prace na zakladé vefejnych informaci hernich vydavatelstvi)

V kazdé¢ hie jsem oteviel deset loot box1l, které jsem bud'to ziskal hranim nebo koupil.

V ptipadé¢, Ze hra méla vice druhii loot boxi, nakupoval jsem ty nejlevnéjsi podoby.
3.4 Loot boxy v jednotlivych hrach

Zpiisob monetizace loot boxt se li§i v zavislosti na konkrétnim titulu. Z tabulky 1 je zjevné,
ze zkoumané hry se 1i$i v mnoha zékladnich charakteristikach, coz silné ovliviiuje jejich
ptistup k monetizaci. Hry proto nelze rozliSovat pouze podle toho, zda loot boxy obsahuji,
nebo ne. Za kazdym konceptem dodatecné monetizace je jistd myslenka ¢i role, kterou se
snazi naplnit. Vyvojafi implementuji monetizaci kvili estetickym doplitkiim, pay-to-win
mechanikdm nebo hledaji zlatou stfedni cestu, ktera hraci pomuze, ale nezasdhne do zazitku
hry ostatnim (ptikladem mutze byt rychlejsi odemceni predméti). Nekteré tituly obsahuji
loot boxy, které lze ziskat pouze za nakup redlnymi penézi, jiné je pouZzivaji jako zpiisob
oziveni herniho obchodu s ménou ziskanou pouze za hrani. Nékteré hry obsahovaly loot
boxy uz pii vydani, jiné je implementovaly az po delsi dobé napiiklad jako soucast rozsiteni
o pouzitelné herni ptredméty. Proto je tfeba zminit jejich kontext, jelikoZ 1 za pouziti stejnych
mechanik se mohou liSit v ocekavané interpretaci hracem. Tituly riznych Zanri obsahuji
jin¢ druhy hernich pfedmétii, napiiklad sportovni hry casto obsahuji dresy nebo herni
postavy se jmény slavnych sportovcu, kdezto akéni stiilecky nabizi rtizné varianty zbrani
a vojenského nacini. V této kapitole popisSu zédkladni mechanické charakteristiky loot boxt

zkoumanych her. Tato kapitola je nutna jako predstupen analyzovani loot boxl jednotlivych
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her, protoze se k ni budu ¢asto vracet. Vychazim z vlastniho zazitku pti ndkupu loot boxi

a pouzivani ptedméta ziskanych ve hte.

Ve hie Tom Clancy's Rainbow Six Siege se loot boxy nazyvaji Alpha Packs a nakupuji se
skrze herni obchod nebo jako odménu za hrani. Na konci kazdé hry ma kazdy hrac
z vyherniho tymu moZnost zatocit hernim kolem a Sanci ziskat loot box. V hernim obchod¢
je mozné Alpha Packs zakoupit za herni ménu, ktera se ziskava z kazdé¢ odehrané hry nebo
z tydennich vyzev. Ubisoft zamérmné nepovoluje nakupovani Alpha Packl za realné penize 1
piesto, ze jiné predméty v hernim obchodé tak 1ze koupit. Diivodem je dostupnost herniho
zazitku z loot boxti pouze aktivnim hra¢im bez ohledu na investovanou Castku penéz.
Z Alpha Pack Ize ziskat pouze kosmetické predméty, které nijak neovlivni vysledek hrace,
pouze vzhled jeho postavy a zbrani. Hraci dopfedu nevi, jaké pfedméty mohou ziskat, ani
jaké maji Sance na vzéacnost predméti. V ptipad€ ziskani duplikatu neboli predmétu, ktery

hrag jiz vlastni, bude kompenzovan herni ménou podle vzacnosti predmétu.>’

Fortnite ma dva rizné herni mdody a pouze v mdédu Save The World je mozné ziskat loot
boxy zvané X-Ray Llamas. Tento mod neni PvP, ale PvE, coz znamend, Ze hraci nebojuji
proti sobé&, ale bok po boku proti po&ita¢i.’® X-Ray Llamas je mozné ziskat pouze v hernim
obchod¢ za prémiovou ménu zvanou V-Bucks. Nejmensi mnozstvi, které se da koupit, je
1000 za $11 americkych dolard. Jeden loot box stoji 50 V-Bucks a obsahuje herni piedméty,
které hra¢iim pomahaji ve hie jako naptiklad nové postavy a zbrané. Systém loot box1 této
hry je unikatni v tom, Ze hraci doptedu piesné vi, jakych deset predméti dostanou. Systém

loot box1 je zde nastaven tak, aby hra¢i nemohli ziskat duplikaty.

Star Wars: Battlefront 2 (2017) byla jedna z nejkontroverznéjSich her ve spojeni s loot
boxy, zde zvanymi Crates. Nevydatrena implementace do hry vedla vyvojate k tomu, ze se
fungovani Crates v pribéhu let mnohokrat zménilo. Pfi vydani hry kompletné nahrazovaly
systém postupu ve hie, tj. hra¢ nemohl ziskat zddny herni pfedmét jinak nez skrze Crates.
Loot boxy se kupovaly za prémiovou ménu zvanou Crystals, ktera se dala koupit
v nejmensim mnozstvi 500 za $5 americkych dolarti. Loot boxy byly rozdélené podle
moznych vyher (napiiklad ,,Hero Crates* obsahovaly pouze hrdiny, ,,Starfighter Crates*

obsahovaly pouze stihaci lod€) a nejlevnéjsi stal 100 Crystalll. Po otevieni loot boxu hra¢

57 UBISOFT. Alpha Pack Info and FAQ. In: Ubisoft.com [online]. 14. 7. 2017 [cit. 2021-06-30]. Dostupné z:
https://www.ubisoft.com/en-us/game/rainbow-six/siege/news-updates/V18uMxEUXBNICMIpEviPa/alpha-
pack-info-and-faq

58 PyP = Player vs. Player neboli Hra¢ proti Hragi | PvE = Player vs. Environment neboli Hrag proti Prostfedi
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dostal pét riznych hernich pfedmétl a doplikd. Po velké ving kritiky byly ceny vSech loot
boxt zlevnény o 70 % a nasledné vytazeny ze hry. Po zavedeni funk¢niho systému postupu
ve hie nezavisle na loot boxech byly Crates vraceny zpét do hry. Dnes jsou loot boxy ve hie

pouze jako animace odemykani pfedmétt a jiz neplni tikol monetizace.

FIFA 20 obsahuje loot boxy pouze v jednom ze svych hratelnych modi, FIFA Ultimate
Team. Loot boxy se zde jmenuji FIFA 20 Packs (dale jen Packs) a lze je ziskat pouze
nakupem za herni ménu, kterou lze dostat za hrani nebo prodavani hernich ptedméta, nikoliv
nakupem za realné penize. Packs obsahuji hrdiny (fotbalisty) nebo herni pfedméty na
jednorazové pouziti. Hra¢ nevi, jaké konkrétni véci mize z Packs vyhrat, ale vi, kolik jich

ziska. Po otevieni loot boxu hra¢ dostane dohromady az dvacet ¢tyii hrdind a predmét(.>

Loot boxy ve hie Overwatch se daji ziskat hranim a ndkupem realnymi penézi. Za hrani se
ziskavaji pfi postupu U€tu na vyssi troven nebo za U€ast na eventech. Nakoupit se daji pouze
pfimo v obchodé vyvojart Blizzard. Nejmensi mnozstvi, které se da zakoupit, je dva loot
boxy za $1,99 americkych dolari. Obsahuji estetické dopliiky, herni ménu a grafické
dopliiky pro hraciv ucet. Hraci doptedu nevi, co loot box obsahuje, ani jaké maji Sance na
ziskani specifickych ptedmétii. Po otevieni loot boxu ziskavaji hraci ¢tyfi herni predméty

a doplitky. Miizou ziskat také duplikat, za ktery jsou kompenzovani herni ménou.®°

Loot boxy ve hife Counter Strike: Global Offensive se nazyvaji Weapon Case a oproti
ostatnim hram se podstatné lisi, jelikoz monetizace této hry je soucasti vétsiho celku,
ekonomického systému Steam Community Market neboli komunitniho trhu. To znamena, Ze
veskeré herni predmeéty titulli od firmy Valve, jeZ komunitni trh provozuje, zde mohou hraci
nakupovat 1 proddvat za opravdové penize, ¢imz dostavaji i redlnou hodnotu. Ta se méni

podle aktualni nabidky a poptavky, tim znemoznuje piesné urceni hodnoty predméta.

Naptiklad pokud zdrazi pfedmét, ktery je k dostani pouze v jedné specifické Weapon Case,
jeji cena pljde automaticky nahoru. K jejich otevieni je potieba specificky kli¢, ktery
jménem musi odpovidat Weapon Case (napt. Operation Broken Fang Case = Operation
Broken Fang Key). Klice ur¢ené k otevirani loot boxli nelze ziskat ve hie, ale pouze
v obchodé€ za fixni cenu ur¢enou firmou Valve. Hréa¢i doptfedu vi, jaké pfedméty Weapon

Case obsahuje, ale nevi, jaka je Sance ziskéani jednotlivych pfedméti. Po otevieni loot boxu

3 FIFPLAY. FIFA 20 Packs — FIFA Ultimate Team Packs List & Prices. Fifplay.com [online]. © 2021
[cit. 2021-06-30]. Dostupné z: https://www.fifplay.com/fifa-20/packs/

60 BATTLENET. Overwatch®: Loot Boxes. Battle.net [online]. © 2021 [cit. 2021-06-30]. Dostupné z:
https://us.shop.battle.net/en-us/product/overwatch-loot-box
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ziskava hra¢ jeden herni dopln€k a ptipadny bonus ve formé dalsiho loot boxu. Je mozné
ziskat duplikat, ale hra¢i za né nejsou nijak kompenzovani, protoze mohou piedmét

jednoduse prodat na komunitnim trhu.

Titul League of Legends obsahuje loot boxy zvané¢ Hextech Chest. Ty lze ziskat za hrani
hry, nebo ndkupem v hernim obchod¢. K jejich otevieni je zapotiebi klict, které 1ze koupit
v obchodé, nebo ziskat hranim hry. Z loot boxti 1ze ziskat pouze fragmenty hernich doplikd,
dalsi loot box nebo emotikony postavy, coz jsou kratké interakce s okolim jako napiiklad
zamavani rukou nebo tanec. Fragmenty hernich dopliku 1ze okamzité pouzit a tim si piredmét
pfivlastnit na sedm dni, nebo pfeménit na herni ménu. Pokud mé hra¢ mény dostatek, mize
ji zkombinovat s jinymi fragmenty a ziskat tim pfedmét permanentné. Hraci nevi, jaké
pfedméty loot box obsahuje, ale znaji procentualni Sanci ziskani kategorii predmétti. Hrac
po otevieni loot boxu ziskava jeden herni pfedmét a pfipadny bonus napiiklad ve formé
dalgiho loot boxu.®! Tento systém je ze vSech her nejvice komplikovany a podle mé& nejméné
uzivatelsky ptivétivy. Po ziskdni pfedmétu z Hextech Chest musi stale hrac¢ zaplatit, aby

mohl vyhru naplno vyuzivat.

Ve hie Apex: Legends se loot boxy nazyvaji Apex Packs. Daji se ziskat hranim pfi postupu
na vys$i uroven uctu, nebo nakoupenim za prémiovou ménu zvanou Apex Coins. Nejmensi
mnozstvi, které 1ze zakoupit, je 1000 za $9,99. Nejlevnéjsi loot box stoji 100 Apex Coins
a v kazdém se nachdzi tfi predméty. Hra¢ muze ziskat esteticky dopln€k nebo dvé ze Ctyt
hernich mén. Hra¢ nevi, jaké pfedméty se v loot boxu miZou nachazet, ale vi, jaka je Sance
ziskat pfedméty dle trovné vzacnosti. Packs téZ garantuji jeden pfedmét nejvyssi kvality pfi

otevieni kazdého tficatého loot box a neni mozné ziskat duplikat.®?

60 WHATACOOLWITCH. Hextech Crafting FAQ. In: Riotgames.com [online]. 25. 9. 2019 [cit. 2021-06-30].
Dostupné Z: https://support-leagueoflegends.riotgames.com/hc/en-us/articles/360036422453-Hextech-
Crafting-FAQ

62 ELECTRONIC ARTS. Apex Legends™ - Apex Coins. Origin.com [online]. © 2021 [cit. 2021-06-30].
Dostupné z: https://www.origin.com/irl/en-us/store/apex/apex/currency
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3.5 Sbér a analyza dat

Ke sbéru dat o pribé¢hu otevirani loot boxii jsem zvolil videozdznam. K nahravani jsem
pouzil program Open Broadcaster Software®, ktery zachycuje déni na obrazovce.
Z videozdznamu jsem nésledn¢ vysttihoval jednotlivé useky, které v praci ukazu ve forme
obrazki. Dlivodem k vytvofeni videozdznamu byla moZznost se k natocenému obsahu vracet
s kazdou vyzkumnou otazkou zvIast’ a mit tak vétsi kontrolu nad analyzovanim dat. VSechny
své poznatky jsem si kvuli kvantifikaci a piehlednosti zapisoval do tabulek v Microsoft

Excel.

Identifikované aspekty loot boxt jsem zapisoval do jednoduché matice, ve které se po levé

stran€ nachazi spolené prvky a k pravé strané samostatné. Ukazku matice prikladdm nize.

Tabulka 2 Ptiklad tabulky

Zvuky uzivatelského rozhrani

Hra Zvuk

Rainbow Six Siege Industridlni zvuky

Fortnite Zvuky pocitace

Star Wars: Battlefront 2 Zvuky pocitace
FIFA 20 Z4dné

Overwatch Zvuky pocitace

Counter Strike: Global Offensive Industridlni zvuky

League of Legends Cinkani

Apex: Legends Zadné

Zdroj: Vlastni zpracovani
3.6 Validita dat a hranice vyzkumu

Vyhodnoceni kvalitativni studie je malokdy kompletné exaktni, protoze autor je
v interpretaci vysledktl Casto alespon do jisté miry zainteresovany. Pro nejvyssi validitu
vyzkumu je tieba mimo jiné mit nadhled pfi vybéru a zkoumani dat, dok4zat byt dostatecné
kriticky, ziskat kvalitni idaje a vyhybat se zkresleni®. Pro uréeni symbol{ je price omezena
autorovymi znalostmi sémiotiky a schopnosti interpretace, nikoliv jeho technickymi ¢i

matematickymi znalostmi.

8 BAILEY, Hugh. Open Broadcaster Software: OBS Studio [Digitilni distribuce]. Verze 21.0. Microsoft
Windows: OBS Project, 2012.

64 STRAUSS, Anselm a Juliet CORBIN. Basics of Qualitative Research. 4. San Jose State University, USA:
SAGE Publications, 2014. ISBN 9781412997461.
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Tento vyzkum je zaméfeny pouze na tituly hratelné na PC, nezabyva se mobilnimi ani
konzolovymi hrami, a nelze jej tedy aplikovat na cely herni trh. Kvalita herniho pocitace, na
kterém byl vyzkum provadén, je na dneSni dobu spiSe primérna. Mij herni zazitek
z grafického zpracovani hry tedy nebude stejny jako u lidi s vykonnéjSim strojem. Loot boxy
jsem oteviral na kldvesnici i pomoci XBOX One ovladace, pokud to hra povolovala. Nékteré
zkoumané tituly jsem jiz hral, ¢ast z nich v dobé&, kdy loot boxy neobsahovaly, a dalsi hry
jsem nikdy nevlastnil ani nehral. Mlj vztah ke zkoumanym hram tedy nebude nikdy
neutralni ani rovny. Vzhledem k rychle vyvijecimu se trhu je provedeny vyzkum omezeny
pouze na tituly, které jsou v dnesni dobé dostupné a obsahuji loot boxy. Naptiklad hra
Middle Earth: Shadow of War odstranila loot boxy n¢kolik mésict po vydani a Call of Duty:
Black Ops 4 je naopak po vydani implementovala®-®®. Je tedy mozné, Ze i zde zkoumané
tituly budou v budoucnu zménény, at’ uz pro monetiza¢ni divody, nebo kvili obvyklym

updatiim hry.

8 CRYER, Hirun a Tom ORRY. Shadow of War Loot Boxes - Marketplace Removed in Update - What Has
Been Removed? Do you Need to Buy Loot Boxes? In: Usgamer.net [online]. 18. 7. 2018 [cit. 2021-04-28].
Dostupné z:  https://www.usgamer.net/articles/18-07-2018-shadow-of-war-tips-and-tricks-guide-mission-
walkthrough-boss-battles/loot-boxes-rewards-guide

6 KAIN, Erik. Call Of Duty: Black Ops 4's Sneaky New Loot Boxes Are A Grand Heist Indeed. In: Forbes.com
[online]. 21. 2. 2019 [cit. 2021-04-28]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/erikkain/2019/02/21/
call-of-duty-black-ops-4s-sneaky-new-loot-boxes-are-a-grand-heist-indeed
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4 Prehled aspektii loot boxi vybranych her

Za aspekty loot boxl povazuji zkoumané charakteristiky dle vyzkumnych otazek v kapitole
IV. 2. Rozdéleni do dvou ¢asti napomaha uzsimu zaméteni v jednotlivych ¢astech bez

ohledu na jejich vizualni/zvukovy protéjsek, cemuz se budu vénovat v kapitole VL.
4.1 Vizualni reprezentace

Za vizualni reprezentaci povazuji pouze déni na obrazovce v dané situaci. Do vizualni formy
nezatazuji déni mimo obrazovku, naptiklad propojeni s podsvicenou kldvesnici nebo vibrace

herniho ovladace.
4.1.1 Podoba loot boxu

Kazdy loot box potiebuje mit své grafické zpracovani, které se da propojit s animaci.
Vychézime-li z tsudku, Ze se snazi napodobovat hazardni hry, je ocekévané, ze forma loot
boxu bude jiz navrZena s mySlenkou, zZe okamziky pfed otevienim budou napinavé. Jejich
formu je proto zasadni umét nejen sladit s tématem hry, ale i vytvorit ji dostateéné
zajimavou, aby vyd¢lala penize. Nasledujici tabulka znazoriiuje formy loot boxt vybranych
titulti:

Tabulka 3 Prehled podob forem loot boxt

Forma loot boxu
Hra Podoba

Rainbow Six Siege Pytel

Fortnite Pinata

Star Wars: Battlefront 2 Krabice

FIFA 20 Vchod na stadion
Overwatch Krabice

Counter Strike: Global Offensive Truhla + kli¢

League of Legends Truhla + kli¢

Apex: Legends Robot

Zdroj: Vlastni zpracovani

Hry Star Wars: Battlefront 2 a Overwatch pouzivaji formu beden, které svym futuristickym
vzhledem zapadaji do science fiction zanru hernich svétii. Loot box ve hie Overwatch ma
blize ke konvenc¢ni krabici, protoze se podoba krychli, kdezto Battlefront 2 mé podobu
trojbokého hranolu. Divod, pro¢ jsem jej zafadil mezi bedny, je to, Ze hra samotné se tak

nazyva (Crates viz kapitola IV. 3.)
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Obrazek 1 — Loot boxy ve hrach Overwatch (vlevo) a Star Wars: Battlefront 2 (vpravo)

Zdroj: Blizzard 2016 (vlevo); Electronic Arts (vpravo); Vlastni zpracovani

Hry Counter Strike: Global Offensive a League of Legends obsahuji loot boxy ve formé
truhel, které je nutno odemknout klicem. To pro hra€e znamena investici navic, nebot
samotny kli¢ ani loot box nelze pouzit jeden bez druhého. Ve hie League of Legends neni
kli¢ pfi otevirani loot boxt ukazany nebo zminény, ani nema klicovou dirku. V Counter
Strike je kli¢ vidét ve visacim zdmku na rohu truhly. Loot box League of Legends ma bliz
k fantasy, coz ladi s tématem hry, i piesto ma obycejné panty, které lze spatfit na jejim
hornim rohu. Loot box hry Counter Strike je napodobenina vojenské prepravni bedny na

zbrang, coz ladi s realistickym tonem zbytku hry.

Obrazek 2 — Loot boxy ve hrach League of Legends (vlevo) a Counter Strike: Global Offensive (vpravo)
Zdroj: Riot Games 2009 (vlevo); Valve 2012 (vpravo); Vlastni zpracovani

Hra Tom Clancy’s Rainbow Six Siege ma loot boxy v podob¢ vzduchotésnych pytli. Na
rozdil od beden a truhel se nesnaZzi pisobit mohutné, ale spiSe tajemné. Pfedchozi formy loot
boxti délaji dojem prostoru, do néhoz se vejde jejich obsah (naptiklad zbrané nebo penize).

U pytlt v Siege je tato iluze rozbita.
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Obrazek 3 Loot box ve hfe Tom Clancy's Rainbow Six Siege

Zdroj: Ubisoft 2015; Vlastni zpracovani

Loot boxy ve Fortnite maji formu pifaty ve tvaru lamy, coz je hlavni zvifeci maskot hry.
Koncept je to adekvatni vzhledem k tomu, Ze minimalni doporuceny vek hry je 12 let, a tudiz
cilovou skupinou jsou lidé mladsi generace®’. Lamy maji rozdilné barvy podle druhu obsahu.
Hraci doptedu vi, jaké predméty loot box obsahuje. Podle typu obsahu se také odviji

osobnost lamy, ktera na hra¢e v pribéhu otevirani mluvi.

Obrazek 4 Loot box ve hie Fortnite

Zdroj: Epic Games 2017; Vlastni zpracovani

7 PEGI. PEGI ratin Fortnite. Pegi.info [online]. © 2021 [cit. 2021-04-17]. Dostupné z: https://pegi.info/search-
pegi?q=fortnite
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Loot boxy ve hie FIFA 20 nemaji formu kontejneru, ktery se da otevfit, ale karty ¢i odznaku.
Zobrazeni a otevieni loot boxu jsou v této hie dvé odd€lené instance, které na sebe sice

navazuji, ale nejsou na sob¢ zavislé jako u ostatnich zkoumanych her.

s >
N
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Obrazek 5 Loot box ve hie FIFA 20

Zdroj: Electronic Arts 2019; Vlastni zpracovani

V Apex: Legends maji loot boxy formu malého ¢tyfnohého robota, ktery hra¢iim zobrazi
pfedméty jako hologram. To se hodi do tématu hry, jelikoZz Apex je futuristicka hra, v niz
technologie daleko ptfevysuji dnesni dobu. V priubéhu otevirani loot boxti se robot hybe po

obrazovce.

Obrazek 6 Loot box ve hie Apex: Legends

Zdroj: Electronic Arts 2019; Vlastni zpracovani
4.1.2 Pozadi uzivatelského rozhrani, ve kterém se loot box otevira

Uzivatelskym rozhranim rozumim oddélenou cast rozhrani herniho menu, ve kterém se
oteviraji loot boxy. Nepovazuji za to celé herni menu, herni obchod ani oznamovaci okna,

kterd informuji o ziskani loot boxu. Pozadi v rozhrani je oddéleno jako samostatny aspekt
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loot box1, jelikoz vétSina her jej pfizpisobuje procesu otevirani, ¢asto kvili interaktivité.
Jak je vidét na nasledujici tabulce, témét polovina her ma stejny pfistup k dopliiovani loot

boxt specifickym nebo interaktivnim prostiedim.

Tabulka 4 Ptehled pozadi v uzivatelském rozhrani loot boxu

Pozadi uzivatelského rozhrani loot boxu

Podoba
Rainbow Six Siege Menu
Fortnite Showroom
Star Wars: Battlefront 2 Sklad
FIFA 20 Fotbalovy stadion
Overwatch Menu
Counter Strike: Global Offensive Menu
League of Legends Menu
Apex: Legends Podlaha

Zdroj: Vlastni zpracovani

Hry Rainbow Six: Siege, Overwatch, Counter Strike a League of Legends nemaji ni¢im
vy¢nivajici uzivatelské rozhrani a pouzivaji stejny styl jako zbytek herniho menu. Loot boxy

jsou zakomponované tak, aby barevné ladily s pozadim herniho rozhrani.

Hra Fortnite ma dedikovany virtualni prostor, ve kterém probiha proces otevirani loot boxd.
Jedna se o show room ve stylu automobilovych saloni s logem virtualni mény na podlaze
a prosklenym pozadim s vyhledem na pfirodu. A¢ jsou showroomy nezvyklé misto vyskytu

pro pifiaty, vybér byl nejspiS u¢inén s myslenkou ukazat predméty hractim ihned.

Obrazek 7 Pozadi hry Fortnite

Zdroj: Epic Games 2017; Vlastni zpracovani
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FIFA 20 mé ojedinély zptisob rozhrani oteviraciho procesu. Jelikoz loot box nemd 3D formu
jako zbytek zkoumanych her, ale pouze vybér karty a tlacitko, celd instance otevirani je od
herniho menu oddélend. Proces probiha na fotbalovém stadionu od vstupni haly po samotny

travnik, coz adekvatné doplituje téma fotbalu celé hry.

Apex: Legends ma nejvice pohyblivy loot box v podobé malého robota. Instance je téz
oddélend od hernitho menu. Hra¢ se po prokliknuti na tlacitko loot boxli dostane na

neoznacenou betonovou podlahu, ve které robot chodi a pfedstavuje vyhrané herni predméty.

Obrazek 8 Pozadi hry Apex: Legends

Zdroj: Electronic Arts 2019; Vlastni zpracovani
4.1.3 Chovani loot boxu pi‘ed otevienim

Vétsina loot boxi mé vyzyvavou fazi pred otevienim, ve které se snazi vabit hrace k akei.
Za chovani povazuji vSechny animace loot boxu, nikoliv animace uZzivatelského rozhrani,
napiiklad blikajici tlacitka. Nasledujici tabulka zobrazuje, jak se loot boxy ve zkoumanych

hréach chovaji pfed zapocetim otevirani.
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Tabulka 5 Ptrehled chovani loot boxi pied otevienim

Chovani pred otevirenim

Hra Podoba
Symbolem
Rainbow Six Siege nlzek vyzyva
k otevieni
Pinata se
Fortnite klepe pred
uderem

Krabice

Star Wars: Battlefront 2 spadne s
plnou vahou
FIFA 20 Zadny
Overwatch Z%re
svétla

Krabice
Counter Strike: Global spadne
Offensive s plnou

vahou
Levituje
League of Legends (o
a zari

Apex: Legends Zadny

Zdroj: Vlastni zpracovani

Hry FIFA 20 a Apex: Legends nemaji Zadnou prodlevu nebo mezikrok po pfesunuti se
k obrazci s loot boxy, tudiZ nemaji Zadnou ptipravnou fazi. Proklik z hlavniho uzivatelského

menu vas okamZité prenese do build-up faze otevirani loot boxu.

Tituly Star Wars: Battlefront 2 a Counter Strike: Global Offensive maji formu loot boxu
v podobé¢ kontejneru. Podle kapitoly o forméch loot boxt je vidét, Ze ob¢ hry se snazi délat
dojem, Ze se pfedméty vejdou do truhly/bedny, ¢imz posiluji iluzi, ze jde o realitu, nikoliv
o videohru. Tomu napomaha i chovani loot boxt pied otevienim, jelikoz v obou hrach

pfistanou plnou véhou z vysky na zemi, ¢imz indikuji svou hmotnost.

Rainbow Six: Siege pouziva formu pytl, které je tfeba rozbalit odtrZzenim vakuové peceté.
Interakci hra naznacuje nizkami, které v kratké opakujici se animaci ptejizdi z levé strany

pytle do pravé. Hra tim hractm tika, jakou akci maji u€init k ziskani pfedmétii uvnitt, aniz

by pouzivala textové narazky.
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Obrazek 9 Detail nizek, které naznacuji otevieni loot boxu

Zdroj: Ubistoft 2015; Vlastni zpracovani

Ve Fortnite jsou loot boxy ve formé¢ pifiat, které¢ zpravidla obsahuji ptedméty (v realném
svété sladkosti) uvnitf téla. Ty je tieba rozbit ty¢i a nechat obsah vysypat na zem. Loot boxy
(pifiaty) v této hie funguji stejné s tim rozdilem, Ze lamy maji pohyblivé oci a reaguji na
hracovy akce. V okamziku pied otevienim loot boxu se lamy nervézné tfesou a snazi se

uhybat pohledem pry¢ od hréce.

V Overwatch jsou loot boxy ve formé& futuristickych beden. Z pantl loot boxu a jeho
horniho vika unika silné zlato-modré svétlo. To souvisi s pfedméty uvnitt, protoze vyhry

maji podobu hologramil podsvicenych barvami vzacnosti, a tudiz zna¢né€ zavisi na svétlech.

Obrazek 10 Unik svétla a jeho smér naznaGeny ipkami ve hie Overwatch
Zdroj: Electronic Arts 2017; Vlastni zpracovani

Hra League of Legends ma loot boxy ve formé truhel, které pochazi z fantasy svéta. Pred

otevienim se truhla magicky slozi z mnoha kusi do jednoho celku a nasledné levituje

Jo 4

v prostoru. Po celou dobu z ni zati magické modré svétlo.
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4.1.4 Vizualni podoba a chovani loot boxt v build-up fazi

Chvili akce po zahajeni otevirani, ale pfed odhalenim pfedmétt nazyvam build-up fazi.
Zacina akci, kterd nenavratné zapocne proces otevieni a kon¢i v okamziku otevieni loot
boxu. V tento moment se loot box snazi o co nejvetsi napéti z odhaleni vyhry. Tento koncept
je prevzaty z hazardu, ptrikladem mize byt okamzik v ruleté, kdy se kuli¢ka toci okolo
ciferniku a ¢eka se, na jakém cCisle zlistane. VSechny zkoumané hry vyuzivaji build-up fazi
stejné a neexistuje jedinad hra, ktera by tento koncept neméla vitbec. Nasledujici tabulka

ukazuje, které zptisoby build-upu hry zvolily.
Tabulka 6 Prehled chovani loot boxt v build-up fazi

Build-up faze loot boxu
Hra Podoba

Otevieni zipu,
Rainbow Six Siege rostoucl z,are’
a zahalena psi
znamka
Uder
Fortnite zbrani
do
pinaty
Vibrace
Star Wars: Battlefront 2 a rostouci
zare
FIFA 20 Prichod
na stadion
Vibrace
Overwatch a rostouci
zare
Odemceni a
Counter Strike: Global Offensive roztoceni kola
vyher
Vibrace
League of Legends a rostouci
zare
Vibrace
Apex: Legends a rostouci
zare

Zdroj: Vlastni zpracovani

Hry Star Wars: Battlefront 2, Overwatch, Apex: Legends a League of Legends pouZivaji
velice podobnou formu build-upu. Loot boxy vSech ctyt her nevyZaduji komplikované;si
akci hrace nez zmacknuti tlacitka. Po zmacknuti se rozzafi, spolecné s obrazovkou za¢nou
vibrovat a nasledné se oteviou. V pritbéhu animace se jim postupné oteviraji panty, opadaji
zamky nebo je na digitdlnim displeji vidét kratky casovac, naznacujici zbyvajici Cas

k otevfeni.
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V Rainbow Six Siege je hra¢ nucen oteviit loot box strzenim vakuové peceté mysi, nebo
pohybem joysticku. Po interakci se mu zobrazi psi znamka, kterou musi zmacknutim tlacitka
otocit. V prib¢hu otevirani vychazi z pytle barevnd zare, kterd naznacuje, jaké trovné
vzacnosti je vyhra. Oproti ostatnim hram ma tento titul dvé interaktivni faze otevirani loot
boxu. Po zobrazeni psi znamky musi totiz hrac jesté stisknout tlacitko, které mu vyhru

zobrazi.

Otevirani loot boxu ve hie Fortnite je zavislé na hraCove interakci. Hra¢ musi stisknutim
tlacitka uhodit pifiatu zbrani, kterou mu hra sama nahodné¢ ptidéli (zbrani mize byt motyka,
kosa, krumpac¢ atd). Po udefeni se pinata rozbije a vysypou se z ni vyhrané predméty, které

se hraci zobrazuji postupné. Dokud hra¢ predmét nevidi, nevi, jak vzacna vyhra je.

Hra FIFA 20 piedstavuje vétSinu pfedméta jako vycet, ke kterému hra¢ jde prichodem ke
stadionu. Hra¢€ prochdzi dvetmi a ¢im vice jich projde, tim vyS$si urovné jsou hrdinové, které
z loot boxt dostane. Nejvyssi vzacnosti je hrdina, ke kterému hra¢ dojde az pfimo na travnik

stadionu (tudiz projde vSemi dvetfmi).

V Counter Strike: Global Offensive se po zapoceti oteviraciho procesu piesune obrazovka
na detail truhly, ze které odpadne visaci zamek. Nasledné se objevi vodorovny pés s obrazky
moznych vyher, ktery se to¢i ve stylu kotou¢ii hracich automatti. Uprostied pasu je zlata
¢ara, ktera urCuje vysledek podle toho, jaky predmét pod ni zistane v okamziku, kdy se pas

zastavi.

Obrazek 11 Pas moznych vyher ve hite Counter Strike: Global Offensive

Zdroj: Valve 2012; Vlastni zpracovani
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4.1.5 Odhaleni obsahu loot boxu

Momentem odhaleni obsahu loot boxu se mysli okamzik, ve kterém skonc¢i build-up a hrac¢
zjisti, jaké pfedméty ziskava. Tento moment je vyvrcholenim celého procesu otevirani loot

boxi. V této ¢asti se budu kratce vénovat i vystaveni vyhranych pfedméti a jejich prohlizeni.

Naésledujici tabulka je prehledem efektt, které v tento moment pouZzivaji zkoumané hry.

Tabulka 7 Prehled efekti momentu otevieni loot boxu

Moment otevi-eni loot boxu

Hra Podoba
Otoceni
Rainbow Six Siege psi
znamky
Fortnite V.}vlsypéni
pimaty
Star Wars: Battlefront 2 Zapnuti
hologramu
Hrac
FIFA 20 vyjde
zpoza
plachty
Overwatch Exploze
Zadné
Counter Strike: Global Offensive (ukazani
predmétu)
League of Legends Exploze
Apex: Legends Exploze

Zdroj: Vlastni zpracovani

Hry Overwatch, League of Legends a Apex: Legends pouZzivaji podobny styl zobrazovani
vyher. Ve vSech tfech hrach po build-upu loot boxy exploduji a zobrazi se jejich obsah.
V ptipad€ Overwatch a Apex: Legends je predméth vice a maji podobu diskil s hologramy.
V obou hrach jsou doprovazeny pruhem svétla, ktery oznamuje jejich typ vzacnosti. V Apex:

Legends po zobrazeni predmétti loot box odchézi z obrazovky pry¢. V League of Legends

se pouze ukaze jméno a obrazek predmétu.
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Obrazek 12 Proces zobrazeni piedmétii ve hie Overwatch. Od levé strany:

Vybuch = Pfedméty vyleti za doprovodu pruhti svétla > Piedstaveni vyher

Zdroj: Blizzard 2016; Vlastni zpracovani

Rainbow Six Siege ma dv¢ interakce, které musi hra¢ ud¢lat, aby se mu zobrazil predmét.
Po interakcich se oto¢i psi zndmka a hraci se ukaze, jaky predmét dostal. Otoceni

nedoprovazi zadny doprovodny efekt nebo animace a hraci se zobrazi pfedmét a jeho nazev.

Ve hie Fortnite se po rozbiti pifiaty predméty vysypou na zem a postupné se hraci
predstavuji ve vyctu vedle sebe. Pokud se nékteré predméty daji spojit do sebe nebo mohou
doplnit jiny, ktery uz hra¢ vlastni, ukaze se to hrac¢i ihned na obrazovce. Jelikoz ve Fortnite
lze z loot boxli ziskat mnoho pfedmétl, hra¢ miize stisknutim tlacitka v rohu obrazovky
urychlit vy€et vyher a urychlit si tim cekdni. Po rozbité pinaté zlstdva na obrazovce

nepotadek, ktery po skonceni vyctu uklidi animace kostéte.

Star Wars: Battlefront 2 piedstavuje vyhru z loot boxt disky, které vyleti z oteviené

bedny. Disky maji barvu podle vzacnosti vyhry a po zastaveni ukdzou hologram pfedmétu.

Obrazek 13 Disky hologrami pred zobrazenim v barvach vzacnosti ve hie Star Wars: Battlefront 2

Zdroj: Eletronic Arts 2017; Vlastni zpracovani
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Obrazek 14 Zobrazeni vyher skrze hologramy ve hie Star Wars: Battlefront 2

Zdroj: Electronic Arts 2017; Vlastni zpracovani

Ve FIFA 20 se hra¢ postupné dostava na stadion skrz dveie v podchodu, kterym chodi hraci
na trdvnik. Pokud hra¢ ziska hrdinu vyssi trovné vzacnosti, zobrazi se mu jako skryté karta,
kterou musi otoc€it. Pokud dojde aZ na stadion, znamena to, Ze vyhral hrdinu nejvyssi urovné.
Na stadionu je plakat v barvach a logu fotbalového tymu, za ktery hrdina v roce 2020 hral
a pokud ma hra pfipravenou animaci (to byva v ptipad¢ drazsich fotbalistil), hrdina vyjde

z pozadi plachty pied hrace. Mezitim je v pozadi ohiostroj, ktery oslavuje hracovu vyhru.
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69 PAC 83 DRI
77 SHO 72 DEF
83 PAS 69 PHY

Obrazek /5 Predstaveni vyhraného hrdiny ve FIFA 20

Zdroj: Electronic Arts 2019; Vlastni zpracovani

41



V titulu Counter Strike: Global Offensive se po zastaveni pasu s piedméty ukéaze jeden,
ktery hra¢ vyhral. Pfedmét se mu zobrazi v detailnim pfedstaveni s ndzvem, popiskem

a moznosti ho ukazat ve hre.

MP3 | Deadly Poisan

The Chroma Collection

Obrazek 16 Predstaveni vyhry ve hie Counter Strike: Global Offensive

Zdroj: Valve 2012; Vlastni zpracovani
4.1.6 OdliSeni predmétii podle vzacnosti

Transakce virtualnich pfedméti ve hrach je ztidka provadéna piimo za realnou ménu. Casto
maji hry sviij vlastni druh mény, kterou hra¢ nakoupi za realné penize a skrze tuto herni
ménu nakupuje predméty v hernim obchodé. Divod byl zminén uz v kapitole II. 2. 1.
Inspirace mikrotransakci, tj. vydavatelim se nevyplaci platit poplatky za platbu u kazdého
predmétu zvlast. Jelikoz ne vSechny ptfedméty se daji ve hrach koupit a vyvojaii je chtéji
odlisit dle urovn€ vzacnosti, vétSina her pouziva systém barev, které hrac¢lim tuto

charakteristiku indikuji. V tabulce nize je piehled, jaké spektrum zkoumané hry pouzivaji.
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Tabulka 8 Prehled barev uréenych k odliSeni vzacnosti virtualnich predméti

Barva vzacnosti predméti

. Ha  Podoba
Rainbow Six Siege Bila/ ?edé / Modra / Fialova / Zlata
Fortnite Bila / Seda / Zelena / Modra / Fialova / Zlata
Star Wars: Battlefront 2 Bila / Zelena / Modra / Zlata
FIFA 20 Bronzové / Stiibrma / Zlata / Cernd
Overwatch Bila / Zelena / Modra / Zlata
Counter Strike: Global Offensive Modra / Rizova / Zlata / Cervend / Fialova
League of Legends Modra / Cervena
Apex: Legends Bila / Modra / Fialova / Zlata

Zdroj: Vlastni zpracovani

Vétsina her pouziva podobny model, zac¢inajici bilou a kon¢ici zlatou barvou. Vyjimkami je
ve které je zlatd barva uprostifed. Mnozstvi barev popisujicich vzacnost se lisi podle kvantity
hernich pfedmétu, které hra obsahuje. Napiiklad hra Rainbow Six: Siege ma malé mnoZzstvi
hernich dopliki, protoze jsou v§echny vytvoreny rucné, a tudiz unikétni. V opacném ptipadé
ma hra Fortnite vice hernich doplikd nejen proto, Ze jsou rozdéleny do vice kategorii,

a tudiz i vic vyuziti, ale také protoZe jsou vytvareny proceduralné.

Hra League of Legends pouzivd pouze dvé barvy. Cervené je oznateno nékolik
nejvzacnéjSich predmétl ve hie a modre jsou oznaceny vSechny ostatni.

4.2 Zvukovy doprovod

Za zvukovy doprovod povazuji veSkeré zvuky, které se d€ji v dobé procesu otevirani loot
boxi a které vydava program hry. Velka ¢ast zvukovych dat je primarn€é doplnénim

estetického zpracovani loot boxii. Z analyzy zvukil vyluc€uji vesSkerou hudbu herniho menu.
4.2.1 Hudba uzivatelského rozhrani

Hudbou uzivatelského rozhrani jsou veSkeré zvuky, které nevydava samotny loot box, ale
vSe ostatni na herni obrazovce v priibéhu procesu otevirani. Spadaji pod to interakéni tlacitka
a zvuky pozadi, ale ne interakce nespojité s loot boxy, naptiklad ty spojené s profilem hrace.

Tabulka niZe zaznamenava prehled zvukd, které se d&ji v uzivatelském rozhrani.
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Tabulka 9 Prehled zvuki uzivatelského rozhrani zkoumanych her

Zvuky uzivatelského rozhrani
Hra Zvuk

Rainbow Six Siege Industridlni zvuky

Fortnite Zvuky pocitace

Star Wars: Battlefront 2 Zvuky pocitace
FIFA 20 Zadné

Overwatch Zvuky pocitace

Counter Strike: Global Offensive Industrialni zvuky

League of Legends Cinkani

Apex: Legends Zadné

Zdroj: Vlastni zpracovani

Hry Fortnite, Star Wars: Battlefront 2 a Overwatch pouZivaji podobné zvukové schéma.
Ve vSech tfech hrach se vSechny okolni zvuky podobaji obecnému klikani pocitaci, coz sedi

do science fiction tématu vSech tii her.

Hra Apex: Legends nema nijak interaktivni menu otevirani loot boxii a FIFA 20 ma jejich
prohliZzeni kompletné oddé€lené od oteviraci ¢asti, tudiz zde nejsou zZadné zvukové efekty

uzivatelského rozhrani.

Uzivatelské rozhrani ve hraich Rainbow Six Siege a Counter Strike Global Offensive

pouziva téZzkopadné industridlni zvuky, které pfipominaji presun velkych krabic ve skladech.

League of Legends je jediny fantasy titul ze zkoumanych her a celé jeji uzivatelské rozhrani

je doprovazené zvuky zvonkohry, které konotuji zvuky magie.
4.2.2 Zvuky loot boxi pred otevifenim

Klidnym stavem se mysli faze pfed build-upem, ve které loot box ¢eké na interakci hrace
s tlac¢itkem ¢i jinym aktivatorem oteviraciho procesu. Nasledujici tabulka zobrazuje, jaké

zvuky vydavaji loot boxy v klidném stavu.
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Tabulka 10 Piehled zvukut loot boxt pred build-up fazi

Zvuky pred build-up fazi
Hra Zvuk

Rainbow Six Siege Uder/dunéni

Pinata
provokuje
Fortnite hrace
Tézky

Star Wars: Battlefront 2 dopad

FIFA 20 Zadny

Overwatch Zvonkohra
Counter Strike: Global Tézky
Offensive dopad

Huceni
League of Legends vétru

Apex: Legends Zadny

Zdroj: Vlastni zpracovani

Hry Star Wars: Battlefront 2 a Counter Strike: Global Offensive piedstavuji své loot
boxy tézkopadnym dopadem na podlahu. Bedny/truhly v obou titulech vydavaji tlumeny

zvuk cinkani v pribéhu padu, pravdépodobné naznacujici jejich hmotnost a obsah.

Podobné jako v ptedchozi kapitole tituly Apex: Legends a FIFA 20 zde nepouzivaji zadny
zvuk doprovazejici klidny stav loot boxti. Hra Apex nepouziva interaktivni menu a FIFA 20

ma instance odd€lené.

Ve hie Rainbow Six: Siege loot box levituje ve vzduchu pied otevienim za doprovodu

hlubokého dunéni.

Pifaty ve hie Fortnite musi byt otevieny uderem zbrani, coZ vyZaduje hracovu interakci.
Pted buid-upem proto loot boxy slovné provokuji hrace k uderu, zesmésiuji vybér zbrané
a vydavaji skieky.

V Overwatch vydavaji loot boxy tlumeny zvuk zvonkohry zevnitt bedny. Zvuk se pomalu

snazi dostat z loot boxu ven, povzbuzuje tak hrace k jeho otevieni.

V League of Legends jsou loot boxy doprovazeny dunivym hucenim vétru, coz doplituje

formu levitujici truhly.
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4.2.3 Zvuky pred otevienim

Za zvuky pred otevienim povazuji veskeré zvuky, které se objevuji v build-up fazi. To
znamena od stisknuti tlacitka ¢i interakci s aktivatorem oteviraciho procesu az po zobrazeni
predméti. Jelikoz kazda hra pouziva jiné druhy zvuki, je nasledujici tabulka zkracend oproti
tém predchozim. Nasledujici tabulka zobrazuje zvuky, které se v build-up fazi zkoumanych

her objevuji.

Tabulka 11 Pfehled zvuka loot boxt v build-up fazi

Zvuky build-up faze

VA
Rainbow Six Siege Odtrhnuti zipu
Fortnite Uder
Star Wars: Battlefront 2 Vibrace a mackani tlacitek
FIFA 20 Ohnostroj
Overwatch Odlamovani zamkt
Counter Strike: Global Offensive Cvakani pasu s vyhrami
League of Legends Zvonkohra
Apex: Legends Zazeh laseru

Zdroj: Vlastni zpracovani

Ve hie Rainbow Six: Siege musi hrd¢ odtrhnout zip vakuového pytle. Doprovazi to zvuk
podobny otevirani zipu nebo trhani papiru. Podle zvuku je patrné, jaké vzacnosti je vyhrany

predmét. Rozliseni vyher podle zvukt se budu vénovat az v kapitole V. 2. 5.

Ve hie Fortnite build-up fize zacind v momenté, kdy hra¢ zbrani udeti pifiatu. Akci

doprovazi zvuk dutého uderu, ktery je téz ovlivnén vybérem zbrané urené k otevieni.

Ve Star Wars: Battlefront 2 se po interakci s tlacitkem otevieni zacne loot box otfésat,
obrazovka zac¢ne vibrovat, coz je doprovazeno futuristickymi zvuky mackani tlacitek

a dunénim.

V titulu FIFA 20 se po zapoceti otevirani hra¢ dostava do chodby pied stadionem a postupné
prochazi dveimi, dokud (a pokud) nedojde na stadion. V pribéhu ho doprovazi zvuk

ohnostroje, ktery za¢ind slabé a pomalu zesiluje.

V Overwatch se v pritb¢hu build-up faze postupné otevira bedna s predméty. Zvukové to

doprovazi klikani panti a odlamovani zamk bedny.
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Build up faze ve hife Counter Strike: Global Offensive je bézici pas predméti, které se
jako hraci automaty protaci, dokud nezastavi na vyhte. Bézici pas vydava tézkopadné

industrialni zvuky stejné jako ve zbytku herniho menu.

V League of Legends se v prib¢hu build-up faze pomalu rozpina, dokud neexploduje

a nezobrazi predmét. Cely proces je doprovazen zvonkohrou a drobnymi flétnami.

Apex: Legends na zac¢atku build-up procesu pfistane robot na obrazovce a poté z n&j zaénou
sttilet zativa svétla a lasery. To je doprovazeno mechanickymi zvuky a efekty laseru.

4.2.4 Zvuky v momentu otevieni

Momentem otevieni se mysli konec build-up faze, po niz ptichdzi pfedstaveni vyhranych
pfedméti. Na rozdil od kapitoly s vizudlnim zpracovanim sem nespadd ani moment po

zobrazeni. Nasledujici tabulka je pfehledem zvukovych pfedstaveni vyhranych predméti.

Tabulka 12 Ptehled zvuku loot boxtu v okamziku otevieni

Zvuky otevieni

Hra Zvuk
Rainbow Six Siege Vybuch a zvuk biitvy
Fortnite Vybuch a cinkéni padajicich pfedméti
Star Wars: Battlefront 2 Nacitani hologramu doprovazené zvuky pocitace
FIFA 20 Ohilostroj a tleskani
Overwatch Exploze a usttizek hlavni znélky hry
Counter Strike: Global Offensive Zvuk dopadu tézkého kovu
League of Legends Zvonkohra
Apex: Legends Mechanické cinkani

Zdroj: Vlastni zpracovani

V titulu Rainbow Six: Siege se pfedméty zobrazuji za doprovodu zvuki tltumeného vybuchu

a nésledné efektu brouseni bfitvy ¢i Cepele.

Ve hie Fortnite se pfedméty zobrazuji po tderu do pinaty. Po této interakci se zacnou
predméty vysypavat na zem, coz je doprovazeno zvuky mnoha pifedmétii dopadajicich na
kovovou podlahu.

Ve Star Wars: Battlefront 2 po otevieni loot boxu vyleti z bedny az pét diskd, které se po
zastaveni preméni na hologramy. To je doprovazeno pipanim, které predstavuje nacitani

hologramu a zvuky futuristickych tlagitek.
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Moment predstaveni ma ve hie FIFA 20 mnoho podob, zdlezi na typu nejvyssi vyhry. Podle
toho, jaké je vyhra vzacnosti, se &lovék dostavé skrz dvefe na travnik stadionu. Cim mensi

vzacnosti je, tim mensi je potlesk a ohnostroj, a ¢im vyssi, tim jsou hlasitéjsi. V ptipade

nejvyssi vyhry se téz spusti elektronicka hudba.

V Overwatch se po build-up fazi objevi exploze, kterd vystreli ¢tyii pfedméty do vzduchu
a po dopadu se ukaze, co hra¢ vyhral. To je doprovazeno znacnym vybuchem a kratkou

variaci hlavni zné€lky hry. Ta ma tfi mozné podoby, které se mohou spustit.

V titulu Counter Strike: Global Offensive se po zastaveni pasu s potencidlni vyhrou
zobrazi vyhrany predmét. Tento moment je doprovazen zvukem tézkého padu predmétu, coz

je stejny efekt, jako ma loot box pted otevienim.

Jedina fantasy hra ze zkoumanych titulli, League of Legends, pouZiva jako doprovod

zvonkohru, kterd napodobuje efekt seslani kouzla.

V Apex: Legends je animaci otevirani loot boxu explodujici robot. Po jeho vybuchu z néj
vyleti tfi disky, které po dopadu zobrazi hologram vyhry. To je doprovazeno mechanickymi

zvuky a cinkanim drobnych pfedmétt pti dopadu na zem.
4.2.5 V. 2.5. Zvuky odliSujici vzacnost predmétii

V tomto oddile se budu vénovat zvukiim, které hra pouziva, aby odlisila jednotlivé trovné
vzéacnosti vyher. Tato kapitola je samostatna proto, Ze n€které hry to naznacuji v build-up
fazi a jiné aZ po otevieni. Nasledujici tabulka zobrazuje zplisoby, jimiZ zkoumané hry

rozliSuji vzacnost predméti.
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Tabulka 13 Piehled zvukt rozliSujicich vzacnost pfedmétt

Zvuk vzacnosti predméta

Hra Zvuk
Zvuk pen¢z
Rainbow Six Siege v pozadi
Zvuk penéz
Fortnite v pozadi
Zvuk penéz

Star Wars: Battlefront 2 | v pozadi

Vétsi ohnostroj, potlesk

FIFA 20 a elektronickd hudba

Zvuk penéz
Overwatch v pozadi
Counter Strike: Global Zvuk penéz
Offensive v pozadi
League of Legends Zvonkohra

Silngjsi

Apex: Legends zvuk laseru

Zdroj: Vlastni zpracovani

V titulech Rainbow Six: Siege, Fortnite, Star Wars: Battlefront 2, Overwatch a Counter
Strike: Global Offensive jsou vSechny vyssi trovné odliSovany za pomoci cinkani pen¢z.
Mira cinkani je odvozena od vzicnosti, tudiz vzacngjsi véci cinkaji silngji a nejvzacnéjsi
véci nejsilngji.

Ve hie FIFA 20 se vzacnost uruje podle toho, do jaké casti chodby se hra¢ dostane.
S kazdymi dal§imi dveimi se zesiluje ohnostroj a potlesk, a pokud hra¢ vyhraje nejvyssi

cenu, spusti se i elektronickd hudba.

Ve hie League of Legends doprovazi otevieni loot boxu zvonkohra, kterd se pii vyssi

vzacnosti prodluzuje a zesiluje.

V Apex: Legends po otevieni loot boxu vystieli z robota tfi disky, které zobrazi hologram.
Zvuk VI (spusténi hologramu doprovazi efekt laseru, ktery se zesiluje pfi vyssi vzacnosti

predmétt).
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5 Analyza dat

5.1 Forma loot boxu

Vsechny zkoumané hry az na FIFA 20 pouzivaji takovou podobu loot box1, kterou je tieba
otevrit/rozbalit. To evokuje jistou miru tajemstvi, které je tieba odhalit. Podobny princip
pouzivaji napiiklad Kinder Vajicka nebo vanoc¢ni darky, u kterych do okamziku rozbaleni
recipient nezna obsah a je nucen se ptat ,,co je uvniti?*“. Tyto formy loot boxii konotuji ¢asté
druhy objemnych pfedmétli, na které jsou hraci zvykli z jinych her. Ve hrach jsou truhly
mnohokrat uzamceny kli¢em, ktery hra¢ musi najit, aby obsah mohl ziskat. Forma loot boxti
si tak bere inspiraci z redlného svéta, coz v hracich vytvaii znamy dojem a tim posiluje
imerzi. Naptiklad pifiaty ve hi'e Fortnite nemaji se zazitkem ve hie nic spole¢ného, ale jejich
pouziti pfi narozeninovych oslavach je spojitost, kterou si uvédomi vétSina hraca. Pinatu
zpravidla rozbiji pouze osoba, kterd narozeniny slavi. Skrze tuto konvenci se vyvojafi
pravdépodobné snazi v hraéich vzbudit pocit exkluzivity, ktery si spoji se vzpominkami na
své narozeninové oslavy. Tohoto zamérného efektu zavisejiciho na vzpominkach a nostalgii
by nebylo mozné dosdhnout formou, kterd neni ikonou z redlného zivota. Piikladem je
bezejmenny robot ze hry Apex: Legends, ktery je spiS replikou mnoha dalSich generickych
robotli Zanru science-fiction a v prostfedi hry je pouze virtudlnim objektem vytvofenym za

ucelem oziveni loot boxu.

Vsechny zkoumané loot boxy kromé FIFA 20 se snazi zapadat do svého virtudlniho svéta.
Naptiklad fantasy truhla z League of Legends by tematicky nezapadala do realistického
vojenského prosttedi hry Counter Strike: Global Offensive. Z toho se d4 vyvodit, Ze se hry
snazi nenarusit iluzi pohlceni hrou neboli imerzi.®® I piestoZe vétsina zkoumanych her
prodava loot boxy za realné penize, vyvojati se snazi, aby hraci byli stale pohlceni hrou a jeji
atmosférou. Pokud forma loot boxu vypada jako pfedmét ve hie, hrac se spi$ nebude citit,
jako kdyZz nakupuje napiiklad na e-shopu. Nejdetailngjsi prostorové zpracovani v tomto
ohledu mé hra Overwatch, ve které je jiz v piipravené fazi mozné spatfit disky vyhernich
predméti, které se po otevieni zmeéni v hologramy. To dava loot boxu dojem, Ze jde o redlny
predmét, a ne o néco virtualniho. Co se tyc¢e materialu loot boxi, je zvlast u her Counter

Strike: Global Offensive a Star Wars: Battlefront 2 zjevné, ze se vyvojaii snazili jej

%8 Imerze je definovéana jako ,,;rozsah, po ktery je po¢itat schopny vytvofit inkluzivni, rozséhlou a Zivou iluzi
reality uzivatelim* CALLEJA, Gordon. In-game: from immersion to incorporation. Cambridge, Mass.: MIT
Press, 2011. ISBN 02-620-1546-3.
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vystihnout co nejvérnéji. Loot boxy zde maji daleko kvalitngj$i zpracovani nez cokoliv
jiného na obrazovce, jejich virtudlni kov se leskne a skiipe pti kazdém pohybu. VSechny
jejich animace jsou tézkopadné a ptisobi dunivy hluk, coz naznacuje, ze bedny/truhly jsou
tézké. Vyvojaii se timto krokem pravdépodobné snazi posilit materialni aspekt loot boxu

a navodit v hraci dojem, ze predméty, za které utraci, maji vahu.

Barvami se vSechny loot boxy shoduji s primarnim barevnym schématem jejich her. Toto
rozhodnuti bude spis ergonomické, aby se loot boxy vizualné netfistily s barvami vybucht
a svétel, které doprovazi oteviraci proces. Hra FIFA 20 zde oproti ostatnim vycniva, protoze
loot boxy zde nemaji statickou podobu, a tudiz je nelze porovnavat s ostatnimi. Hra je fadi
vedle sebe v hernim menu, nikoliv v dedikované obrazovce. Vizuélni podoba loot boxt ma
zde formu obdélniki s portrétem hracu, ptipominajici sportovni sbératelské karty z ptelomu
tisicileti. Podobné jako hra Fortnite se FIFA 20 timto snazi v hra¢ich probudit vzpominky
a nostalgii. Sbératelské karty jiz vSak nejsou zdaleka tak popularni, jako tomu bylo pred
dvaceti lety, a zejména mladsi ¢ast fanouska tuto konotaci nemusi viibec pochopit. Tomu

nepomaha ani fakt, ze tato hra cili uz na hrace ve véku tii let.
5.2 Pozadi uzivatelského rozhrani

Vsechny hry az na FIFA 20 a Apex: Legends maji pozadi uzivatelskych rozhrani barevné
sladénd se zbytkem herniho menu. Zbyvajici dvé hry k procesu otevirani pouZivaji
oddélenou instanci, diky ¢emuz mohou pfipravit animace na miru kazdému loot boxu bez
omezovani se rozhranim, v némZ musi zbytek her proces provadét. Ve FIFA 20 se cely
proces déje v chodbé¢ na stadion, ve stejné, kterou pouzivajifotbalisté k pfichodu ze Saten na
travnik. Vyvojafi tak pouzili jeden z momentl pfed zapasem, ktery evokuje ocekavani, jako
pfedlohu pro podobné napinavy proces otevirani loot boxl. Ve hie Apex: Legends je
rozhrani zpracovani jako podlaha s ¢ernym pozadim, které slouzi pouze jako podstavec pro
robota, aby mél fyzicky po ¢em chodit. UzZivatelské rozhrani v této hie je jednoduché, zvIast
v porovnani, zvlast’ v porovnani se hrou Counter Strike: Global Offensive, ktera dokédzala
stejny efekt vytvofit, aniz by podlahu jakkoliv ztvarnila. UZivatelské rozhrani je zde pouze
prazdny prostor a zemi nenaznacuje ani pomoci stinti, jako to délaji ostatni hry. Nestandardni
pfistup maji hry Fortnite a Star Wars: Battlefront 2. Ve Fortnite se otevirani nepiesune
do jiné instance, ale zméni se pozadi herniho menu na automobilovy showroom. Vyvojafi
tim pravdépodobné chtéji naznacit, Ze vyhrané predméty jsou ,,jako nové™ a ,,Cerstve z pasu™

1 pfesto, ze je v této hie nelze nijak ziskat z druhé ruky. Star Wars: Battlefront 2 pouziva
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stejné pozadi zasobniho skladu jako zbytek svého herni menu, ale v procesu otevirani loot
boxi ho ozivi. Ve zbytku herniho menu je totiz pozadi statické, ale jakmile se hra¢ dostane
k obrazovce s loot boxy, pohled na sklad se pfiblizi a zabere vétsi detaily, mezi nimiz
1 otevirany loot box. Cely proces je doprovazen zvuky skladu a pipanim pocitaci, coz tvoii
pocit iluze redlné¢ho skladu a posiluje tim imerzi v hraci. Zasobnim skladem ve vale¢né
science fiction hie se vyvojaii pravdépodobné téz snazi evokovat pocit novoty, ktery by ve
skladu s ptidé€ly pro vojaky fungoval. Jak bylo feCeno v piedchozi kapitole, bedny v této hie
jsou blyskavé a od pohledu tézké, coz v kombinaci s pozadim skladu tvofi iluzi dobfie
utracenych penéz za néco nového a kvalitniho. Zbytek her pouziva jednobarevné pozadi, coz
oproti ptedchozim titulim je na prvni pohled nezajimavé, ale na druhy pohled to zvyraziuje
loot box samotny. Objekt tak neni ruSen Zadnymi okolnimi pfedméty. D4 se tedy
pfedpokladat, ze zamérem byla hracova soustfedénost pouze na loot box. Bez specifického
prostoru maji loot boxy navic vice moznosti animace, jelikoz nejsou omezeny ,,prostorem*.
Tyto pohyby hry komplementuji industridlnimi zvuky nebo efekty klikani na pocitaci, coz
zvlast ve futuristickych hrach vytvafi dojem imerze i1 bez pouZiti pozadi. Ve hie Rainbow
Six: Siege loot boxy levituji v prdzdném prostoru se stejnym pozadim jako herni menu.
Jejich forma je vSak velice kvalitné graficky zpracovana se silnym dirazem na detail. Pfi
kazdém pohybu loot boxu se v zdhybech pytle odrazi zéablesky svétla, jako kdyby stal
v blizkosti lampy. V prubéhu otevirani vychazi veSkeré svétlo zevniti loot boxu, coz jej
pouze d¢€la zivEjsi a zajimavéjsi. Pouzitim jednoduchého pozadi tak vyvojafi nechavaji hrace
soustfedit se pouze na loot box jako tu nejdiilezitejsi cast celého procesu. Animace v této hie
nejsou zdaleka tak velkolepé, jako ve zbytku zkoumanych her, a pravé timto omezenim

okolniho prostoru si hra¢ spi§ v§imne detaila estetického zpracovani animaci.
5.3 Build-up faze

Polovina zkoumanych her doprovazi vizualni zpracovani build-up faze rozvibrovanim loot
boxu a riist intenzity svételné zéfe, kterou objekt vydava. JelikoZ je tato faze paralelou
situace v hazardu, kdy se kulicka v ruleté to¢i podél ciferniku a jde hlavné o budovani napéti,
1ze predpokladat, Ze rostouci zaie a vibrace tvoii paralelu naristajiciho napéti, které prejde
ve vyvrcholeni. Build-up fazi v téchto hrach ¢asto doprovazi zvuk vibraci, zazehu lasert
nebo tikani svétla. Paralela se d4 najit u zvuku Zarovek, které pti velkém napéti vydavaji

kmitavy vtiravy zvuk.
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Hry Overwatch, League of Legends, Apex: Legends a Star Wars: Battlefront 2 pouzivaji
bézny zpusob otevirani, a tozmacknuti tlacitka = vibrace a znélka = vybuch. V téchto hrach
jsou ziskané predméty piimo uvniti svého kontejneru a hra¢ muze v prubéhu procesu
sledovat, jak se objekty z loot boxu objevi. Proces je velice podobny détské hracce Jack-In-
The-Box neboli natahovacimu kaSparkovi v krabici, ktera po natazeni pakou zahraje svou
znélku a nasledné¢ kasparek vyskoci zkrabice ven. I pfestoze hrd¢ zpaméti vi, co ho

pravdépodobné ceka, chvile pted otevienim je vzdy napinava.

Ve hrach Fortnite a Rainbow Six: Siege je hra¢ nucen k otevieni pouzit vlastni interakci.
Ve hie Fortnite musi hra¢ loot box udefit a v Rainbow Six: Siege odtrhnout vakuovou pecet’.
Oproti ostatnim hram, kde po zmacknuti tlacitka zacne nezastavitelna animace build-upu, je
zde mozné z této faze odejit. Hra¢ musi animaci dokoncit sam, ¢imz vyvojafi pfidaji vice
interaktivity do jiZz gamifikované casti monetizace, zarovenl tim cCastecné predaji
zodpovédnost za vyhru hraci. A¢ interakce vysledek nezméni, hra¢ ma takto pocit vétsi
kontroly nad celym procesem. Ve hie Rainbow Six: Siege je postupné odtrzeni peceté
doprovazené velice redlnym efektem zipu, ktery se uzptisobuje rychlosti pohybu mysi hrace

a tvofi tim iluzi opravdového otevirdni vakuového pytle.

Originalni pfistup mé hra FIFA 20, ve které je build-up faze prichodem na stadion. Hrac¢
zde nema zadnou kontrolu nad rychlosti nebo zptisobem otevirani dveti, ale s kazdou dalsi
mistnosti se zvétSuje intenzita ohnostroje a zesiluje potlesk. Zadmérem pravdépodobné bylo
vytvorit efekt roztleskavani, které postupné zrychluje, a nartstajiciho nadSeni fotbalovych
divakl na stadionu tésn€ pred momentem piichodu hra¢h na travnik. To v hrac¢ich miZze
vyvolat daleko osobné&jsi pocit vzruSeni nez pii sledovani otevirani kontejneru. Hra¢ si pii

pruchodu na stadion bude ptipadat, Ze se spis ¢ekd na néj, nez Ze on ¢eka na jiny objekt.

Hra Counter Strike: Global Offensive pouziva v build-up fazi pas s predmeéty, které je
mozné¢ vyhrat. Na péasu se obcCas objevi drahy predmét, ktery hra¢ s nejvetsi
pravdépodobnosti mine, ale ma v ném vzbudit dojem nadégje, Ze tento predméet mize vyhrat.
Tento zplsob je nejzjevnéji inspirovany hazardem nejen mechanicky, ale i z pohledu
estetického zpracovani. Podobnost 1ze najit s kolem §tésti nebo hernimi automaty, kde hrac¢

téz ceka na zastaveni kola/kotouct pro zobrazeni vyhry.
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5.4 Moment otevieni a zobrazeni produktu

V titulech Overwatch, League of Legends a Apex: Legends ma efekt otevieni podobu
exploze a ve Fortnite vysypani pifiaty, coz je adekvatni zplsob ztvarnéni momentu
vyvrcholeni. Ve vSech hrach je tento okamzik doprovazen mechanickymi zvuky a v League
of Legends zvonkohrou. Kovové zvuky dodéavaji vyhranym predmétim iluzi redlné vahy
a hmatatelného materidlu, ¢imz maskuji svou c¢isté virtualni povahu. Hra Overwatch
otevieni prodluzuje jest¢ o kratky moment po vybuchu, kdy vystielené predméty leti
vzduchem a nezobrazi se, dokud nespadnou na zem. Timto hra prohlubuje moment napéti,
zvlast’ pokud jsou predméty vyssi kvality, jelikoz jejich vzacnost je zietelnd jiz po vystieleni

podle barvy pruhti svétla (viz obrazek 12).

Ve hrach Overwatch, Apex: Legends a Star Wars: Battlefront 2 se pfedmé&ty predstavuji
skrze hologramy. Jelikoz ne vSechny pfedméty jsou stejné velké, vyvojaii se rozhodli je
vSechny ukazat jako pfeneseny obraz, coz nenarusi iluzi reality a pocit imerze. Hologramy
jsou navic Casto spojené se zanrem science fiction, do n¢hoz vSechny tii hry zapadaji.
V mnoha filmech a knihach se objevuje koncept hologramu, pouzivany naptiklad jako
nahrazka televize, oziveni her nebo zplisob komunikace. Vyvojafi se tim pravdépodobné

snazi vytvofit dojem ,,zndmé* budoucnosti v hracich, ktefi tento Zanr jiZ znaji.

Hra Rainbow Six: Siege je jedina hra, ktera ma dva kroky k otevfeni loot boxl. Po odtrZeni
vakuového té€snéni se hraci zobrazi psi zndmka, ktera piedstavuje vyhrany predmeét a s tim
1jeho troven vzacnosti. Hra€ musi stisknout tlacitko, které mu pfedmét odhali. JelikoZ loot
box je v tom okamzZiku otevieny, neanalyzoval jsem tuto ¢ast v build-up fazi. Hra timto dava
hra¢tim prostor pro interakci, ktera neni nijak rusiva a ma za cil vylepsit zaZitek ze ziskavani
pfedmétl. V oto€eni znamky bychom nasli paralelu napiiklad s otdenim karet ve hie Texas
Hold ‘em Poker, ve které jsou Ctvrtd a pata karta na stole, ale jejich lic je neznamy, dokud je
bankéf nezobrazi vSem. OtocCeni psi zndmky je doprovazeno zvukem bfitvy, ktery uzavira
finalni krok procesu i pfesto, Ze pravdépodobné nema piimou spojitost s vojenskou naturou
hry.

FIFA 20 pouzivd mnoho variant tohoto momentu, jelikoz se prichod chodbou urcuje podle
toho, jaké vzéacnosti jsou predmeéty v loot boxu. Kazdy z nich je doprovazen potleskem
a ohiostrojem, ktery od zacatku procesu build-upu zesiloval a nabiral na intenzité. V ptipadé
nejvyssi vyhry se hra¢ dostane ptfimo na travnik stadionu, kde stoji plachta fotbalového klubu

hrdiny, kterého hra¢ vyhral. Nésledné hrdina vyjde zpoza plachty a za doprovodu hudby,
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potlesku, blyskani fotografii a velkolepého ohnostroje si stoupne do prostoru. Tento zptisob
predstavovani vyhry by se dal povazovat za paralelu médni prehlidky, v niz chce navrhar

odkryt dlouho ptfipravovanou a ocekavanou kolekci.

Hra Counter Strike: Global Offensive jako jedind nema zddnou animaci vyvrcholeni. Po
skonceni build-upu se hra¢im zobrazi karta s predmétem, kde je popis a zajimavosti zbrané
a tlacitka s moznosti si ji okamzité vyzkouset. Tento zplsob je spiSe deskriptivni nez
uspokojivy, jelikoz se neméni bez ohledu na vzacnost predmétu. Toto je prekvapivé, jelikoz
build-up faze je velice siln¢ inspirovdna hazardem, a tudiz bych piedpokladal, ze i zbytek

procesu bude ve stejném duchu.
5.5 OdliSeni barev dle vzacnosti

Kromé¢ vyjimek pouzivaji vSechny hry podobné schéma k vyjadieni vzacnosti pfedméta.
Duivod tady je jak psychologicky, tak historicky. Jiz ve hie Diablo I (1997) od studia Blizzard
byly pfredméty odliSeny barvami, které indikovaly typ pfedmétu. Pokra¢ovani hry Diablo I1
(2000) tuto mechaniku posunulo do stavu, ktery je podobny tomu dnes. Vzacnosti piedmétt

byly popsany od nejnizsi:

Bila > Modra - Zlutd > Zelend > Zlata

Podobny model pouzil Blizzard ve své nasledujici hfe World of Warcraft (2004):
Seda = Bila = Zelena = Modra - Fialova = Oranzova = Zlata

Oba modely maji na krajich bilou a zlatou, zatimco modra a zelena jsou uprostred, a¢ v jiném
potadi. Jelikoz ob¢€ hry se staly populdrnimi tituly s obii hra¢skou zakladnou, zacaly jiné
firmy pouzivat podobny nebo stejny model rozliSeni vzacnosti predméti. Dtvod byl ten, ze
na tento trend zacinali byt hraci zvykli a studia pravdépodobné nechtéla jit proti proudu.
Z pohledu psychologie maji barvy svllj vyznam, se kterym jsou podvédomé spojovany
a které se v marketingu Casto pouzivaji. Naptiklad fialova barva je spojovana s autoritou
a bohatstvim, ¢ernd s vysokou kvalitou a Zlutd/zlatd s monarchii. Bil4 je naopak povaZzovéana

za neutralni a zakladni barvu.®’

% ASLAM, Mubeen M. Are you selling the right colour? A cross-cultural review of colour as a marketing cue
marketing cue. Wollongong: University of Wollongong, 2015. Dostupné také z: https://ro.uow.edu.au/
cgi/viewcontent.cgi?article=2092 &context=commpapers
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Vyuziti barev je tedy zélezitost kulturni konvence, na jejimz zaklad¢ hraci podvédomé
hodnoti jednotlivé ptedméty. Vybér barev tedy neni nahodny, ale méd mnoho faktort, podle
nichz se firmy rozhodly pro dana barevna schémata. Mezi n¢ patii naptiklad udrzeni
konzistence s ptfedchozimi tituly, konvencni vyznamy barev ¢i konotace cennosti vzacnych

kovu.
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6 Diskuze

Vyzkum této bakalatské prace rozsitfuje dosavadni pohled na loot boxy v hernim pramyslu.
Préace navazuje na vyzkumy autort, ktefi se tématem jiz zabyvali, a rozsifuje jejich poznatky
z pohledu sémiotiky. Dosavadni vyzkumy se ¢asto zaméfovaly na hazardni ¢ast loot boxi,
coz neni piekvapivé vzhledem k tomu, Ze pravé to je nejcast&jsi kritika t&chto mechanik.”
Je vsak malo védeckych praci, které se na n¢ snazi nahlizet pozitivné ve snaze je vylepsit
a zbavit je Spatné¢ho jména. Tento vyzkum se na loot boxy snazi nahlizet s vétSim odstupem,
ne pouze jako na systém monetizace, ale téz jako na zabavnou ¢innost. Vysledek prace tak
muze byt uziteny jak kritikim, tak zastdnctim loot boxt. Loot boxy samy o sobé& nejsou
Skodlivy koncept, pokud jsou navrZzeny a implementovany s rozvahou a uvédoménim si

hragské zékladny, ktera s nimi bude nejvice v kontaktu.”!

Zajimavym vysledkem analyzy je zjisténi, ze loot boxy nejsou inspirovany pouze
hazardnimi hrami, ale i mnoha dalSimi koncepty, zaloZzenymi na o¢ekavani a vzruseni.
Ptikladem jsou sbératelské karty, pifiaty a kaSparek v natahovaci krabi¢ce. Tyto koncepty
funguji na stejném principu utajeni obsahu, vytvofeni rostouciho momentu napéti a jeho
nasledného vyvrcholent, pfi kterém se zobrazi zahalené piedméty. Zadny z téchto predméti
nebyl nikdy souc¢asti mezinarodni kontroverze, ktera by koncept kritizovala za podporovani
hazardniho hrani nezletilych. Inspiraci pro budouci hry tak mizou byt veSkeré pfedméty,
které vyzaduji akci nebo jsou omezené uplynutim ¢asu k jejich odhaleni. Pfikladem miize
byt vytah, mikrovinna trouba nebo proces vyvolani fotky. Samotnd forma loot boxu tak

viibec nemusi evokovat kasino ¢i jakékoliv podniky podobného typu.

Z obecnych poznatkli prace je zajimavé vidét, jak velkou véhu v celém procesu otevirani
loot boxti hraje pocit prezence a realismu. Ten je vytvaien jiZ v uZivatelském rozhrani diive,
nez se jakykoliv loot box objevi na obrazovce. Snaha vyvojaii absorbovat hrace do déje je
motivovdna primarné tim, aby hrad¢ odchézel s pozitivnim zazitkem a opomnél, Ze se ho
snazi navnadit ke koupi dal§itho produktu. Jeden z cCastych diivodli, pro¢ byli hraci

odrazovani od nékupu dalSich loot boxtl, bylo spojeni s ndkupem za opravdové penize,

O LEEUW, Frank de. The Convergence of Gaming and Gambling The Loot Box Conundrum. Utrecht, 2019.
Master Thesis. Utrecht University. Vedouci prace Fabiano Dalpiaz.

7L ZENDLE, David, Rachel MEYER a Harriet OVER. Adolescents and loot boxes: links with problem
gambling and motivations for purchase. Royal Society. 2019, 6(6), 1-18. Dostupné z: https://doi.org/
10.1098/r50s.190049
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gemuz se viechny zkoumané hry snazi vyhybat.”> To potvrzuje tvrzeni Frangois-Dominic

Laraméa, které ve své knize cituji Salenova a Zimmerman:

., Vsechny formy zabavniho primyslu se snazi vytvorit stav mysli, ve kterém hrac zapomene,

Ze se ucastni zabavniho programu a piijme, Ze to, co sleduje, je realita. "

Jelikoz nebylo mozné porovnavat zavéry analyzy s vykonem loot boxl, je nemozné
jednoznacné fict, jaky pristup je vice, ¢i méné efektivni. Ve hrach FIFA 20 a Fortnite maji
loot boxy formu predméti, které jsou téméet identické s objekty z redlného svéta, kdezto hry
League of Legends a Star Wars: Battlefront 2 pouzivaji smyslené truhly/bedny, zasazené
do svého fiktivniho svéta. Podle teorie sémiotiky Saussura by se zde jednalo o typické
indexy, které se snazi reprezentovat jiz existujici objekty.’* Podle triadického modelu znaku
Peirce by $lo o dicentni indexalni token, ktery na zdklad€ ptimé podobnosti, kterou nelze
zpochybnit, zastupuje specificky objekt.”” Tato prace dokdze nalézt podobnosti
a interpretace znakl, nedokéze je vSak ohodnotit z pohledu efektivity. Spojeni s objekty
z redlného svéta miize byt pro hrace jednodussi pii vytvareni spojitosti, neznamena to vSak

vys$§i troven utraceni penéz za loot boxy.

Jelikoz byla data zpracovadna kvalitativni sémiotickou analyzou, vysledky jsou velice
subjektivni a nedaji se povaZovat za exaktni. Exaktnich vysledki ze stejného vzorku dat by
se dalo dosahnout pouze pouzitim jiné metody, naptiklad pouzitim technickych prostiedki
k analyzovani zvukové ¢asti. Prikladem je naptiklad spektrogram nebo hudebni piepis, ktery
by vSak v mnoha hrach nebyl pfesny, jelikoZ nékteré tituly pouzivaji pfevazné zvuky,
a nikoliv hudbu. V piipadé pouZiti spektrogramu by bylo mozné dosahnout pifesnéjSich
vysledki s vice moznostmi interpretace, ale siln¢ by se tim zménil okruh vyzkumu. Pokud
by stejny vyzkum na identickych datech provadé€l jiny autor, interpretace by se
pravdépodobné lisily podle autorovych znalosti, socio-kulturniho rozhledu a analytickych

schopnosti.

2 LEEUW, Frank de. The Convergence of Gaming and Gambling The Loot Box Conundrum. Utrecht, 2019.
Master Thesis. Utrecht University. Vedouci prace Fabiano Dalpiaz.

3 SALEN, Katie a Eric ZIMMERMAN. Rules of Play: Game Design Fundamentals. Cambridge: MIT Press,
2004. ISBN 0262240459.

74 SAUSSURE, Ferdinand De. Kurs obecné lingvistiky. Praha: Academia, 2007. ISBN 978-80-200-1568-6.

> PEIRCE, Charles Sanders. Collected Papers of Charles Sanders Peirce: Vol I-VI. Charles Hartshorne and
Paul Weiss 1931-1935. Cambridge: Cambridge: Harvard University Press, 1958.
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Zavér

Cilem préace bylo nalézt spole¢né jevy loot boxt napfi¢ tituly, které v dobé hrani maji
nejvetsi herni zakladny. Sledované aspekty jsem hodnotil podle pravidel sémiotické analyzy
a dedukoval nejpravdépodobnéjsi vyznam, ktery se autofi snazili hra¢im piredat. Vysledky
analyzy ukézaly, ze se herni vyvojafi snazi v celém procesu otevirani udrzet pocit imerze
i pfesto, Ze je ¢innost otevirani loot boxti kompletné oddélena od hrani hry. Cim lépe je
zpracovana iluze reality, tim vice se ubiréd pocitu nakupovani. Tohoto dojmu se snazi docilit
skrze veskeré mozné prostredky, a to od pocitu redlného prostoru ptes vérohodné pozadi az
po realistické zvuky. Cilem vyvojaita je, aby otevirani loot boxti bylo extenzi herniho
zazitku, nikoliv soucast ndkupniho procesu. To je potvrzeno i faktem, ze veskeré interakce
hrace s loot boxy se odehravaji ve vlastnim uzivatelském rozhrani v instancich kompletné
odd¢lenych od obchodu ve hie. Nejcastéjsi forma byl jakykoliv druh kontejneru, naptiklad
bedna nebo truhla, coz nejen vystihuje samotny nazev loot box, ale presahuje tak i do reality,
protoze tyto objekty Casto obsahuji fyzické predméty. Hraci jsou na n€ zvykli, jelikoz truhly
1 bedny ve vétSiné her obsahuji herni pfedméty, tudiz si je hraci spoji se ziskanim novych

veci nebo vylepSenim postavy.

Formu prezentace loot boxl vétSina her voli tak, aby se build-up faze neboli ¢ast mezi
zapocetim otevieni a odhalenim pfedméth dala prodlouzit do dostatecné dlouhé miry, ktera
vzbudi v hrac¢ich napéti z nezndma. Build-up faze je sice kratkd, avSak kritickd cést
oteviraciho procesu, jelikoz pfeméiuje obycejnou transakci na napinavy herni zazitek. Hry
FIFA 20 a Apex: Legends zde maji jiny pfistup. Proces otevirani provadi v odd€lené
instanci, ¢imZ sice obétuji ¢ast prezentace ve statické formé, ale posili tim samotnou build-
up fazi. Hra FIFA 20 dava hra¢lm pocit, ze jsou opravdovi fotbalisté, ktefi jsou na cesté na
stadion. Iluzi posiluje tlumeny potlesk, ktery postupné zesiluje a na stadionu vrcholi, coz
zazitek z otevirani posouva o pocit vlastni satisfakce. Tento zpiisob zpracovani tak vytvari
napéti a ptipadné pocit z vyhry, které jsou daleko vice osobni neZ pfi sledovani otevirani
truhel.

Vsechny loot boxy tak maji jistou piekazku, ktera stoji mezi hra€em a virtualnimi predméty,
naptiklad viko od bedny, kli¢ od truhly nebo dvete v chodbé, které hra pouziva jako paku na
hréce. Paralelou miiZze byt zabaleny darek, kralik v kouzelnikové klobouku nebo stazena
opona v divadle, jelikoz ve vSech tfech pfipadech zaziva hra¢ ocekavani, zatimco autor je

zodpovédny za zptsob odhaleni.
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Cilem procesu otevirani je tedy vzbudit v hrac¢ich dojem ze ziskani opravdového predmétu,
¢emuz napomaha i zjiSténi, ze vSechny zkoumané loot boxy pouzivaji animace v prib&hu
oteviraciho procesu. Zadna hra nepouziva statické objekty a u tituldl s vy$si produkei je
zjevné, ze loot boxy jsou do detailti propracované. Hry Overwatch a Star Wars: Battlefront
2 ve svych animacich hybaji drobnymi soucastkami beden, naptiklad panty, Grovnémi dvirek
nebo pruzinami. Veskery pohyb je doprovazen adekvatnim zvukem mechanickych
soucastek, pipajicich tlacitek a skiipanim kovii, coz zesiluje imerzi, kterou se vyvojafi snazi
v hracich vytvoftit. Prezentace ziskanych piedméti ve zkoumanych titulech je zéavisla na
tématu, které se hra snazi udrzet. Bez ohledu na zpiisob zobrazeni produktti vSak vSechny
spojuje dojem z vyhry. VSechny zkoumané hry pfi odhaleni predméta pouzivaji efekt, ktery
hra¢tim dava najevo vyhru. Hry pouzivaji naptiklad ohiiostroje a zvuk pen¢z jako indikator
vyhry, pfestoze v loot boxech nelze prohrat. Hrac tak ma vzdy pocit, Ze ziskal néco cenného,
ac ziskal virtualni pfedmét, ktery kromé funkce estetického doplitku nemé ve hie zadné
praktické vyuziti. Tento zplsob prezentace tak vzbuzuje ve hracich dojem, ze loot boxy,

které si koupili nebo ziskali, maji ve hie smysl.

Herni pfedméty s vyjimkou hry Counter Strike: Global Offensive nemaji zadnou readlnou
hodnotu. Kvuli jejich oddéleni od hry pouzivaji barevna schémata, ktera vyjadiuji jejich
hodnotu. Jediny ndznak penéz je zvukova narazka, ktera se ve vétSing€ her spusti v pripadé
vzacnéjSich predmétl, predstavujici jejich hodnotu. V zadné zkoumané hie vSak neni
u vyhranych pfedméti zminéna ¢iselna hodnota, ktera by popisovala jejich hodnotu v rdmci
hry. I pfestoze se vétSina predmétt da koupit v obchod€ s hrami, ty ziskané z loot boxti maji

pouze hodnotu naznacenou, coz potlacuje dojem obchodni transakce.

Kombinaci vSech faktorti se loot boxy snazi z monetizace udélat zazitek, ktery si hra¢ uzije
a zapamatuje. Vyvojafi chtéji, aby se hraci k loot boxtim vraceli a utraceli za n€ dal penize.
Tento popud dava hra¢lim nejen obdrZeni potencialné vzacného predmétu, ale i cesta k jeho
ziskani. Cilem vyvojart zieymé je, aby po celém procesu v hrac¢i utkvél pocit vzruseni

a touha okusit tento moment znovu.

V tomto ohledu je zde zjevna silna inspirace hazardnimi hrami, at’ na irovni konceptu, nebo
celkového mechanického provedeni. Loot boxy se snazi hrace zabavit chytlavymi
melodiemi, pouzitim ostrych barev nebo vytvafenim pocitu ocekavani. Stejné mechaniky
pouzivaji napiiklad herni automaty, které vytvaii napéti v okamziku roztoCeni kotouct

astim 1 ocekavani pfed jejich zastavenim, podobné jako proces otevieni loot boxu.
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I v ptipadé prohry ma tak hra¢ zazitek z napinavé hry a je vyssi Sance, Ze se vrati. Na rozdil
od hrani v kasinech pfi otevirdni loot boxii hrd¢ vzdy vyhrava. Zadny ze zkoumanych loot
boxil nebyl ,,prazdny*, coz je Casty protiargument jejich pfirovnavani k hazardu. *® Hrag

nikdy pfimo nepociti prohru, pouze neuspéch nebo nespokojenost z vyhry.

Her s loot boxy neustale pfibyva a kazdd z nich se snazi koncept posunout o kus dal.
Z analyzy je zjevné, ze vétSina her v urcitych aspektech nasleduje stejny vzor vedouci
k tspéchu a posouva Cast mechanik svou originalni cestou. JelikoZz je mechanika stéle
Cerstva véc, kterd ma navic kofeny v hazardnich hrach, da se ocekavat, ze jeji potencial stale

neni naplnén.
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Summary

This bachelor thesis was focused on analysing the visual and auditory representation of loot
boxes in the video game industry from the perspective of semiotics. The theoretical part
discusses the video game industry, common obstacles in game development and the
developer-publisher relations. It reviews how additional in-game monetisation has evolved
from simple addons to season passes. Then it describes how loot boxes fit in, their inspiration
in collectible cards and controversial releases centred around them. The thesis then describes
semiotics, its history, fundamental processes, and semiotic analysis as a scientific method,

its usage, and limitations.

In the practical contains the author’s own data collection, research, and analysis. Author
chose semiotic analysis as a research method analysing 8 games. Those were chosen by
genre, active player base, multiplayer options, production type and price. All games were
played on PC with both mouse + keyboard and Xbox One controller used to control them.
They also had to contain loot boxes of any form for the author to be able to analyse them.

There were no console or mobile games analysed.

The author concluded that developers attempt to make the process of opening loot boxes the
most immerse, so that the player always feels like he is in a game. This is perhaps because
they do not want players feel like they are shopping and that loot boxes are a part of
monetisation scheme. By separating loot boxes from in-game shops they transform them into
an extension of the game itself, giving players the push to keep playing, rather than keep
shopping. In most analysed games this is achieved by having players open loot boxes in an
instance separated from the in-game shop. All games except for FIFA 20 and Apex:
Legends use a container as a form of loot box. An example would be a treasure chest, a box,
or a crate. By using a form that usually contains objects in real life the game gives players

a sense of reality a familiarity, which makes loot boxes and their prices more vivid.

The process of the build-up phase plays a major part in giving loot boxes the excitement
factor. By not immediately showing their contents, but making players wait, it builds
anticipation for results. This phase is very probably inspired by gambling mechanics, given
the resemblance to roulette’s spinning wheel or slot machine’s reels. During this time, the
game uses flickering lights and/or loud noises to indicate the upcoming end of the spinning
and results announcement. In the case of loot boxes, the process is often accompanied by

music and sounds getting louder, vibrations that get more vigorous, and the increase of light
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intensity. FIFA 20 does not have a proper container form of a loot box, but it compensates
for it by adding to the build-up phase. This process is done in a separate instance from the
game menu in which the player walks through a hall to a football stadium. This path
represents how football players arrive on the playing field while the sounds of the sport fans
and music are getting louder. This way builds-up excitement in a very different way than the

rest of the games by making it more feel personal.

The presentation of results is in most games accompanied by cash sounds and
fireworks/explosions. This is presumably to indicate that player has won, no matter what
prices. Even in the case of getting a low-end item, the game still announces it as a victory,
which is a way to motivate players to try again and hence spend more money. Loot boxes
are made so a player never technically loses, since there is always a price, it is just made so
that most of them are not valuable. The only game that contains items with a real monetary
value is Counter Strike: Global Offensive hence there is no way for the game companies
to lose money this way. Also, Counter Strike’s loot boxes are objectively the most expensive

from all analysed titles.

This thesis found many links between real life gambling and loot boxes, confirming findings
of other authors. The results of a qualitative semiotic analysis rely heavily on the author’s
understanding of linguistics, pragmatics, syntactics, semantics and his general socio-cultural
knowledge. This means that no semiotic analysis can have exact answers for its questions,
since they are always an interpretation of the author himself and hence the work can never

be truly objective.
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