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ABSTRAKT

Cilem této bakalatské prace je zjistit, co motivuje hrace hrat play-to-earn videohry a nasledné
porovnat tuto motivaci s motivacnimi oblastmi, které vzesly z vyzkumi klasickych online her.
Zaroven nabizi vhled do svéta play-to-earn videoher o¢ima konkrétnich hract a umoziiuje tak
lepSi pochopeni problematiky pro S$irSi veiejnost. Prace byla provadéna prostfednictvim
kvalitativniho vyzkumu a data sesbirdna pomoci polostrukturované¢ho rozhovoru. Vyzkumny
vzorek tvorilo Sest respondentil, které¢ jsem ptedstavil v empirické Casti. Vysledkem prace je
nékolik motivacnich kategorii, které z ¢asti odpovidaji motivacnim kategoriim zjisténych u
klasickych online her a zaroven nabizi zcela nové kategorie, které maji svou vlastni, na

klasickych hrach nezévislou dynamiku.
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ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to investigate what motivates players to play play-to-earn
video games, and to compare this motivation with motivational domains that emerged from
research on classic online games. At the same time, it offers insight into the world of play-to-
earn video games through the eyes of specific players, allowing for a better understanding of
the issue for the wider public. The work was conducted through qualitative research and data
collected through semi-structured interviews. The research sample consisted of six respondents,
which I introduce in the empirical section. The thesis resulted in several motivational categories
that partly correspond to the motivational categories found in classic online games, while

offering completely new categories that have their own dynamics independent of classic games.
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Uvod

Zacatkem roku 2020 jsem se ve volném case zacal zajimat o pojem kryptomény, ktery
jsem mel v povédomi pravdépodobné jiz od roku 2017, kdy doslo k jednomu z mnoha
exponencialnich risti ceny téchto digitalnich aktiv. B€éhem objevovani novinek ze svéta
kryptomén mé zaujal koncept play-to-earn her, jez byly prezentovany jako hry, prostfednictvim
kterych se daji hranim vydélavat penize. Po del$im studovani tohoto fenoménu mé napadlo
zkoumat, jakym zplisobem jsou hraci motivovani ke hrani téchto her. Dalo by se piedpokladat,
7e danym motivacnim faktorem je finan¢ni odména. Zaroven ale neni jisté, zdali pak funguji
motivacni faktory, které byly zjiStény u klasickych online her. Pokud by tedy jedinym
motivacnim faktorem byla financni odména, naskytla by se otazka, zda je tento typ her skute¢né
hrou, nebo pouhym prostiedkem k vydélavani penéz, tedy jakousi variantou investice. Dale se
v souvislosti s play-to-earn modelem zvedla vlna kontroverze. Jednou skupinou je tento model
opévovany a pokladany za budoucnost ve svété gamingu. Odpiirci ale tvrdi, Ze je tento model
u vétsSiny her neudrzitelny a herni ekonomika nemuze takto dlouhodob¢é fungovat. Zaroven
panuji obavy ohledné rizika ztraty penéz, jelikoz je tato sféra silné ovlivnéna vysoce volatilnim

kryptoménovym trhem.

Rok 2021 byl doslova boom pro pojem NFT, cozZ je zkratka pro non-fungible token
neboli nezaménitelny token, jehoz vyuZiti bylo nejvice znatelné v oblasti uméni. Socialni sité
byly zaplaveny vSemoZnym obsahem tykajici se pravé tohoto fenoménu. Lidé prodavali
digitalni obrazy s nad&ji, Ze i oni na tomto trendu zbohatnou, nebo alesponn vydélaji urcity
finan¢ni obnos. Jelikoz je ale NFT diilezitou komponentou 1 v oblasti konceptu play-to-earn,
ktery zde budu popisovat, zacala popularita téchto her také prudce stoupat. I presto se ale NFT
hrdm nedostalo takové pozornosti jako vySe zminénému digitadlnimu uméni. Nékteti lidé proto
predpokladaji, Ze v budoucnu bude o tyto hry mnohem vétSi zajem a jejich opravdova

popularita je jesté ¢eka.

Prace je rozdélena do dvou Casti, a to na Cast teoretickou a na ¢ast empirickou.
Teoreticka cast se pokousi shrnout veskeré dilezité informace k pochopeni zakladnich

konceptl této prace. Je roz¢lenéna do tii hlavnich kapitol, kterymi jsou Kryptomeny, Videohry
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nebude nutné k pochopeni tohoto fenoménu. Empiricka ¢ast je zamétena na kvalitativni data,
sesbirand prostfednictvim polostrukturovanych rozhovora s hraci play-to-earn her. Déle jsou

tato data v jednotlivych kapitolach analyzovana se snahou je interpretovat §irsi vefejnosti.



r

Teoreticka Cast

1 Kryptomény

Kryptoménou se rozumi digitalni ména, ktera se opird o asymetrickou kryptografii'.
Zarovei jsou alternativou k fiat> ménam. Najit jednotnou definici je velky problém a kazdy
autor se svym pojetim navzajem lisi. Budu se tedy opirat o definici Lanského, ktery kryptoménu
definuje jako systém, ktery spliuje Sest podminek. ,, Za prvé jde o systém, ktery nepotiebuje
centralni autoritu a distribuovane dosahuje shody o svém stavu. Za druhé tento systéem
uchovava prehled o jednotkach a viastnictvi dané kryptomény. Treti podminka se tyka toho, Ze
viastnictvi urcité kryptomeny se da prokazat pouze kryptograficky. Dadle plati to, zZe systéem
definuje, zda je mozné, aby vznikaly nové jednotky kryptomeny — a pokud ano, jsou definoviny
okolnosti jejich vzniku a zpusob urceni viastnika. Za paté by mél systém umoznovat provadeéni
transakci, ve kterych dochdzi ke zmeéné vlastnictvi jednotek kryptomény. Pokyn k uskutecnéni
transakce miize vydat pouze entita, kterad aktudlné prokazatelne viastni tyto jednotky. A posledni
podminka je definovana tak, Ze pokud jsou soucasné zadany dve riizné transakce tykajici se

stejnych jednotek, tak systém provede nejvyse jednu z nich. “* (Lansky, 2018, s. 3).

Ptestoze se kryptoménou rozumi digitalni ména, tak ne vZdy slouzi primarné jako
prostiedek smény. S vyvojem kryptomén vznikaji i rizné inovace a zplsoby jejich vyuZiti.
Prikladem miiZe byt kryptoména Ethereum. Ta byla vytvofena jako platforma pro tvorbu
decentralizovanych aplikaci a diky blockchainu, ktery umoziuje chytré kontrakty, se stala

zakladem 1 mnoha jinych kryptomén ¢i play-to-earn her.

Kryptomény maji také svou vlastni hodnotu, kterd je ur¢ena nabidkou a poptavkou.
V soucasné¢ dobé je cena vétSiny kryptomén spojovana s vysokou volatilitou a zvySenou
obezietnosti pifi obchodovani s nimi. Mnoho znich lze volné obchodovat na riznych

kryptoménovych burzach. Mezi ty zndmé;jsi patii napiiklad burza Binance ¢i Coinbase.

! Skupina kryptografickych metod, u kterych se k Sifrovani pouziva rozdilny kli¢ nez u desifrovani.
2 Ména s nucenym ob&hem (zakonna ména).
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1.1 Bitcoin

Jedna se o jednu z prvnich a zaroven dlouhodobé nejpopularnéjsi kryptomeénu na svéte.
Pro nékteré ostatni kryptomény je dokonce vzorem. Byla zaloZena roku 2009 anonymnim
vyvojafem, nebo skupinou vyvojait, podepsanych pod pseudonymem Satoshi Nakamoto.
Bitcoin je digitalni peer-to-peer’ ména. Jeho prednosti je, Ze nemé Zadnou centralni autoritu.
Neexistuje tudiz zadna centralni banka, ktera by jej, jako jiné statni penize, kontrolovala. Dalsi
mnohymi lidmi cenénou charakteristikou je jeho omezena zasoba. Bitcoin je naprogramovany
tak, Ze je jeho pocet stanoveny na 21 miliond tokenti. To zarucuje jeho relativni vzacnost a
nemoznost inflace této mény. Stoji tak svym zpiisobem v opozici k jinym fiat méndm, jejichz
zasoba neustale roste. Proto je také oznaCovany jako digitdlni aktivum a mnohymi nazyvan
digitdlnim zlatem. DulezZitou soucésti Bitcoinu je blockchain, ktery se pokusim piedstavit

v samostatné kapitole (Stroukal & Skalicky, 2018).

1.2 Blockchain

Dulezitym prvkem play-to-earn her je blockchain, ktery se da volné ptelozit jako fetézec
blokt. Existuje i Cesky ekvivalent, a to bloCenka. Tato technologie je pivodné pievzata
z odvétvi kryptomén, predevSim tedy z Bitcoinu, kde funguje jiz nékolik let. Pro snadnou
predstavitelnost se Casto pfirovnava k nekonecné online Ucetni knize. Jiné zdroje jej zase
piirovnavaji k ob#i udetni excelové tabulce, ktera je zkombinovana s Bittorrentem* (,,Co je to

vlastné ten blockchain?*, 2019).

Piesnéji se jedna o velmi specificky druh distribuované decentralizované databaze, ktera
bloky jsou na sebe kryptograficky navazany. Data jsou navzdy v blockchainu uloZena a
vétSinou jsou vSem vefejné pristupna. Dalsi vlastnosti blockchainu je skutecnost, Ze data

zapsana do blockchainu nelze zménit, ¢i vymazat (Stroukal & Skalicky, 2018).

Jak jiz bylo feceno, blockchain je decentralizovand databaze, a prave tato decentralizace
je velmi dilezitou vlastnosti celého systému. Znamena to, Ze neexistuje Zadny centralni
spravce, ktery by tuto sit’ spravoval. Ve skuteCnosti jsou kopie blockchainu rozprostfeny na

velkém mnozstvi uzll (predstavme si je jako pocitace, které mezi sebou komunikuji) po celém

3 Oznaceni pro typ po&itadovych siti, kde mezi sebou jednotlivi klienti komunikuji pfimo a neni tfeba
existence né¢jakého centralniho serveru.

4 Bittorrent — je v informatice nastroj pro peer-to-peer distribuci souborti, diky ¢emuz jsou datové prenosy
rozkladany mezi vSechny klienty, ktefi si data stahuji.
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svéte. Pokud by tedy jeden uzel vypadl, je zde n€kolik dalSich uzla, které jsou schopné udrzovat

databazi dale v chodu.

Navzdory tomu, Ze je blockchain technologie pievzata z Bitcoinu, u play-to-earn her se
pouzivaji blockchainy jinych kryptomén. Vyuzivaji se napiiklad blockchainy kryptomén
Ethereum a Solana, jelikoz jsou pro potfebné operace vhodnéjsi. Tyto blockchainy také
obsahuji dilezitou komponentu, takzvané ,,chytré kontrakty* (,,smart contracts®). Pojem
»chytry kontrakt oznacuje protokol nebo software, ktery zajistuje provedeni urcité dohody
(funguji jako bézné smlouvy, ale jsou plné digitalni). Tento protokol je uloZzeny v blockchainu

a diky tomu ma i podobné vlastnosti, tedy je nezmeénitelny a distribuovany (Kalisky, 2018).

1.3 NFT

NFT je zkratkou pro non-fungible token, neboli nezaménitelny token. Jedna se o jakousi
jednotku dat, ktera je ulozena na blockchainu. I pfesto, Ze je tento pojem sklofiovan v souvislosti
s kryptoménami, o kryptoménu nejde. Rozdil je ten, ze kryptomény by stejné jako fiat mény
m¢ély byt zaménitelné, coz je dilezita vlastnost pti smén€. V praxi to znamena, ze pokud subjekt
¢islo 1 drzi stokorunu a subjekt ¢islo 2 drzi stokorunu, tak pokud si ji navzajem vymeéni, budou
mit oba subjekty hodnotové stale stejnych sto korun. Naopak NFT jsou nezaménitelné a pro
lepsi vizualizaci si pfedstavme, Ze mame subjekt 1, ktery drzi obraz Mony Lisy. Pak zde mdme
subjekt 2, jenz drzi obraz Guernica. V tomto ptfipadé nelze vyménit jeden obraz za druhy,

jelikoz je kazdy uplné€ jiny a ma rozdilnou hodnotu.

Ptiklad s obrazy poskytuje zaroven osli mistek k tomu, co NFT mimo jiné fesi, a tim je
digitalni vzacnost. NFT slouzi zaroven jako transparentni doklad o vlastnictvi néjakého
digitalniho aktiva (jakysi certifikat pravosti). VEtSinou jsou timto aktivem mysSleny rtizné
obrazy, videa nebo herni pfedméty. Tokeny také nesou informaci o tom, kdo je jejim
vlastnikem, pfi€em? je tato informace vefejn€ dostupnd a nezménitelnd. To znamena, Ze pokud
nekomu prodavate néjaky obraz v podob& NFT, tak se do blockchainu zapiSe, Ze jste byli jeho

majitelem a nyni jim jiZ nejste.

Pojem NFT se v roce 2021 sklonoval snad ve vSech moznych padech. Jeho raketovy
vzestup bylo mozné sledovat na vétSin€ socidlnich sitich a ¢lanky o ném psali 1 nejrizné;jsi
informacni kanély. V bieznu stejného roku se digitdlnimu umelci s prezdivkou Beeple podaftilo
vydrazit své NFT dilo za Sedesat devét miliond dolard. Mnoho lidi se na tomto vynofujicim se
trendu snazilo vydélat, a tak se také pokouseli sva dila prodat. Oblibené zacaly byt digitalni

obrazky ze série nazvané CryptoPunks zroku 2017. Ze stejného roku jsou 1 takzvané

12



Cryptokitties, které by se daly oznacit za jeden z prvnich velkych pokust o blockchainovou hru,
kde Slo ve zkratce o to, ze si hraci kupovali, sbirali a mnozili virtualni kocky. Navzdory tomu,
ze §lo o velmi jednoduchy koncept, byla tato hra do jisté miry popularni. Pozd¢ji zacaly jiz
vznikat prvni hry, které by se daly oznacit pojmem play-to-earn, jemuz se budeme vénovat

v nasledujicich kapitolach (Kalisky, 2018).

1.4 Pojmy

Altcoin — Oznaceni pro jakoukoliv jinou kryptoménu nez je Bitcoin.

Ethereum — V soucasnosti nejznamé;jsi a z hlediska trzni kapitalizace nejvétsi altcoin.
Volatilita — Mira kolisani ceny daného aktiva.

Rug pull — Situace, kdy naptiklad tym urcitého projektu, ktery drzi velkou ¢ast tokenti, vytahne
veskerou likviditu z projektu a proda ji. Tim dojde k devastaci ceny zbylych tokenti a poskozeni

celého projektu.

Pyramidové schéma — Model, v némz je vydélek zavisly na ptivedeni dalSich ucastnikd do

schématu. Novi ucastnici musi zaplatit uréity poplatek a mohou ptivést dalsi nové ucastniky.

Bull market — Situace, kdy ceny na finan¢nim trhu dlouhodobé&ji rostou, nebo se riist cen
o¢ekava.
Bear market — Situace, kdy ceny na financnim trhu dlouhodobéji klesaji, nebo se pokles cen

ocekava.
1.5 Shrnuti

Téma kryptomén je velmi dilezitou komponentou v celém konceptu play-to-earn. Z toho
divodu mi pfiSlo zdsadni toto odvétvi popsat hned na Uplném zacétku, jelikoz k pochopeni
play-to-earn je zapotitebi alespon zakladnich znalosti o kryptoménach. Kryptomény jsou
spojeny s technologickym pokrokem a zaroven s investi¢ni pfilezitosti. Oba tyto aspekty jsou

dilezité a projevuji se i v hracské motivaci, jak se v empirické ¢asti docteme.

Kryptomény s sebou také nesou urcité stigma, které ma velmi dlouhou historii sahajici
az k poc¢atktim vzniku Bitcoinu. Toto stigma se nese v duchu ¢etnych podvodi, rug pullii a nove
1 vznikajicich zavislostech na jejich obchodovani, které je nékterymi psychology pfirovnavano

ke gamblingu (Janauerova, 2021).
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2 Videohry

Pojem videohra mtze byt definovan rizné a zalezi na konkrétnim autorovi, které rysy
se pii definovani rozhodne zohlednit a které ne. Naptiklad Esposito definuje videohru takto:
., Videohra je hra, kterou hrajeme prostrednictvim audiovizualniho aparatu a ktera muze (ale
takeé nemusi) mit pribeh. “ (Esposito, 2005). Tavinor nabizi tuto definici —,,X je videohra, pokud
je artefaktem v digitalnim vizudlnim médiu, je urcena predevsim jako predmét zabavy a je
urcena k poskytovani takové zabavy prostrednictvim pouZiti jednoho nebo obou z nasledujicich
zpiisobii zapojeni: hra vazana na pravidla nebo interaktivni fikce. (Tavinor, 2008). VétSina
definic se ale shoduje na tom, Ze k jejimu hrani je tfeba n¢jaké digitalni audiovizualni médium.
Timto médiem je nejCastéji pocitac, mobilni telefon, ¢i herni konzole. Pokud bychom se bavili

o play-to-earn videohrach, soucasné nejpouzivanéjsim médiem je pocitac a mobilni telefon.
2.1 Déleni videoher

Obecné se daji videohry délit podle nékolika rliznych kategorii. V ramci této studie nas
bude zajimat hlavné déleni podle herniho zanru a déleni podle platebniho modelu. Pro lepsi

plynulost za¢neme délenim videoher podle herniho zanru.

Hernim Zanrem se zpravidla rozumi jakési kategorie vznikla pro definovani obsahu hry
jak po interaktivni, ptibeéhové, tak po vizudlni strance. Z hlediska definice neexistuje vSeobecny
konsensus na tom, jak jednotlivé zanry definovat, coZ znamen4, Ze se definice mohou v rdmci
jednotlivych studii liSit. Pfikladem takovychto hernich Zanrii je nasledujici vycet nékolika

z nich: Akeni, Strategie, Simulatory, ¢ RPG’ (Apperley, 2006).

Pro leps$i porozuméni play-to-earn modelu je dulezité rozdéleni videoher podle
platebniho modelu. Zakladni a v povédomi nejvice rozsifeny platebni model pfedstavuji tzv.
Premium hry. Ty funguji na zakladé jednorazového poplatku, jehoz prostfednictvim si hrag¢
koupi videohru, kterou mize kdykoliv neomezené vyuzivat. Dal$im modelem je Freemium, u
videoher Castéji pouZivany nazev free-to-play. Takova hra je vefejné piistupnd zdarma a
zarovef umoziiuje hra¢im si pomoci mikrotransakci® dokoupit uréité doplitky, kterymi si
mohou vylepsit svlij herni zazitek. Obecné se témito doplitky mysli pfevazné kosmetické
upravy, které neovliviiuji uspeéSnost ve hie. Takovy model, ktery by umozioval pomoci

mikrotransakci dosahovat lepSich vysledkil a ziskdvani vyhod nad ostatnimi hraci, by byl

5 Role-playing game, neboli ,,hra na hrdiny*.
¢ Relativné mala, jednordzova ¢astka, kterou hradi plati za ur¢ité herni sluzby.
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oznacovano jako pay-to-win. Jednim z nejnovéjsSich platebnich modelt je pravé jiz nékolikrat

zminovany play-to-earn (Basler, 2016).
2.2 Play-to-earn

Play-to-earn hry, nebo také NFT hry ¢i hry na blockchainu — tyto vSechny nazvy
odkazuji na podobny fenomén. Jednd se o online videohry, které vyuzivaji technologii
blockchainu a NFT. Diky témto technologiim maji hraci nckolik vyhod oproti hracim
tradi¢nich online her. Mezi tyto vyhody patii naptiklad soukromé vlastnictvi hernich pfedméta

a s nim spojena i moznost piedmét oficialné a beztrestné prodavat dal§im hractm.

Jak v kryptoménach, tak i v play-to-earn hrdch umoziiuje blockchain decentralizaci.
Dalo by se fict, ze tato decentralizace znamena to, jak moc jsou vyvojaii ochotni vzdat se své
schopnosti hru kontrolovat. Ve hrach se pak projev variuje tim, jak moc velka ¢ast hry je na
blockchainu uloZena. Nékteré hry maji na blockchainu ulozeny pouze herni pfedméty a jina
herni aktiva. Oproti tomu miizeme nalézt i ty hry, které na blockchainu provozuji skoro veskeré

aspekty oné hry. V ramci herniho svéta se daji rozlisit rizné stupné¢ vyuziti blockchainu.

Nejnizsi stupent vyuziti blockchainu bychom mohli charakterizovat jako hru, ktera bézi
na centralizovaném serveru, ¢imz by se prakticky neliSila od jakékoliv jiné neblockchainové
hry. Rozdil by byl ten, Ze by si hra¢i mohli v ramci hry kupovat nékteré herni pfedméty,
nejcastéji kosmetiku, ktera by jiz byla vdzana na blockchain, tudiz by samotna herni kosmetika
slouZzila jako NFT a hraci by s nim mohli nakladat dle jejich libosti, jelikoZ by patfil pouze jim.
jelikoz neumoziuje dostate¢né mechaniky, diky nimz by bylo mozné si hranim vydélavat

penize (Hoogendoorn, 2020).

Stfedni stupent by pak byl charakterizovan hrou, kterd spliiuje predchozi parametr
vlastnéni hernich predmétt s tim, Ze by hraci navic byli schopni v rdmci blockchainu vytvaret
aktiva. Tim se rozumi napftiklad to, Ze hra vygeneruje néjaky predmét, ktery hra¢ v ramci svého
hrani ukofisti. Tento pfedmét by pak byl automaticky zapsan do hracovi kryptoménové
penézenky, tudiz by se hrac stal jeho vlastnikem. Nasledné by hra¢i mohli obchodovat s hernimi
predméty v ramci trzisteé, které by také bézelo na blockchainu. V tomto ptipad¢ by se jiz jednalo

o systém play-to-earn (Hoogendoorn, 2020).

Nejvyssi stupent by predstavovala hra, ktera je Uplné decentralizovand, tudiz veskery

aspekt hry je spravovan v ramci blockchainu. V nékterych piipadech hra a jeji sprava lezi
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v rukou samotnych hraci, kteti rozhoduji, jakym smérem se bude ubirat a podobné. Dle mnou
sesbiranych dat je ale pro hrace nejidealné;si variantou stiedni stupen, jelikoz umoziuje hrac¢im
vlastnictvi hernich pfedmétu, ale zaroven se vyvojafi staraji o vyvoj a dalsi plynulé fungovani

hry (Hoogendoorn, 2020).

Jak jiz nazev play-to-earn napovida, zakladni premisa tohoto herniho konceptu je, Ze by
mél byt hra¢ schopny hranim dané hry ziskat néjaké aktivum. Mezi tyto herni aktiva patii
naptiklad urCité NFT ¢i herni tokeny. Hra¢ ma nésledné moznost tyto aktiva vzit a prodat je,
¢imz mize ziskat ur¢ity finanéni obnos. Existuji hraci, ktefi jsou schopni svym hranim
generovat pravidelny mési¢ni pfijem. Napiiklad hra Axie Infinity byla v obdobi pandemie
Covid-19 velmi oblibenou na Filipinach, kde si tamni obyvatelé ze hry ud¢lali hlavni mési¢ni

ptijem (Nunley, 2021).

Vétsina play-to-earn her je podminéna vstupni investici, aby ji bylo mozné hrat. To
znamena, ze je nutné si koupit urcité NFT, ¢i zaplatit povinny penézity poplatek. Naptiklad u
hry Axie Infinity je nutné si do zacatku koupit tfi ,,pfiSerky*, které¢ funguji jako NFT. Tato
vstupni investice mize pro fadu hracli predstavovat nepfijemnou bariéru, jelikoz se nc¢kdy
vysledna cena mize vySplhat do velmi vysokych ¢astek. Naptiklad cena jedné ,,priSerky* ve
hie Axie Infinity se koncem roku 2021 pohybovala kolem &tyt set dolarii. To znamenalo, Ze aby
si byli hrac¢i schopni hru zahrat, museli do ni investovat okolo tisic dvé st€ dolart, tedy ptiblizné
dvacet Sest tisic korun. Je ale tfeba brat v potaz, Ze pokud je vstupni poplatek definovan jako
koupé urcitého NFT, je pravdépodobné, Ze se cena bude ¢asem proméiovat, jelikoZ je Casto
ovlivnéna nabidkou a poptavkou. Pro ilustraci tedy jen doplnim, ze cena jedné ,,pfiSerky* se
zacatkem roku 2022 pohybovala okolo tficeti dolarii. N€které tituly se ale rozhodly, Ze hra¢im
umozni si hru vyzkouSet jako free-to-play a je aZ na jejich uvazeni, zda budou ochotni do

konkrétniho titulu chtit investovat pozdéji.

2.2.1 Axie Infinity

Asi nejznaméjsi a nejhrané;si play-to-earn hrou je pravdépodobné hra Axie Infinity. Tuto
hru vydalo roku 2018 studio Sky Mavis a je Casto pfirovnavana ke hife Pokémon. Jedna se o
hru, ve které¢ hlavni roli hraji animovand stvofeni nazvana jako ,,Axies”. Ty miiZete sbirat,
mnozit a nasledné s nimi obchodovat, nebo bojovat proti ostatnim hracim ¢i se ucastnit boji

v PVE’ kampanich (4Axie Infinity, n.d.).

7 Zkratka pro Player versus Environment — hra¢ versus prostiedi (boj probihd proti po&itaci).
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Aby bylo mozné hru zacit hrat, je tieba si koupit tfi NFT, pfi¢emz kazdé znich
reprezentuje unikatni ,,Axie* stvofeni. Tato vstupni investice je zaroven velkou bariérou pro
vstup novych hraci. Existuje i moznost si od jiného hrace pujcit jeho ,,Axies”, vétSinou
vyménou za odevzdani Casti vyd€lanych penéz. Tato varianta se muze jevit jako vyhodna
dohoda, jelikoz hra¢ nemusi zpocatku investovat nemalé penize do hry, kterou si nem¢l ani tu
moznost vyzkouset. Poté, co hraci provedou tuto vstupni investici, jsou schopni hranim ziskat
herni kryptomény. Ta, kterou hraci ziskdvaji nejcastéji, se nazyva Smooth Love Potion. Tato
kryptoména je pak vefejné obchodovatelnd na rtiznych kryptoménovych burzach jako je
naptiklad Binance. Dal$im zplisobem, jakym se da na této hie vyd¢lat, je mnozeni jednotlivych
»Axies“, jejichz zkfizenim vznikne nova samostatnd ,,ptiserka‘, kterou mohou hrac¢i prodavat

na trzisti dal$im hra¢tm (Axie Infinity, n.d.).
2.2.2 Thetan Arena

Jedna se o jednu z prvnich MOBA® her na blockchainu, diky ¢emuz se stala mezi hraci
velmi oblibenou. Hru je mozné hrat jak na pocitaci, tak na mobilnim telefonu, coz zaroven
s tim, Ze hra nabizi moznost free-to-play si hru vyzkouset (bez moznosti ziskavat herni tokeny),

vytvari velké lakadlo pro potencialni hrace.

Hra obsahuje n€kolik hernich modu, které maji hraci k dispozici. Pokud si hra¢ koupi
Hhrdinu® (herni postavu, diky niZ mize zacit hrat), aby mohl hrat play-to-earn, je poté schopny
hranim s timto placenym hrdinou ziskavat herni tokeny za odehrané zapasy. Tento placeny
hrdina ma ale sviij urcity limit her, které s ni 1ze odehrat, coZ ma za néasledek vytvotfeni poptavky

po novych hrdinech, se kterymi lze opét hrat v ramci play-to-earn.

2.2.3 Light Nite

Light Nite se fadi mezi multiplayerové hry zanru Battle Royale PvP?. Mnoho hract jej
pfirovnava k zndméjsi hie Fortnite, kterd je z hlediska hratelnosti velmi podobna. Hra se od
podobnych titulti lisi nejenom tim, ze vyuziva technologii blockchain, ale i tim, ze hlavni ménou

pouzivanou v Light Nite, je kryptoména Bitcoin, kterou hraci ziskavaji za vyhrané zépasy.

Herni ekonomika této hry je mnohem jednodussi, nez je tomu u ostatnich play-to-earn
titull, tudiz neni tieba kupovat riizné NFT k tomu, aby bylo mozné hru hrat. V dobé¢ psani této

prace stacilo zaplatit jednorazovy poplatek a tim si hrou odemknout pro neomezené hrani.

8 Multiplayer online battle arena — ,,bojova aréna pro vice hraga“.
9 Zkratka pro Player versus Player — hra¢ versus hrag.
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2.3 Shrnuti

Oblast gamingu je dnes jiz pomémé piijimanou a respektovanou oblasti i z hlediska
vnimani Siroké vetejnosti. Tato oblast se neustale vyviji a podobn¢ jako je tomu u kryptomen,
také oblast gamingu byla provazana riznymi problémy a kontroverzemi. Jako jeden piiklad za
vSechny mé napada problematika loot boxi, které byly nckolikrat skloiovany v souvislosti
s gamblingem. Mnohym by tak spojeni oblasti gamingu se sférou kryptomén mohlo implikovat

nescetné mnozstvi problému a rizik.
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3 Motivace

Tak, jako je pojem motivace nedilnou soucasti psychologie jako védy, je 1 velmi
dalezitym pojmem v celé rozsahlé sféfe herniho svéta. Nez se budu zabyvat motivaci ke hrani

online her, povazuji proto za nezbytné samotny pojem motivace hned na ivod vymezit.

Nakonec¢ny ve své knize Motivace chovani popisuje motivaci jako ,,intrapsychicky
probihajici proces, vychazejici z néjaké potreby a vyustujici ve vysledny Zadouct vnitini stav
(Nakone¢ny, 2014, s. 15). Pokud se tedy u clovéka zrodi mySlenka o jakémkoliv jeho
nasledujicim tkonu, ktery pravé chce vykonat, musi u néj taktéz vzniknout, byt zcela
nezamérng, jakasi pohnutka chovat se praveé onim zptisobem. V psychologické terminologii
bychom tuto vnitini pfi¢inu naSeho jednani nalezli pod pojmem motiv. Energizujicim podnétem
takového motivu je uspokojeni potreby, jejiz vznik tkvi v riznych nedostatcich, které se v zivoté
cloveka objevuji. Jelikoz je stav nedostatku pro ¢lovéka obvykle nezadouci, je nutné, aby doslo

k jeho zménég. Pokud se tomu tak nestane, mize dojit k nasledné frustraci (Nakonecny, 2014).

Psychické jevy lze obecné rozdélit na tfi zékladni formy, jimiz jsou procesy, stavy a
dispozice. Mezi témito jevy je pojem motivace chapan jako v ¢ase probihajici proces. Oproti
tomu pojem motiv lze interpretovat jako vnitini psychologickou pfic¢inu tohoto procesu, ktery
vede k naslednému uspokojeni potieby. S tim se také poji incentivy (pobidky), které 1ze chapat

naopak jako vnéj$i dominantu motivac¢niho procesu (Nakonecny, 2014).

“Pojem motivace popisuje i vysvetluje psychologické diivody chovani, jeho subjektivni
vyznam a soucasné vysvetluje pozorovanou variabilitu chovani, proc se riizni lidé orientuji na
ruzné cile.” (Nakone¢ny, 2014, s. 19) Motivace v sob& rovnéz zahrnuje vnitini motivacni
determinanty chovani, jimiZ jsou: vzruSeni (excitace), zaméteni energie na urcity cil, selektivni
pozornost pro urcité podnéty, organizace aktivity v integrované vzorce reakci a nasledné
udrZzovani zamétené aktivity (dokud nedojde ke zméné vychoziho podminek) (Nakonecny,

2014).
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3.1 Motivace ke hrani online her

Hracskou motivaci hrat hry se zabyvaly nejriiznéjs$i studie. Mnoho z nich je ale
zaméfeno prevazné na zanr MMORPG!? a ostatnim Zanréim neni vénovana takova pozornost.
Prikladem takovéto studie je vyzkum Nicka Yee (2007), ktery sdruzenim deseti riznych
motivacnich slozek vytvofil tfi zastfeSujici motivacni kategorie, kterymi jsou uspéch, v ptivodni
studii nazvané jako ,,Achievement®, socidlni kategorie (,,Social®) a ponoreni do hry, neboli

Lmmersion* (Yee, 2007).

Motivacni kategorie Uspéchu je vymezena tfemi slozkami. Prvni znich je slozka
pokroku, ktera byla definovana jako touha ziskat moc, ¢i rychle postupovat hrou. Druh4 slozka
byla pojmenovéna jako mechanika, jez v sob& obsahuje hra¢skou touhu analyzovat pravidla hry
s cilem optimalizovat vykon své herni postavy. Posledni sloZkou této kategorie je soutézivost

s ostatnimi hrac¢i s moznosti se s nimi utkat (Yee, 2007).

Kategorie socidlni motivace je vymezena socializaci, kam spada napiiklad seznamovani
se €1 psani si sjinymi hraci. Dale to jsou vztahy, kterymi je mysleno jejich vytvareni a
dlouhodobé udrzovani. Treti kategorii je tymova prace, jejiz obsah je popsan jako ucast na

spole¢nych aktivitach a uspokojeni z této participace (Yee, 2007).

Tteti a posledni kategorii je ponofeni. To v sobé ukryva Ctyfi dalsi subkategorie, kam
patii objevovani, vymezené jako touha hract hledat a poznavat rizné zékouti hry, kterd jsou
vétsin€ hractim skryta. Dale je to Arani roli — tim je myslena situace, kdy si hra¢ vytvoii svou
herni postavu a interaguje s ostatnimi hraci prostfednictvim piib&hu vytvoreného kolem této
postavy. Eskapismus, ktery reprezentuje hra¢skou tendenci vyuzit hru k tniku pted realitou.
Ctvrtou a zarovei posledni slozkou je prizpiisobent, které vyjadiuje zajem hrade vytvatet si a

pfizplsobovat vzhled své herni postavy (Yee, 2007).

Jak lze z odstavcl vySe zpozorovat, nckteré subkategorie jsou velmi podminéné
hernimu Zanru MMORPG, na ktery byl vyzkum piedevsim zaméten. To reprezentuje naptiklad

slozka hrani roli, ktera je soucasti kategorie ponoieni.

10 Massively multiplayer online role-playing game — poéitadové online hra na hrdiny pro vice hra&a.
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Existuji studie, které se snazily o porovnani téchto motivacnich oblasti 1 v ramci jinych
hernich Zanrd. Vyzkum, ktery provadéli Ghuman a Griffiths v roce 2012, se snazil o
prozkoumani motivaénich oblasti i u zanrit RPG, FPS!! a RTS!2. Vysledky ukdzaly, ze viechny
tfi vySe zminované motivacni oblasti se objevovaly u vSech zanrt, ale variovaly v
jejich Cetnosti. Napiiklad zanr FPS mél nejvyraznéjsi zastoupeni v kategorii uspéchu, ptiCemz
zanr RPG mél toto zastoupeni nejnizsi. Za zminku také stoji, ze v zanru RTS se socialni slozka
motivace objevovala o pozndni mén¢ Castéji, nez u dvou vyse zminénych zanrti (Ghuman &

Griffiths, 2012).

DalS$im takovymto vyzkumem je studie zaméfend na porozuméni motivace hract
sbératelskych online karetnich her (Turkay & Adinolf, 2018), coz je opét velmi odliSny Zanr,
oproti zanrim ptedchozim. Studie se zaméfovala na hrace dvou konkrétnich hernich tituld,
pficemz oba nalezely do Zanru OCCG'. Piesn&ji se jedno o hry Hearthstone a Eternal.
Vysledkem této studie byly ¢tyfi hlavni oblasti hra¢ské motivace, pricemz tii z nich odpovidaly
1 jiz n¢kolikrat objevenym motiva¢nim kategoriim, tedy socialni motivace, imerze a soutézeni,
které odpovida piivodni kategorii iispéch. Ctvrtou oblasti je strategie, jejiz podstata je odvozena
z Trojanovi hracské typologie, kde je reprezentovéana typem ,,smarty-pants®, jehoz vyznam je
dan urcitym strategizovanim a tendenci zlepsovat své intelektualni schopnosti prostfednictvim

hrani.

3.2 Shrnuti
Jak lze z n€kolika studii poznat, existuji tf1 hlavni motivacni oblasti, které se prolinaji
velkym mnozstvim hernich Zanrd. Patii sem motivace socialni, ispéchu a ponoteni. Pfi¢emz o

tyto hlavni kategorie se budu opirat v nasledujici empirické ¢asti.

Dle mého nazoru by se u play-to-earn her méla, vyjma mnou pfedpokladané finan¢ni
motivace, vice projevovat motivace socialni. Usuzuji tak z toho divodu, Ze je v sou€asnosti

herni model play-to-earn velmi vazan na urcité komunity.

' First Person Shooter games — ,,stifle¢ky z pohledu prvni osoby*.
12 Real-time strategy — strategické hry odehravaji se v redlném Gase.
13 Online collectible card games — sbératelské online karetni hry.
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Empiricka cast

4 Cile a vyzkumné otazky

Cilem této bakalai'ské prace je blize proniknout do oblasti play-to-earn her, piesnéji do
hrac¢ské motivace tento velmi specificky druh her hrat. Play-to-earn model, jak jsem jiz v ivodu
této prace avizoval, s sebou pfinesl i jistou vinu kontroverze a kritiky poukazujici na rtzné
podvody a rizika pramenici z jeho hrani. I z tohoto divodu mi piijde uzite¢né se zajimat o

hrac¢skou motivaci play-to-earn hry hrat.

Zaroven si kladu za cil prozkoumat vztah mezi motivacemi pro hrani klasickych her a
motivacemi pro hrani blockchainovych her. To ztoho divodu, jelikoz bychom mohli na
zakladné podstaty play-to-earn her a s nimi spojenou kritikou, zpochybiiujici jejich herni status,

usuzovat na to, zda jest¢ viibec existuji motivacni oblasti spojené s klasickymi hrami.
Vyzkumné otazky:
1. Co motivuje hrace ke hrani play-to-earn her?

2. Jak se 1isi herni motivace v oblasti play-to-earn od motivace ke hrani klasickych online her?
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5 Metody sbéru dat

Vramci této prace jsem zvolil kvalitativni design vyzkumu, ktery nabizi hlubsi
nahlédnuti do této problematiky. Zaroven umoziuje lépe vystihnout a popsat individualni

zkusenost kazdého z respondentt.

Predmétem vyzkumu byl jakykoliv jedinec, ktery mél v soucasnosti herni zkuSenost
s play-to-earn hrami. Tzn. ze vyzkumny vzorek nebyl nijak limitovany vékem, pohlavim,
délkou herni zkusenosti, ani nebyla stanovena konkrétni play-to-earn hra, kterou by hra¢ musel
hrat. VSechny tyto informace byly zjistovany az béhem rozhovoru a bylo tieba se jim v redlném

case individualné ptizpusobit.

Jako metodu sbéru dat jsem zvolil rozhovory. Piesngji jsem vedl polostrukturované
rozhovory se Sesti respondenty. Polostrukturovany rozhovor se jevil jako idedlni moznost,
jelikoz jsem potieboval urcitou zakladni kostru, podle které budu rozhovor vést, ale zdroven se
prizptsobit individudlni zkuSenosti kazdého zrespondentli, ktera se liSila v zavislosti na

oblibené hie, nebo postojich k jednotlivym aspektim play-to-earn mechanismim.

K tvorbé jadra rozhovoru jsem vyuzil dostupné informace o play-to-earn hrach, hernich
motivech a zaroven jsem osobné testoval play-to-earn hru s ndzvem Splinterlands, kterd mi
umoznila 1épe nahlédnout do problematiky a osobné si vyzkouset, jak tento druh her funguje.
Dalsi pomiickou mi byl videoobsah hracu téchto her, sdileny na platformé YouTube. Mezi
jednotlivé otazky jsem umysIn€ nezahrnul ty otazky, které by se tykaly konkrétnich hernich
motivaci. U¢inil jsem tak z toho diivodu, jelikoZ mym zamérem bylo pracovat s informacemi,

které hrac¢i zmini sami.

Vysledkem mi poté byl polostrukturovany rozhovor, ktery jsem roz¢lenil na Ctyti ¢asti.
Prvni ¢ast byla zaméfena na zékladni ,,demografické” otazky, jejichZ obsahem bylo zjistit
vzdélani respondentt, jejich nevyssi dosazené vzdélani, povolani, jak ¢asto hraji videohry a jak
dlouha je jejich zkuSenost s play-to-earn modelem. Druhou ¢ast tvofily iivodni otazky, kde jsem
se respondentil ptal na jejich postoj k hernim mikrotransakcim, vztah k novym technologiim a
jak se ke hrani play-to-earn her dostali. Tteti ¢asti bylo jadro rozhovoru, kde jsem se ptal, jak
by pospali konkrétni play-to-earn hru, zda do ni investovali néjaké finance ¢i zda vidi v tomto
odvétvi néjaka rizika a podobné. Posledni ¢tvrta ¢ast byla uzavirajici a jako piiklad otdzek v ni
obsazenych bych uvedl otdzky, co pro respondenta tento trend play-to-earn her znamena, ¢i zda

ma na mysli néco, o ¢em jsme spolu nehovofili a on by to rad sd¢lil.
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5.1 Sbér dat

Kazdého respondenta jsem kontaktoval skrze Discord, coz je komunikaéni platforma,
na které¢ spolu mohou komunikovat rizné¢ komunity. Jelikoz blockchainovy gaming neni
mainstreamovou zalezitosti, nebylo zpocatku snadné vyhledat respondenty, se kterymi bych
rozhovor provedl. Tento komunitni Discord hract play-to-earn her byl tedy kli¢ovym zdrojem
informaci a respondentd pro cely vyzkum. Po pfipojeni se k tomuto serveru jsem napsal do
spole¢ného chatu v§em ¢lentim, zda by byl nékdo ochotny se mnou provést rozhovory na toto
téma. Ozvalo se mi celkem sedm jedinch s tim, ze jeden z nich musel byt vyfazen z toho
divodu, ze nesplioval podminku osobni zkuSenosti s hranim téchto her. Osobni zkusenost byla

tak jediné kritérium, které bylo pro vybér respondenti pozadovano.

Vsech Sest rozhovord probéhlo béhem prvni poloviny mésice ledna roku 2022. Byly
provedeny online prostfednictvim jiz zminéné platformy Discord. Online prostiedi bylo idealni
z nékolika divodu. Za prvé kazdy z jedinct, se kterym jsem rozhovor provedl, byl z rtiznych
krajii Ceské republiky a osobni setkani by bylo velmi naro¢né. Zaroven samotna platforma
Discord nabizi moznost spojit se se ¢lenem dané¢ho serveru, tudiz prostfedi plsobilo vice

pfirozen¢ a ja sam jsem mohl pasobit jako ¢len komunity.

Rozhovory trvaly v priméru piiblizné 60 minut a byly nahrdvany na diktafon
v mobilnim telefonu, pfi¢emz kazdy zrespondentd byl pfed rozhovorem o nahravani
informovan a ud¢lil mi k nému Ustni souhlas. VSechny rozhovory byly anonymizovany a
zaroven se individualné fesilo, které informace maji byt cenzurovany kvili dohledatelnosti.
Téma vyzkumné prace nebylo jedincim doptedu sdéleno, véde€li pouze, Ze se jedna o praci na

téma play-to-earn.

Nasledné jsem kazdy rozhovor doslovné piepsal do textové podoby v procesoru
Microsoft Word, coZ mi umoznilo leps$i orientaci v nasbiranych datech a zaroven mozZnost si

vést prehledné poznamky a komentéie u jednotlivych vypovédi.
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5.2 Vyzkumny vzorek

VSsichni respondenti, se kterymi jsem provadél rozhovor, jsou muzi ve véku od 16 do 31
let. Kazdy z nich ma rozdilnou herni zkuSenost s play-to-earn hrami. Nékteti tento herni model
v dob¢ potadani rozhovoru hrali jeden a pal mésice, nékteti s nimi méli zkusenost jeden az dva
roky. Zarovei se lisi i preferovanymi a nejcastéji hranymi play-to-earn hrami a jednotlivym
pohledem na celou problematiku her na blockchainu. Kazdy znich je zarovenl i hraCem
klasickych her'* velkého mnozZstvi zanri. Dale také viichni projevuji zajem o oblast kryptomén

a maji dobry vztah k novym technologiim.
Respondent 1

Respondent 1 je muz ve véku 23 let. Momentalné studuje navazujici magisterské
studium v oboru ekonomie. Play-to-earn hry hraje ptiblizné€ rok a pul relativné pravideln¢ s tim,
ze na zaklade¢ této Cinnosti dale vytvari videoobsah na platformu YouTube, skrze kterou se snazi
podavat aktualni informace o novych titulech a trendech v této oblasti. Jako nej¢astéji hranou

play-to-earn hru zminil titul Light Nite, ktery hraje jeden rok.

Respondent 2

Respondent 2 je muz ve v€ku 31 let. Nejvyssi dosazené vzdélani vysokoSkolské
navazujici v oboru ekonomie a management. Momentalné podnika a zivi se jako herni novinaf,
tudiZ mé ke hram velmi blizky vztah. I ptesto se ale k play-to-earn hram, stejné jako ostatni
respondenti, dostal skrze kryptomény. Play-to-earn hry hraje pfiblizn€¢ dva roky. Mezi ty, které
hraje nejcast&ji, patii tituly Axie Infinity a Light Nite. K tomuto typu her se stavi pozitivné, ale

zéaroven 1 kriticky.
Respondent 3

Respondent 3 je muz ve véku 27 let. Nejvyssi dosazené vzdélani uvedl jako bakalarske
v oblasti aplikované télesné vychovy. Nyni pracuje jako priivodce ve SCIO skole. Nejcastéji
hraje play-to-earn hru Light Nite. Play-to-earn ho zajima po technologické strance, zaroven je

ale 1 velmi kriticky k n¢kterym aspekttim téchto her.

14 Klasickou hrou je myslena jakékoliv online hra, kterd neni ve své podstaté definovana jako play-to-
earn.
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Respondent 4

Respondent 4 je muz ve véku 21 let. Momentaln¢ se vénuje bakaldiskému studiu
procesniho inzenyrstvi. Play-to-earn hry hraje piiblizn¢ dva mésice a jako nejcastéji hranou a
zaroven jedinou play-to-earn hru, kterou hraje, uvedl titul 7hetan Arena, kterou hraje prevazné

v parté.

Respondent 5

Respondent 5 je muz ve véku 16 let. Momentalné studuje na stfedni Skole. Play-to-earn
hry hraje pfiblizné mésic a pil. Respondent uvedl hru Thetan Arena jako tu, kterou hraje
nejcasteji, coz je v soucasnosti jedina hra, kterou hraje, jelikoZ se snazi omezovat ¢as straveny

hranim her.
Respondent 6

Respondent 6 je muz ve véku 30 let. Jeho nejvyssi dosazené vzdélani je bakalarské
v oborech geoinformatika a informatika. Momentaln¢ pracuje jako technicky konzultant. Play-
to-earn hry hraje pfiblizné jeden rok a nej€astéji hraje hru Zed Run. Tuto konkrétni hru hraje
velice systematicky a analyticky s cilem dosdhnout co nejlepsiho vysledku v oblasti kiiZeni
hernich zavodnich koni, pficemz se diky této ¢innosti snazi co nejlépe zhodnotit své herni

mnvestice.
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6 Zpracovani dat

Po pfepsani rozhovort do textové podoby jsem vyuzil funkce pfidat komentai a k
jednotlivym sekvencim byly v pribéhu zpracovavani této prace pfidavany poznamky pro

budouci interpretaci.

Nasledn¢ jsem zvolil metodu kddovani jednotlivych sekvenci, ktera mi umoznila 1épe
porozumét danému textu a redukovat si ho na zvladnutelné jednotky. Kazdy rozhovor byl mnou
peclivé mnohokrat ptrecten a jednotlivé vypovédi oznaceny nékolika kody, které nejlépe

vystihovaly obsah sdéleni.

Po uspésném kodovani vSech Sesti rozhovori jsem sestavil seznam veskerych kodi pro
kazdy rozhovor zvlast’. Naslednych Sest seznamt jsem poté podrobil dikladné analyze a ptidélil
jednotlivym kédim urcity vyznam. Jelikoz byly obsahové podobné vypovédi oznacovany

stejnym kodem, umoznilo mi to vidét urcité souvislosti mezi v§emi rozhovory najednou.

Na zavér jsem v zavislosti na mnou pfifazenych kdédech vytvoril jejich seskupenim
n¢kolik kategorii a subkategorii, které zaroven, stejné jako nékteré kody, prosly urcitou seleket,
jejiz parametrem byla relevance v radmci celého vyzkumu. Vytazoval jsem takové kody ¢i
kategorie, které se objevily velmi zfidka, nebo nemély Zddnou ndvaznost na mnou zkoumany
problém. Vysledkem pak byly dvé hlavni kategorie a nékolik subkategorii, které¢ budou vice

popsany v nasledujicich kapitolach.

Pokud bych mél tento postup uvést na néjakém ptikladu, zvolim kratkou ukdzku s vyuzitim
dat u respondenta 6. Po pfecteni celého rozhovoru a po nasledném ptidéleni kodi k jednotlivym

sdélenim mi vznikl seznam koda, ktery 1ze vidét v tabulce 1.

Ne klasické hry Odhalit kad Blockchain Herni ekonomika
Investuje Mikrotransakce Investovani AngaZovanost
Zaméfeni na P2E Kryptomény Zisk Snaha vydélat
Dhvéra NFT Budoucnost Piivydélek
Nedofeiena hra Zajem Herni ekonomika Investice

Bere ji vainé Zabavnost Finanéni motivace Okoli nechape

Silna systematika

Technologie

Nenito gamble

Disciplina

Kontrola nad hrou

Manipulace pravidly

Komunitni orientace

Komunikace s hradi

Tabulka 1 - Tabulka zachycujici jednotlivé kody




Nasledny seznam bylo tfeba zpracovat i u zbylych respondentti, aby bylo mozné porovnat
cetnost jednotlivych kédu v prifezu vsemi rozhovory. Zaroven bylo ale nutné cely rozhovor
opét precist a uréit miru dalezitosti jednotlivych témat pro daného respondenta. Po provedeni

téchto operaci jsem byl schopny vyfradit neopakujici se ¢i mén¢ vyznamné kody, jak mizeme

vidét v tabulce 2.

Ne kla Odhalit kod Blockchain Herni ekonomika
Investuje Mikrofr Investovani AngaZ

Zame Kryptomény Zisk Snaha vydélat
Divéra NFT Budoucnost Pfivydélek
Nedofeiena hra Zajem Herni ekonomika Investice
_m'-—___ Zabavnost Finanéni motivace Okoli

Silna systematika Technologie Neni Disci

Kontrola nad hrou

Manipulace pravidly

Komunitni orientace

Komunikace s hraéi

Tabulka 2 - Tabulka zachycujici selekci jednotlivych kodi

Nésledné jsem jednotlivé kody sloucil do findlnich kategorii podle jejich vyznamu

prameniciho z pivodniho sdéleni viz. tabulka 3.

Ne kla Odhalit kod Blockchain Herni ekonomika
Investuje Mikrofr Investovani Angaz

Zame Kryptomény Zisk Snaha vydélat
Divéra NFT Budoucnost Privydélek
Nedofeiena hra Zajem Herni ekonomika Investice

Bere i Zabavnost Finantni motivace Okoli

Silna systematika Technologie Neni Disci

Kontrola nad hrou

Komunitni orientace

Komunikace s hraéi

Manipulace pravidly

Tabulka 3 - Tabulka zachycujici slouceni jednotlivych kodii

Kody Odhalit kéd, Silna systematika a Kontrola nad hrou byly slouceny do kategorie
Uspéch, ktera vyjadiuje hraéskou motivaci hrét hry, jejiz slozka se miize projevovat jako pravé

vySe zminénd kombinace kodi.
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7 Prezentace a interpretace dat

Tato kapitola je rozdélena na dvé vétsi ¢asti. Prvni ¢asti je individudlni profil kazdého
z respondentd, u kterych jsou v tabulce vzdy graficky uvedeny ¢tyfi hlavni témata (vyjadiena
v nasledné predstavenych kategoriich), ktera se béhem rozhovoru s nimi objevovala. V ¢asti

druhé jsou detailn¢ pfedstaveny jednotlivé kategorie spolu s jejich subkategoriemi.

7.1 Individualni profily respondentii

V této kapitole bych se rad detailngji vénoval kazdému respondentovi zvIast’ a zachytil
tak nejdalezitéjsi témata, ktera se béhem rozhovoru objevila. Kazdy z respondentti mél odlisnou
zkuSenost, a tak bych se rad vyhnul urcité generalizaci. K té by dle mého nazoru mohlo dojit,

pokud bych tuto podkapitolu vynechal a rovnou interpretoval mnou definované kategorie.
Respondent 1

Respondent 1 se z hlediska motivace nejvice projevuje v subkategorii technologie.
Svédci o tom jeho Casty diiraz na nékteré technologické aspekty hry a moznosti z ni vyplyvajici.
Motivace financ¢ni je respondentem 1 vnimana dle mého nazoru realisticky, pfi€emZ pro néj
samotného neni nijak dilezita, ale vnima ji jako soucast herniho systému. Sam by byl rad,
kdyby do tohoto prosttedi vstupovali opravdovi hrac¢i her a ne pouze spekulanti a investofi.
Zaroven i on sam diky investicim do play-to-earn hernich tituli je momentalné dle jeho slov:
,,ve velkém plusu“. Nevnimam to ovSem jako né&jaky rozkol ve tvrzeni, mlZe se jednat o
vedlej$i nezdmérny produkt, protoZe nékteré hry jedince k investici ,,nuti“. Bez ni by hrani
nebylo mozné. Nebo, jak pozdéji popiSu v kapitole diskuse, se mohlo jednat o prosté posunuti

se od finan¢ni motivace k dnes jiZ zfejmé motivaci v nové technologii.

Plvodni motivacni struktura, kterou jsem se rozhodl porovnavat, tedy motivaci socialni,
uspéchu a ponoieni, se ma k respondentovi 1 nasledovné. Socidlni motivace zde byla pfitomna,
projevovala se ve vyrocich, kdy jedinec mluvil o poradani komunitnich turnaji ve hrani play-
to-earn her, nebo Ze urcita hra slouzi dobte, pokud si ji €lovek chce zahrat s prateli. Zminéné

dv¢ dalsi motivacni oblasti se zde nijak explicitné neobjevily.

Z hlediska herni ekonomiky, ktera byla ¢asto objevujicim se namétem rozhovort, se
respondent 1 fadi mezi jeji fanousky. I pfesto si je védom jejich nedostatkii a toho, ze mnoho
titul ma herni ekonomiku velmi nedokonalou. V rozhovoru popisuje rizika, ke kterym muze
dojit v diisledku Spatné herni ekonomiky a investovani financ¢nich prostredkt do jejiho systému.

I z tohoto diivodu pravdépodobné doporucuje ostatnim lidem primarné hry, které nejsou nutné
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podminény obrovskou financni odménou vyplyvajici z jejiho hrani, ale spiSe hry zabavné a
funk¢ni. Snazi se nad ni kriticky uvazovat a hledd v tomto odvétvi kvalitni, funkéni a ptipadné

1 udrzitelny model.

Z hlediska hodnoceni play-to-earn her se respondent, jako vSichni ostatni, shoduje na
tom, ze primarni aspekt hry by méla byt zdbava. V souladu s timto tvrzenim i kona a hry, které

primarné hraje, shleddva zabavnymi a potfada kolem nich jiz zminéné komunitni akce.

Vira do budoucna se v piipadé¢ respondenta 1 spiSe nez v ekonomickém pojeti, projevuje
v pojeti seberealizace. Respondent se citi naplnény v oblasti edukovat spole¢nost o tomto

konceptu a ptedstavuje si, ze v tom bude pokracovat i v budoucnu.

RESPONDENT 1 - dulezita témata

Technologie Absence finan¢ni motivace

Socialni motivace Herni ekonomika

Tabulka 4 - Tabulka zachycujici diilezita témata u respondenta 1

Respondent 2

Podobné¢ jako u respondenta 1 se i respondent 2 nevyraznéji projevuje v oblasti motivace
technologické, coz odpovida i tomu, Ze se momentalné vénuje hernimu novinafstvi a play-to-

earn hry se zdaji jako skvéla ptileZitost zkoumat novinky v hernim odvétvi.

Finan¢ni motivace zde neni nijak vyrazné ptitomna. Pouze podobné¢ jako u respondenta
1 zde doslo k velkému zhodnoceni hernich aktiv a také jak sdm respondent 2 sdéluje, jeho
pivodnim zdmérem hrat play-to-earn, byla pravé investice a financni zhodnoceni, coz dnes jiz

neplati.

Déle jsem zde jako u jediného ze vSech Sesti respondentii nebyl schopny néjak objevit
ani jednu z mnou tfi pozorovanych sloZzek motivace (socidlni, imerze, Uspéch). Jedinym
voditkem, které jsem na zac¢atku rozhovoru obdrzel je, Ze tyto hry hraje, vedle klasickych her,
s urc¢itou pravidelnosti skoro kazdy den a mizeme tedy usuzovat na to, Ze alesponl n¢jaké urcité

zastoupeni ponofeni ¢i uspéchu se zde objevuje.
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Herni ekonomika je respondentem vniména neutralné. Vnima jeji nachylnost
k nefunk¢nosti, ale zaroven je spokojeny s herni ekonomikou her, které momentalné hraje, i
ptesto, Ze tento titul je ter¢em kritiky ze strany hract i nékterych respondentii. Na druhou stranu
sam respondent piiznava, ze netusi, zda je dlouhodob¢ udrzitelna a spise si hru pouze uziva ze

stranky jeji hratelnosti.

Soucasti hodnoceni play-to-earn elementu je v ptfipad¢ respondenta 2 diraz na zédbavu,
kritika kvality soucasnych titul ve srovnani s klasickymi hrami a také kritika vstupni bariéry,
ktera je znat ve hie Axie Infinity, jez momentalné hraje. Zaroven jako vétSina hraca, ktefi kladou

velky diiraz na technologii, akcentuje vyznam soukromého vlastnictvi hernich pfedmétt.

RESPONDENT 2 - dilezita témata

Technologie Nefunkéni herni ekonomika

Zabava Absence finanéni motivace

Tabulka 5 - Tabulka zachycujici dulezita témata u respondenta 2

Respondent 3

Obdobn¢ jako predchozi dva respondenti daval respondent 3 velky diiraz na technologii,
pricemz tento akcent se objevoval v pritbéhu celého rozhovoru od zacatku az do konce. Stejné
tak 1 odmital mySlenku finan¢niho vydélku jako hlavni charakteristiku tohoto druhu her.
Finan¢ni motivace se u tohoto respondenta objevila ze v§ech nejméné, coz bylo zcela v souladu
s jeho postoji vici play-to-earn formatu. Sdilel se mnou sviij ndzor, Ze play-to-earn ani nedava

smysl. Podle jeho slov je to marketingovy tah jak do tohoto sektoru naldkat co nejvice hraca.

Vzhledem k mym poméfovanym hernim motivacim se u tohoto respondenta dal urcit
alespon jisty projev sociadlni motivace v situaci, kdy zminoval, ze se ucastnil neblize

specifikovanych turnajt ve hie Light Nite.

Vzhledem k jeho nézoru na finan¢ni stranku téchto her se respondent ¢asto v pribchu
rozhovoru vyjadtoval kriticky 1 k riznym ekonomickym modeliim jednotlivych hernich tituld.
Casto vénoval i ¢as tomu, aby nékteré z nich detailngji analyzoval, na zakladné &ehoZ pak

presveédcive argumentoval jejich dlouhodobou neudrZzitelnost.
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Hodnoceni her se tykalo, jak uz tomu bylo u vSech ptedchozich respondenti, ve velké
mife dlirazu na zabavnost a na kvalitu hratelnosti, coz bylo pro respondenta dulezitym
métitkem. Dale hodnoceni spocivalo v kritice kvality nékterych play-to-earn tituld a také
v konstatovani skuteCnosti, Ze tento herni model Casto operuje s konceptem piedbézného

piistupu a predprodeje.

RESPONDENT 3 - dualeZita témata

Technologie Absence financni motivace

Nefunkéni herni ekonomika Zabavnost

Tabulka 6 - Tabulka zachycujici dillezita témata u respondenta 3

Respondent 4

Nejvyraznéjsim aspektem Respondenta 4 se zd4 byt motivace socidlni. Zaroven je
jedinym respondentem, u které¢ho je tato motivace takto vyrazna a je v prubehu rozhovoru
n¢kolikrat explicitné fecena. Za zminku také stoji fakt, ze je v této motivaci respondent relativné
staly, protoze jiz na zacatku rozhovoru lze zpozorovat, Ze socialni motivace je silny aspekt i u

klasickych her, které hraje.

Z vypoveédi lze citit, ze 1 presto, ze respondent dava urcity diiraz na technologicky
vyznam a nikde se explicitn€ nezmiiiuje o diilezitosti finan¢niho vydélku, se oproti piedchozim
ttem respondentim vyrazngji li§i. Dlraz na finan¢ni vydélek se zdal schovany mezi fadky
napiiklad tak, Ze se k tomuto tématu Castéji vracel, ¢i vyrok: ,, Takze ja s tim nemam problém
to hrat“ evokuje to, Ze to nedéld zcela pro zdbavu. Zaroven ale nelze vyloucit ani silny vliv

«

socialni motivace: ,, TakZe dokud je parta, tak se da hrat vsechno. .

Vnimani herni ekonomiky se omezuje pouze na ekonomiku hry Thetan Arena, jelikoz
je to jedind hra, kterou respondent zkouSel hrat. V rozhovoru popisuje to, ze do herni
ekonomiky bylo béhem jeho herni zkuSenosti nékolikrat zasahnuto. Déle se zminuje, Ze je to

aspekt, ktery by na této hie zménil.

Z hlediska hodnoceni play-to-earn zastaval jako ostatni respondenti myslenku tykajici

se legitimace prodeje a svobodu nakladat se svym majetkem dle vlastniho uvazeni. Zaroven se
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lehce dotyka témat jako zdbavnost i vstupni bariéra, avSak ne v takovém mnoZzstvi jako ostatni

respondenti.
RESPONDENT 4 - diilezita témata
Socialni motivace Finan¢ni motivace
Technologie Herni ekonomika
Tabulka 7 - Tabulka zachycujici diileZita témata u respondenta 4
Respondent 5

Respondent 5 nemé zadnou vyrazngjsi charakteristiku nez ty ostatni. Pokud bych mél
ale pfeci jenom néjak popsat jeho pfistup, byla by to lehké financni motivace, ktera ale ovSem
klade velky diiraz na zabavu v takovém pomeéru, Ze zabava je mnohem vic, nez mozny vyd¢lek.

Zaroven se zde ale projevuje zajem v technologii.

Z hlediska klasickych hernich motivaci se u respondenta dle mého nazoru projevila i
motivace uspéchu, ktera se ukryva v nasledujicim vyroku: ,, Ale upiné si nemyslim, Ze by mé
primo zajimalo bud’ at to je o té funkcnosti toho a Ze se mi strasné libi ten koncept, anebo Ze na
tom chci jako vyloZené jenom vydélat, mam to tak jako rozloZené vsechny ty moje emoce do
toho a mam z toho takovou radost, kdyz se néco povede, nebo kdyz ted'ka tam dosahnu néjakého
nového milniku. “, coZ zaroven demonstruje i to, jak jsem jiZ popisoval, Ze se u respondenta
neprojevuje zadna charakteristika vyraznéji néz ty druhé a vSechny se objevuji pospolu

v podobném mnozstvi.

Z hlediska herni ekonomiky se ze strany respondenta neobjevuji né&jaké vyraznéjsi
popisy. Pouze sdé€lil, Ze po zmén¢ pravidel doslo k znehodnoceni jeho investic a ptal by si, aby
byli vyvojafi vice transparentni.

V rdmci hodnoceni dava velky diraz na zabavu s tim, ze pokud by ho hra nebavila, tak
by ji nehral, 1 kdyby si mél jejim hranim vydé€lavat vice. Zaroven véti v to, ze se herni
ekonomika hry vzpamatuje a jeho investice se zase vrati do plusovych ¢isel. Také jako vétSina

respondentll ¢asto zminuje dllezitost technologie a jeji projevy v hernim odvétvi.
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RESPONDENT 5 — diilezita témata

Zébava Uspéch

Finan¢ni motivace Technologie

Tabulka 8 - Tabulka zachycujici dulezita témata u respondenta 5

Respondent 6

Dle mého nazoru je u respondenta 6 nejvyraznéjSim elementem finanéni motivace, ktera
se projevuje v ramci systematického a analytického postupovani pii dosahovani co nejlepsich
vysledkdl pii kiizeni koni ve hie Zed Run. Cim jsou lepsi vysledky, tim je vétsi $ance na
zhodnoceni investice do hry vlozené. Dale se také ve svych vypovédich casto vraci

k finan¢nimu zhodnoceni a podobn¢.

Zaroven ale muze vySe popsand charakteristika analytického a systematického
postupovani hrou poukazovat na motivaci uspéchu, jejiz slozka mize byt definovana prave jako
analyza zakladnich pravidel a systému s cilem optimalizovat vykon postavy. Respondent 6 se

ve svém kondni snazil zjistit, jak funguje geneticky algoritmus.

Herni ekonomika je respondentem vniména jako velmi dulezity prvek play-to-earn
modelu. I pfesto, ze v prib&hu hrani doSlo ze strany vyvojari ke zméné& pravidel a
respondentova vloZena investice tak byla vyraznéji znehodnocena, se nezda, Ze by herni

ekonomiku vnimal vyraznéji negativné a spiSe divétuje vyvojarim, ktefi maji hru na starosti.

V ramci hodnoceni neni respondent nijak vyraznéji kriticky a spise se bavi o konkrétni
hte, kterou prave hraje, nez ze by komentoval play-to-earn jako celek. Varuje také pted riziky,
kterd jsou spojena s investovanim do této hry. Ke konci rozhovoru také dava jako vétSina

respondentl velky diiraz na technologii a jeji vyznam.

RESPONDENT 6 - dilezita témata

Financni motivace Investice

Uspéch Herni ekonomika

Tabulka 9 - Tabulka zachycujici diileZita témata u respondenta 6
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Nez piejdeme k dalsi kapitole, chtél bych pouze dodat, ze jednotlivé shrnujici tabulky

s dillezitymi tématy neobsahuji vesSkera témata a kategorie, které se béhem rozhovoru objevily,

vvvvv

vvvvvv

7.2 Vzniklé kategorie

Vysledkem zpracovani dat byly dvé hlavni kategorie. Prvni z nich jsem pojmenoval
Motivace. Ta obsahuje veskeré motivacni oblasti, diky kterym dle mého ndzoru hréci hraji,
nebo zacali hrat play-to-earn hry. Dale se d¢li na nékolik subkategorii. Prvni z nich je Financni
motivace, dale Socidlni motivace, Uspéch, Kryptomeny, Herni ekonomika a Technologie.
Nékteré z téchto subkategorii poté obsahuji dalSi dil¢i kategorie nebo dimenze. Druhou
kategorii je Hodnoceni hracu nékterych aspekti play-to-earn a vztahovani se k nim. Jejimi
subkategoriemi jsou: Nedokonalost, Podobnost, Vstupni bariéra, Zabavnost a Budoucnost.

Vsechny tyto kategorie jsem se snazil i graficky zn4dzornit pomoci tohoto grafu:

Dilefitost

Finanéni motivace
Absence
Socialni motivace
Uspéch
Funkéni
Herni ek
Nefunkéni Rizika
— MOTIVACE Technologie
=
o
<L Kryptoma Investice
w ryptomény | ——|
@]
=
E d 1al
o
— HODNOCENI Podobnost

Vstupni bariéra

Zabavnost

Budoucnost

Obrazek 2 - Graf zachycujici jednotlivé kategorie
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7.2.1 Motivace

Jedna z nejnapadnéjsich kategorii, kterou jsem vytvofil, je motivace hraci play-to-earn
hry hrat. V minulosti vzniklo n€kolik studii, které¢ se zabyvaly motivaci hract hrat klasické
online hry, ale v Zzadné z nich se neobjevuje motivace finan¢ni. Pokud bych mél uvést priklad,
tak Yee ve své studii, kterd se zaméfovala prevazné na zanr MMORPG, potvrdil 3 hlavni slozky
herni motivace. Slozku socialni, imerze a ispéchu, které jest¢ dale cleni (Yee, 2007). Dilezité
je, Ze tyto hlavni slozky se objevuji napti¢ nékolika hernimi Zanry a nejsou tedy nutné spjaty

s MMORPG, ale objevuji se 1 u sbératelskych online karetnich her apod. (Selen, Sonam, 2018).

7.2.1.1 Finanéni motivace

Finan¢ni motivace je tedy néco nového, néco, co je typické prave pro tento typ her. Jak
jiz nazev play-to-earn napovida, tak hra¢im je ptislibeno, ze hranim néco ziskaji. Nejcastéji to
byvaji herni tokeny — kryptomény, které se daji prodat na burze a hraci tak maji Sanci je vymenit

napftiklad za dolary ¢i jinou statni ménu.

Respondent 5: ,, Ta hra ho musi bavit a pak na ni musi vydélavat... nebo aspon tak mi
prijde, Ze to tak vétsina lidi, ktera to hraje vidi. Protoze, kdyby ty tokeny nesly prodavat, tak si

3

myslim, Ze by to tak polovina lidi nehrala, véetne mé teda. "

7.2.1.1.1 Dulezitost finan¢niho vydélku

Hrace bychom mohli teoreticky rozdélit do dvou kategorii. Na ty pro které je financni
vydélek diilezity a na skupinu pro kterou nikoliv a, jak rozeberu pozd¢ji, jsou orientovani spiSe
na objevovani a testovani nové technologie. Pro fadu hraca je finan¢ni vydélek nedilnou
soucasti play-to-earn herniho elementu, coZ neni, dle mého ndzoru, vzhledem k soucasné

prezentaci tohoto modelu, Zadnym piekvapenim.

Respondent 5: ,, Ale ja mam asi nejveétsi radost z toho, kdyz vyhraji a dostanu néjaké ty
tokeny, a to ma asi nejvice lidi, co ty play-to-earn hry hraje. A bojim se, zZe kdyby tohle

3

nefungovalo, tak ti lidé to nebudou hrat, protoze jsou mnohem lepsi hry, nez je tahle no.*

Tato ukazka mize poukazovat pravé na jiz zminénou finan¢ni motivaci, jelikoz se
respondent té§i z toho kdyz vyhraje a ziskd za odménu herni tokeny. Zaroven ale nemiizeme
zcela vyloucit motivaci uspeéchu, kterd smétuje spiSe k proziti vit€zstvi a odména v podobé

tokenil by pak mohla jesté vice umocnit prozitek z vyhry.
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V nasledujici ukazce je utrzek z ¢asti rozhovoru, kde jsem se respondenta ptal, pro¢ by
n¢komu doporucil Thetan Arena oproti naptiklad hie Brawl Stars (Hry jsou si vizualné

podobné, avsak Thetan Arena je play-to-earn a Brawl Stars nikoliv).

Vyzkumnik: ,, Proc¢ bys nékomu doporucil, aby hral tu Thetan Arenu, na misto treba

Brawl Stars, které je tomu podobné? *

Respondent 5: ,, Tak mohl bych Fict, ze kvilli podpore nové ucinkujicich vyvojaru,
podporit néjaké mensi studio, ale to vetsinou nikoho nezajima. Ale ten druhy ditvod by mohlo
byt to, ze za ty vyhrané hry se dostavaji THC tokeny, které zle normdlné smenit na penize. A to

mi prijde zajimavé, Ze hranim hry si ¢lovék dokadze vydélat.

Dalsi zminénou odménou jsou NFT v podobné riznych hernich predmétd, skint ¢i
obrazki, které maji na téchto trzistich také svoji hodnotu a je mozné je sménit za kryptomeény,

¢i za dolary.

Respondent 1: ,, Klidné by to mohla hrat jen tak a dostavala by satose jako herni ménu,
protoze jim to prijde na ten herni ucet, kdyz to vyhrajou, muzou si za to nakoupit z herniho
shopu zase skiny a vithec by to nemuseli vytahovat ze hry, jen by méli ty skiniky byli by Stastni
a hrali by dal. A pak jednou kdyz by tireba objevili, zZe to je blockchainova hra, tak by ty skiny

mohli prodat za skutecny penize a méli by z toho zase jinou radost.

Respondent 4: ,, TakzZe jako hrat ty hry, které nejsou tolik profitabilni a miizes tam ziskat
néjakeé ty NFTcka.

7.2.1.1.2 Absence finan¢ni motivace

Ackoliv je finanéni motivace hrat tento typ her u nekterych vypovédi velmi vyrazna,
neni finanéni vydélek n¢jakym pravidlem. Tedy ne kazdy, kdo tyto hry hraje je, nebo byl
schopny si hranim vyd¢lat penize. Nékteii respondenti oteviené piiznali, Ze pivodnim zdmérem

hrat jakoukoliv hru typu play-to-earn bylo pravée finan¢ni zhodnoceni.

Respondent 2: ,, Hele normalné priznam oteviene, ze pred tema dvema roky to pro mé
byla investice, financni zhodnoceni, protoze v té dobé ty hry fakt jako nebyly zabavné. Zkousel
jsem ty CryptoKitties, ale nebylo to zabavny no. Dneska to ale vnimam fakt uplné jinak a ted’
pripravuji sérii clankii pro Alzu, kde o tom chceme to herni obecenstvo vzdeélat, protoze tam je
spousta fundamentdlné zajimavych veci, prave jako jsou ty Metavers, které v tom tradicnim

I3

sveté moc nejsou. *

37



Casem se jim ale vice zalibila spiSe mySlenka, kterd za tim stoji a hry hraji spiSe v ramci
objevovani a experimentovani s touto novou technologii, ktera umoziuje mimo jiné naptiklad
soukromé vlastnictvi hernich predméti. Samotnou motivaci pro pokracovani se pak tedy spise

jevi fascinace a vira v technologii (K témto kategoriim se vratim pozdéji).

Pro nékteré respondenty tedy finan¢ni odména nepiedstavuje vyrazny element a nijak
zv1ast' o ni nestoji. V ptikladu mé otazky: ,, Takze rikas, ze v ramci néjakého vydeélku, tak to pro

tebe teda neni jako podstatny?
Respondent 3: ,, Nene, to mi nedava ani moc smysl. *

Duraz na jiné, nez pravé ony finan¢ni aspekty hry, 1ze vy¢ist z vypovéedi respondenta 1:
,,Ja chci, aby do tohohle sektoru vstupovali hraci, kteri to chtéji hrat a ne lidi, kteri to chtéji

mit jako praci, nebo investori, kteri na tom chtéji vydélat. *

7.2.1.2 Socialni motivace

Ackoliv se to tak miize zdat, finanéni motivace neni jedina a nejvetsi motivace vsech
hraca. Napriklad respondent ¢islo 1 mluvi o finan¢ni motivaci zaroven v souvislosti s motivaci
socialni.

Respondent 1: ,, Muzes se u toho vyblbnout s kamosema, protoze je to multiplayer a

zaroven je tam i néjaka motivace financni odmeény pro ty nejlepsi.

Jako pftiklady socialni motivace zmifovali respondenti kromé spole¢ného hrani her

s prateli, také spole¢né hrani s komunitu sdruZzenou kolem blockchainovych her.

Respondent 1: ,, No tak kromé toho, Ze je to jako Fortnite, diky battle royalu, tak je to
viastné i FPSko, kde muizZes hrat osm na osm v takovych mensich mapach a myslim, Ze to je pro
lidi i zajimavéjsi s tim, Ze tam muzes sbirat Stity, Zivoty a tohle vSechno a miizZes si sednout s
partou kamosii a udélat uzavienou mistnost... Tak to vlastné i s komunitou KryptoHerny délame

v nedeli treba v Sesti lidech.

Respondent 3: ,,My jsme prave zkousSeli néjakej turnaj i s Fattym a tak a jako nekteri

hraci byli tak zalagovany, Ze to bylo teda opravdu jako sSilenost*

Respondent 6: ,,(...)Je to pojmuty jako dlouhodoby turnaje. Chci se tak néjak orientovat

na tu komunitu a budovani komunity kolem té hry spis nez na hrani té samotné hry.

U respondenta 4 §la zpozorovat vyrazna socialni motivace pii hrani klasickych online

her a zaroven tomu odpovidal 1 nasledny pozadavek hledat tuto motivaci i u play-to-earn her.
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Respondent 4: ,,No tak bohuzel posledni dobou, posledni tak tri roky hraji hodné lolko.
Do toho jsem se tak namocil, protoze je to pro vice lidi, a tak to hrajeme se spoluzaiky. Jinak
mam rad Age of Empires, strategické hry hraval jsem Overwatch celkem dost a Minecraft ten
hraji taky, ja mam rad ty hry, které jsou v multiplayeru, kdyz si u toho miizes s kamaradama

povidat a tak.

Respondent 4: ,, Tak je to multiplayer, takze jsem nasel partu a hrajeme v parte, vsichni

mame koupené hrdiny, takze vydélavame tim hranim. “
Respondent 4: ,, Uvidim podle lidi, co by jesté chteli hrat dal do budoucna. *

Pouze respondent 5 popisoval situaci, kdy u klasickych her hraje spiSe s kamarady ze
svého okoli a u play-to-earn her si hleda spoluhrace skrze socidlni sité, klidné i ze zahrani¢ni,

coz stale ukazuje na silnou socialni motivaci.

Respondent 5: ,,Jakoze jenom kdyz to treba zapnou sem tam, ale Ze bych primo hral s
nejakyma kamardadama, to vylozené ne. To spis vidim u téch ostatnich her, kdy jim napisu a
jdeme s klukama zahrat lolko, nebo zahrajeme néjakou jinou hru... ale u tohohle spis ne no. To
si na discordu hledam néjaké borce uplné odjinud, takze nékdy hraji s nékym z Francie, pak z
New Yorku. Ale je fajn, Ze existuje néco jako discord, kde se miizu bavit uplné s kym chci a

Jjakymkoliv jazykem. *

Dle mého nazoru lze jasné vidét, ze i socidlni motivace je plné pfitomna v play-to-earn
hrach. I presto, Ze napiiklad respondenta 2 se tato motivace v rozhovoru neprojevila, tak u

ostatnich respondentti byla vyrazné zastoupena, nejvyraznéji u respondenta 4.

7.2.1.3 Uspéch

Jak jsem se jiz zmitloval, tak jednou ze tii hlavnich slozek motivace ke hrani online her
je podle Yeeho (2006) slozka tispéchu (Achievement component) do které spada touha soutézit
s ostatnimi, rychle postupovat hrou, ziskdvat moc, nebo ur€ity zdjem o analyzovani pravidel a

systému hry s cilem nasledné optimalizovat sviij vykon ve hie.

Navzdory tomu, ze je tato slozka v ramci klasickych online her relativné casto
zastoupena, v rozhovorech s respondenty se dala tato motivace explicitné zpozorovat pouze u

dvou z nich.
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Prvnim ptikladem je Respondent 5, ktery se tento prvek zminil v nasledujicim vyroku:
. (-..)Mam to tak jako rozlozené vsechny ty moje emoce a do toho mam z toho takovou radost,

«

kdyz se néco povede, nebo kdyz ted’ka tam dosdhnu néjakého nového milniku.

A druhym ptikladem je vypovéd’ Respondenta 6: , Spis se snazime sbirat ty data,
abychom zjistili, jak funguje ten geneticky algoritmus pri krizeni, nez abychom zjistovali
informace o konkrétnim koni. Jinak ty informace o konkrétnim koni zjistis zhruba behem dvou
dni a informace, abychom zjistili, jak funguje ten geneticky algoritmus, tak na tom delame asi
piil roku. Mame néjakou hrubou predstavu a stejné tak nas kontaktovali vyvojari, Ze jsme jedni
z nejveétsich breederii v ramci platformy a jestli se chceme podilet na tom, jak by mél do
budoucna ten breedovaci algoritmus vypadat. ProtoZe oni resi to, Ze by se to mélo podobat vice
realité a meél by tam byt zohlednény vek koné, jeho zkusenosti a podobné. ““ Dle mého nazoru se
jedné o skvélou ukdzku zminéného analyzovani pravidel s cilem optimalizovat svlij vykon ve

hte, ktery je zaroven spojen s oekavanim vyssi financni odmény.

Relativni absence této herni motivace mize byt zptisobena i tim, Ze mnou formulované
otazky nedaly pfimo respondentiim moznost tuto motivaci v ur€itém kontextu zminit, coz Gzce
souvisi s mou volbou provadét polostrukturovany rozhovor. Nemyslim si, ze by ovSem byl
tento faktor na Skodu, naopak to mize ukazovat na to, jak dillezitd tato motivace je u téchto
konkrétnich respondentli. Zaroven se nemusi projevit kazda slozka motivace u kazdého hrace,
pfi¢emZ pokud bych mél vychazet ze své vlastni zkuSenosti, tak naptiklad socidlni motivace se
pfi mém hrani her objevovala minimalné. A nesmime také opomenout fakt, ze rizné motivacni

oblasti variuji v riznych Zanrech v jiném pomeéru.

7.2.1.4 Kryptomény
Kryptomeény hraji v rdmci play-to-earn her velkou roli, naprosto kazdy z respondentt
mi sdélil, Ze se k play-to-earn hram dostal pravé skrze kryptomény a nikoliv skrze hry i pfesto,

ze byl respondent vasnivy hra¢ her.

Respondent 1: ,,Ja jsem se dostal ke kryptu asi pred dvema lety a v ndvaznosti na to
Jjsem si na VSE vzal volitelny predmét, protoze jsme tam méli dva predméty o kryptoméndch a
v ramci jednoho z nich jsme méli délat zaveérecna projekt, ktery néjak prispéje té kryptomenové

spolecnosti. “

Respondent 2: ,, Hele asi pred necelymi ctyrmi lety jsem objevil Bitcoin samoziejmé a
asi nejaky mésic na to jsem zjistil, Ze jsou i néjaky herni projekty, Ze existuje néjaky Enjin a
Decentraland... takze spis pres néjakou tu investicni stranku, protoZe tak asi jako kazdej, pokud
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Jjsi fanousek Bitcoinu, tak casem se ti to zalibi tak jako idealisticky, nebo fundamentalné, zZe jo...
ale zpocatku tam kazdy naskoci kviili tomu zbohatnuti, zZe jo. (...) TakzZe ja jsem zjistil, Ze jsou
tady i néjaky herni coiny, tak si rikam jo to je zajimavy, protoze o hry jsem se zajimal, takze si
hnedka néjaky koupim a pak jsem zjistil, Ze na tom Enjinu jsou i néjaky hry... takze paradoxné

ne pres ty hry, o které se zajimam, ale spis pres to investovani jsem s k tomu dostal no. “

Respondent 3: ,, Asi myslim, Ze klasicky jako spousta lidi pres normalni kryptomény,

protozZe tim jsem zacal

Respondent 4: ,, No ja jsem tak pred trictvrte rokem dostal do krypta. Takze jsem do toho
vioZil jen par stovek, abych si vyzkousel, jak to vypada. A tak néjak mé to vic uz nezajimalo, ale

ted’ka o prdzdninach jsem se o to zacal vic zajimat, ze s tim muzou byt spojené ty hry.

Respondent 6: ,, Jelikoz uz néjakou dobu funguji a investuju v kryptu, tak pres to, Ze jsem
néjak prozkoumdval NFTcka a zacal jsem... viastné jsem i vydal svoje viastni NFTcka... asi

viastné 3 sady, z toho jedna z nich vysla i ve fyzické podobé. “

Kryptomény samy o sob¢ také ovliviiuji mnoho aspektii celého play-to-earn organismu.
Casto slouzi jako herni ména, prostfedek odmény a cela hra je tak prakticky tdsné spjata se

skute¢nym svétem kryptoménové burzy.

Pod celou kategorii kryptomén miZeme také zafadit pojem NFT, ktery je s
kryptoménami spjat. NFT se také daji prodavat a ve svété blockchainového gamingu casto
slouzi jako prostfedek odmény ve formé skintl, ¢i hernich pfedmétii. Zaroven ale NFT slouzi
jako zajimavy marketingovy tah jak nalakat hrace do play-to-earn her. Jelikoz byl koncept NFT
velmi medializovan, tak je pravdépodobné, Ze se nckteré hry prezentuji jako NFT, a ne

napfiiklad jako blockchain gaming, hlavné kvili lepSimu marketingu a nalakani hraca.

7.2.1.4.1 Investice

Vydélek ze hrani play-to-earn her se jevil spiSe jako investi¢ni zéaleZitost, nez jako
stabilni finan¢ni piijem zavisly na odehranych hodinach. To znamena, Ze hraci spise vydélali
penize prostfednictvim konkrétnich her tak, ze nakoupili herni tokeny, ¢i jina herni aktiva
(pozemky, ptredméty, ¢i NFT nezbytné pro spusténi hry), kterd postupem cCasu vzrostla na

hodnoté.

Motiv investovani se béhem rozhovorti opakoval velmi ¢asto. Vliv na tuto skutecnost

ma pravdépodobné i to, ze jak uz jsem jiz zmifioval vySe, vSichni respondenti jsou jedinci, kteii
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se pohybuji v oblasti kryptomén, jejiz nedilnou soucasti je spolu s technickou a utilitdrni

strankou véci 1 pravé zminéné investovani a spekulace na cenu téchto digitalnich komodit.

Investovani sebou nese 1 jisté riziko ztraty penéz. O kryptoménach panuje vSeobecné
sdilené ptesvédceni, ze se jednd o volatilni komoditu. VétSina respondentt si je tohoto rizika
védoma jak je naptiklad vidét na vyroku respondenta 1: ,,Pokud do toho investuje, tak holt musi
pocitat s tim, Ze to je investice jako kazda jind... no, a to riziko podstupuje.” Je vSak nutno
dodat, Ze volatilita u play-to-earn gamingu bude s nejvétsi pravdépodobnosti jeste vétsi, nez u
samotnych kryptomén (jako je napfiklad Bitcoin). Toto tvrzeni skvéle ilustruje vyrok
respondenta 6: ,,.Tak rizika jsou obrovska. Ty rizika jsou daleko veétsi nez u NFTcek a u NFTc¢ek
Jjsou vyrazné veétsi rizika nez u Bitcoinu, ktery je vysoce volatilni a rizikovy aktivum. Takhle
tuhle vec ovliviiuje hodné faktoru. Pokud to budeme vztahovat od ceské koruny, tak kurz ceské
koruny viici dolaru. Kurz dolaru viici Etheru a Ethereum a jeho coin ekonomika, ktera ti resi
to, Ze tam jsou vysoké poplatky na siti, protoze je nadmérné vytizena sit a podobné, nizsi

zabezpeceni na druhé vrstvé, aby méla vyssi rychlost.*

Dalsim rizikem v oblasti investovani finanénich prostfedkti do hry samotné, je kromé
vysokeé volatility a nepiedvidatelnosti trhu také cilend manipulace pravidly, ¢i herni ekonomiky
ze stran vyvojard. V zavislosti na téchto zménach, pak dochazi naptiklad k znehodnoceni
hernich aktiv do kterych hraci investovali. Néco podobného se stalo naptiklad ve hie Zed Run

jak je vidét v nasledujicim Gryvku z rozhovoru s respondentem 6:

Vyzkumnik: ,,7y jsi teda Fikal, Ze nejcastéji hrajes hru Zed Run, jak bys ji pospal? O

cem ta hra je?*

Respondent 6: ,.Je to hodné o tom genetické krizeni a o statistice a zpracovani téch dat.
V podstaté, pokud jsi dobry ve statistice a matematice, tak v ten moment je pro tebe ten Zed Run
lehci. Probléem je samozirejmé, Ze je to velice riskantni a jde o to ,Ze kdyz hra néjak nevhodne
zmeéni pravidla té hry, tak prichazis o penize. Takze urcité to neni financni rada, to do toho textu

tucné zdiirazni! (smich). Jako protoze fakt na tom miizes prijit o nemalé penize.*
Vyzkumnik: ,,Déje se to casto, ze méni pravidla v té hie?*

Respondent 6.: ,,Ne, ale kdyz se to jednou stalo, tak se mi aktudlni koné znehodnotily asi
o polovinu no, a to jsem byl jesté jeden z tech kteri na tom byli lépe. U nékterych kategorii ty
koné ztratili az 70 procent hodnoty. Tam 5lo o to, zZe i tvurci té hry se snazili zachovat dolarovou

cenu oproti minulosti. Jakoze do tedka jsem se z té ztraty realné nedostal, ale uz se dostavam
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zpatky k nule. Predpokladam, zZe v poloviné unora bych mohl byt na nule s konmi. V te dobe,

nez to zmenili jsem byl asi kolem 45 az 60 procent ve vynosu, takze to slo z extrému do extrému.*

7.2.1.5 Herni ekonomika

Herni ekonomika hraje velmi diilezitou roli v celém konceptu play-to-earn a je jejim

castym tématem. Dle tvrzeni n€kterych respondentl se dokonce jedna o hlavni komponentu.

Respondent 6: ,,No otdzka je, jak by tam fungovala ta ekonomika, protoze ta ekonomika
kolem toho je hodné diilezita. Respektive by se tam ta ekonomika musela vytvorit néjak uméle
a jak bys pak vyvazoval v ramci klasické hry to, Ze ten jeho ki ma vetsi hodnotu a kazdy z tech
hracit ma ohodnoceny ty koné jinak. No jako v ramci bézné hry by bylo tézké udélat ten market

takhle.

7.2.1.5.1 Funk¢ni herni ekonomika

Vzhledem k tomu jakou roli hraje herni ekonomika v play-to-earn modelu, nemélo by
byt prekvapivé, Ze je to néco, o co je tfeba ze strany hraci usilovat. Je na ni totiz zavislych
nékolik faktori. Jednim z nich je i napfiklad odmeéna, kterou hraci hranim ziskéavaji, ¢i celkova
stabilita cen hernich pfedmétt. Zaroven je funkéni ekonomika u play-to-earn her relativné
vzacnd a neexistuje moc her o kterych by se respondenti vyjadrili, Ze zde herni ekonomika
funguje podle jejich predstav. Z rozhovorl se zdalo, Ze respondent 1 a respondent 3 jsou
spokojeni s ekonomikou hry Light Nite. Déle poté respondent 1 popisoval, kterd hra dle jeho
nazoru vypada, Ze by mohla mit slibnou a spravné nastavenou herni ekonomiku: ,, No tohle by
mélo byt vesmirny MMORPGc¢ko a mas svoji lod, litas vesmirem, muzes likvidovat piraty,
miuizeS hledat poklady ve vesmiru, bojovat proti jinym frakcim, tézZit meteority, vyrabet ze
surovin novy lodé... no a cela ta hvezdna mapa je rozdélena na tri oblasti, tedy tri frakce, ktery
Jsou proti sobé nepratelsky a hrac si jednu vybere. Potom jeste jsou 3 druhy bezpecnych zon a
ta zacatecni je ta kde se ti nemiize nic stat, kde se nebojuje. Potom je stredni zona, kde uz miizes
zemrit, ale normalné se s tou lodi objevis zase uprostied v ty bezpecny zoné. A potom uplné na
tak diky néjakéemu smart kontraktu, kterej bude muset asi clovek schvalit pred vietem do té zony,
tak muzes o tu lod o to NFTycko prijit. Takze je tam ta nabidka vyssich odmeén, vyssich penez a
zase je tam mnohem vyssi riziko a ty lode nejsou levny, takze to riziko je dost velky, ale dokadzu
si predstavit, Ze to bude misto, kde proti sobé budou valcit velky guildy o tyhle poklady a taky
treba o loot z téch neprdtel a proc se mi ta ekonomika libi je, Ze to nemiize byt jako Axie Infinity,

protoze ty priserky porad jenom vznikaji a vznikaji a nikdo je nechce, protozZe téch hracu uz
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neni tolik kolik téch priserek, ale v tom Star Atlasu ty lodé vznikaji, ale zaroven i zanikaji. Takze
ta ekonomika muze obihat a cirkulovat a ty suroviny taky nejsou prebytecny, ale kdyz se vytezi,
tak dava smysl ty lodeé furt vyrabet, protoze jich je nedostatek pro ty guildy, ktery chteji valcit v
té nejnebezpecnejsi zoné, takze tahle ekonomika se mi hrozné libi no. ““ Coz zaroven ukazuje na
fakt, jak jsou nékteii hraci ponoieni do této problematiky a maji o play-to-earn prostiedi velky

prehled.

7.2.1.5.2 Nefunk¢ni herni ekonomika

Nefunkc¢nost herni ekonomiky je velkym tématem u samotnych hraca. Je zajimavé, ze
odpovédi na mou otdzku: ,,Co by na konkrétni hfe zménili?* byla ve dvou ptipadech prave herni
ekonomika t¢ dané hry, pfi¢emz se v obou piipadech jednalo o hru Thetan arena. MiiZzeme tedy
usuzovat na to, ze prave tento herni titul se, co se herni ekonomiky ty€e, moc nevyvedl. Zaroven
jsou ale oba respondenti 1 ti, ktefi se v play-to-earn svété¢ pohybuji ze vSech respondent

nejkratsi dobu, takze nelze zcela vyloucit a jiné faktory.

Respondent 4: ,,Ono to slo cca z 0,8 dolaru na 0.08 dolarii tedka, protoze to je ta
odmena, kterou dostavas, tak to uz je takova klasika, zZe tady ty odmeény jdou doliu, protoze jich
pribyva. Tahle hra ma tedka hrozné spatnou ekonomiku a snazi se to néjak furt zachranit... No
asi tahle véc, ekonomika v téhle hre, tu bych asi zménil. Ale jako ekonomice uplné nerozumim
a nevim co by mohli udélat lépe, protoze se mi zda, zZe se snazi. Ja to celkem sleduji a furt néco

¢

vymysli. TakzZe ta ekonomika je Spatna a nerekl bych, Ze je profitabilni.

Respondent 5: ,,No a dal bych asi v té hie udélal néjaké zmeny... jakoze ty champové
Jjsou drazi, ale kdyz ti champové nebudou drazi, tak ten THC token bude stat malo, coz se pak
nebude nikomu vyplacet kupovat. Takze aby tam byla zdrava ekonomika, tak musi byt drazsi

champové i ten token, nebo levnéjsi oboje no. No tak to by bylo asi to.*

Z vypovédi jasné vyplyva, Ze nepanuje néjakd vSeobecna shoda na tom, jaka herni

ekonomika je ta spravna a mnoho argumentl naraZzi na jeji udrzitelnost.

Respondent 1: ,,77eba u Axie Infinity jde videt, Ze to prosté nefunguje, Ze je to
neudrzitelny, ale treba u MMORPGCcka, kde bude sprdavné nastavena ekonomika, to miize

fungovat naprosto spravne.*

Respondent 3: ,,Takze ono si myslim, Ze zrovna ty Axies z dlouhodobyho hlediska je drzi

jenom to, Ze jsou v podstaté prvni prikopnici, ale az prijdou dalsi hry, ktery jim budou
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konkurovat, tak — ale je to miij osobni nazor — tak si myslim, Ze postupné to bude upadat. Tam

to zavisi na tom privalu novejch hracii, a to neni udrzitelny do nekonecna.*

Respondent 3: ,,4 co se tyce toho samotny hrani, tak jeste jsem nenasel hru, kterou by
sis stabilné mohl vydeélavat a nemyslim si, Ze je to uplné udrZitelnej scénar. Jak rikam, zase
budu odkazovat na ty Axie, nebo v tomhle pripade miizu odkazat i na Thetan Arenu. My jsme to
i 8 klukama ve Skole pocitali, treba tu Thetan Arenu. Tam jsou placeny hrdinové a free hrdinove.
A jediny, kdy muzes vydelavat, jsou ty placeny. Ty si musis koupit hrdinu, abys mohl vydeélavat
sekundarni token, kterej kdyz ho mas urcitou castku, tak ho muzes vytahnout z ty hry a zase ho
muize$ prodat a smenit za dolary nebo za jinej token a tak dale. A kdyz jsme pocitali i podle
grafu, dejme tomu s néjakym predpokladem, tak jeste ten hrdina ma urcitej pocet téch her, ktery
miize odehrat a kdyz dosahne plny kapacity, tak aby si vydélal aspon dvacet, tricet dolarii za
celou tu kapacitu té Zivotnosti toho hrdiny, tak potrebujes mit win rate aspon sedmdesat
procent. Coz se za ten cas uplné nevyplati. ProtozZe ten token, kterej se tim hranim vydélava,
tak v podstaté neni deflacni, ale furt ho pribejva. Tak Ze jde ¢im dal tim vic ta jeho cena dolii.

3

Jako v Axie prosté.*

7.2.1.5.2.1 Rizika
Nefunk¢nost herni ekonomiky je podle vSeho také spojena s vétsim rizikem finan¢ni

ztraty. Herni systém casto nabizi moZnost do hry investovat penize, naceZ jsou pak hraci
pfipadné¢ odmeénéni zvySenim odmeény, kterou hranim ziskdvaji. Neni potom sloZzité si
predstavit, ze zde hrac¢ s vidinou finanéniho zisku ztrati nemalou sumu penéz v disledku Spatné
zkonstruované herni ekonomiky. Sama herni ekonomika ¢asto funguje diky tomu, ze do jejiho
prostiedi vstupuji novi hraci. Pfi€emZ mezi jednu z kritik play-to-earn her patii to, Ze hra
samotnd neni nic jiného nez pyramidové schéma. Jedna z mych otazek béhem rozhovoru vSem
respondentiim byla: ,,Jak vnimate to, Ze nékteti lidé nazyvaji tento typ her jako podvod, nebo

pyramida?*“. Respondenti odpovédéli nasledovné:

Respondent 1: ,, No ja jim to neberu, pokud cili na spravny druh her. JakozZe podvody tu
Jjsou, ale ty jsou vétsinou tak maly, Ze to skoro ani nikdo nezaregistruje, protoze ti lidé vydelaji
podvodem treba milion dolaru a stahnou se a takova mala suma na tom trhu neni ani slyset. Co
se tyce pyramid, tak jakoZe neni to asi uplné klasicky ponzi, ale jsou takovy hry, ktery proste
nejsou dlouhodobé udrzZitelny a jsou zavisly na tom, aby tam porad vstupovali novy a novy lidi,
a to je podle mé spatné. Ja to taky castokrat rikam, nebo se snazim prosazovat tu myslenku, Ze
ten typ play-to-earn her a blockchain gamingu je spravné, ale neni to slucitelny s kazdym

zanrem hry. Treba u Axie Infinity jde videt, Ze to proste nefunguje, Ze je to neudrzZitelny, ale
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treba u MMORPG¢c¢ka, kde bude spravné nastavena ekonomika, to miize fungovat naprosto
spravne. A tady at’ si mé, kdo chce presvédcuje, ze je to scam, nebo podvod, ale velké hry, kde

vznika hodnota diky hracum, jsou ten spravny zanr na tohle. *

Respondent 2: ,,No jako bavim se s nimi o tom a snazim se jim to vyvracet, ale je to
tezky, protoze v mnoha pripadech to tak je no. Hlavné ted, ja furt mluvim o tom hypu... ale ono
to tak fakt je. Ja to porad melduju tém lidem do hlavy, co jsou novi a tedka do toho vstoupili a
maji ty ruzovy bryle a mysli si, ze si koupi tu vesmirnou lod a najednou za tyden to ma
dvojnasobnou hodnotu, tak oni proste muzZou nechat svoji prace a jenom obchodovat s
NFTc¢kama vesmirnych lodi... ale ty jich miize mit 100 téch lodi a za piil roku bude hodnota
nula korun. Takze spousta lidi, tak jak je to u téch NFTCek, Ze si vyda néjakou kolekci, shrabne
prachy a jde dal. A u téch her se to tak casto nedéje, protoze musis udélat néjaky fakt produkt
a nékdo si ani s tim nelame hlavu. Jako téch podvodii je tam fakt strasné moc a vlastné i to je
jedno z téch nebezpeci, na které ses ptal. A treba u tech Phantom Galaxies, takovy ti
Transformers. Tak jim nékdo asi pred mésicem hacknul discord. No a oni spousteli nejaky early
access, do kterého se dostanes jenom, kdyz si koupis néjakou lod” a slibovali, Ze budou mit
néjaky pre-sale a nékdo jim prosté hacknul Discrod. Napsal jim tam, Ze ted' je tady ten pre-sale,
tady nakupujte lode ty lidi tam prisli v souhrnné castce asi o milion dolari. No a vlastné to
nebyl scam ta hra, jenom jim nékdo hacknul ucet a tohle udélal no a je to taky velké nebezpeci,
protoze dneska je strasné tézké pro clovéka, ktery se vtom nepohybuje rozeznat néjaky scam,

néjaky rugpull, nebo néco takového. *

Respondent 3: ,,No tak to nejsou jako daleko od pravdy, protoze néktery hry takhle
bohuzel fungujou. A to se zase vratim k tomu, Ze to je néjakej vyvoj, jo. Spousta lidi se musi
spalit. Ty hry nevyjdou, protozZe spousta téch her je na zaklade toho, Ze ty si na predprodeji
nakoupis nejakej balicek téch NFTcek a takovyhle véci — a nemas jako zajisteny, Ze ta hra
vznikne. Nebo miize vzniknout treba i za dva, za t7i roky a ty vlastné ty dva nebo tri roky cekas
a mas néjaky NFT¢ka a ted nevis, jestli budou mit hodnotu, nebo ne. Takze jo, z tohohle hlediska

tam jsou prosté rizika. Investujes — tak to s sebou nese jako veliky rizika.*

Respondent 4: ,,Tak je to jejich nazor a za par let se jim rad vysméji. Teda pokud se to

podari, nebo se oni vysméji mné (smich)*

Respondent 5: ,,No, kdyz to tak ten clovék nazve, tak uz k tomu ma nejspis néjaky divod,

takze kdyz si nekde prectu, ze nekdo napise, ze ta hra je podvod, tak prvni mé napadne: ,, Proc?
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Proc si to myslis? ““. A kdyz mi to normalné oditvodni, tak si na to teprve miizu najit jiné nazory

lidi, a tak no.“

Respondent 6: ,,No jako muze byt. Je to jejich boj. V momenté, kdy za tim nevidi utilizaci
a vidi za tim jenom, Ze nékdo vydelava z nich... no je jejich nazor. At mi klidné vysvétli, jak v
tomhle pripade ta pyramida funguje, kdyz nejvic nakonec krvaci ti, co jsou v tom dlouhodobé
(smich). Jo tak zména byla hodné pozitivni pro novacky, ale obrovsky negativni pro ty, co jsou

tam dlouho.

Z n¢kterych vypovédi vypliva, Ze si respondenti jsou tohoto pyramidového schématu
védomi a Ze nékteré hry takto opravdu funguji. Zaroven se ale mezi respondenty objevuji
odpovédi, které nesouhlasi s tim, Ze by se jednalo o pyramidové schéma, ¢i podvod. Je ale
pravdépodobné, ze pyramidové schéma nemusi byt plivodnim zdmérem tvircu, ale spise jako

diisledek nepovedené herni ekonomiky.

Co se podvodu tyce, tak ty ze samé podstaty zdmérné jsou. Jednim z n€kolika parametrq,
které umoznuji takovyto podvod spachat je tendence play-to-earn her, prodavat herni
komponenty v tzv. ,,pre-sale®. V praxi to znamena, ze jesté nez urcita hra vznikne, je hracim
umoznéno koupit si rdzné herni pfedméty v podobné€ NFT. VétSinou to hracim dava vyhody
pro budouci hrani. MtZou si tedy koupit naptiklad herni pozemek a nemusi se bat, ze az hra
vznikne uZ se na né nedostane. Casto také pak takovato komodita vzroste ¢asem na cenné a je

to uzivateli vitano jako zajimava investice.

Respondent 2: ,, Oni, kdyz tu hru vydali, asi dva roky zpatky, tak zverejnili mapu, kde je

nekolik oblasti. No a kdyz to spustili, tak treba udélali pre-sale na jednu tu cast. *

Respondent 5: ,,4 u tohohle play-to-earn vyjde nejdriv Marketplace, kde se daji kupovat
néjaké predméty nez vitbec existuje zdkladni princip té hry. TakzZe tam nabéhnou lidi, vykoupi
vSechny pozemky, viechny véci a rok, dva roky na to se zacne pripravovat hra. Takze to taky
no, nenachytat se na téch presalech, které miizou byt cenove zbytecné uplné nékde vysoko, a
naopak hlidat si projekty, které jsou ditveryhodné a nejsou to néjaké scamy... je u toho diilezité
si udeélat sviij vlastni research a nevérit néjakym influencerum, kteri udélaji video, kde k tomu

daji raketku a meésicek a mysli si, Ze to bude upiné nejlepsi.*

V névaznosti na ,,pre-sale” je také dilezité zminit, Ze respondenti davali diiraz na to byt
ve hte co nejdiive, aby na tom doty¢ny vydélal. Mnoho her bylo podle jejich slov vydéleénych

jen z pocatku, poté uz ne a nékterym se investice dokonce i1 ¢asem znehodnotily.
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Respondent 1: ,,Miize se stat, Ze se ti to vyplati, kdyz tu hru hrajes hodné brzo a vydélas
néjaky tokeny a potom treba v ramci nékolika mésicu ten token vyroste na cenné. Tak potom,
kdyz toho nashromazdis hodné a brzo, tak se to vyplati, ale zase je to spis investice potom,

akorat, Ze ty tokeny jsi nenakoupil, ale nahral sis je.*

Respondent 3: ,,Kdyz se do ty hry dostanes jako fakt uplné na zacatku v tom predprodeji,
tak velmi casto se stane, Ze potom ty herni assety miizes prodat za mnohem vyssi cenu, nez si je
nakoupil. A co se tyce toho samotny hrani, tak jeste jsem nenasSel hru, kterou by sis stabilné
mohl vydelavat a nemyslim si, Ze je to uplné udrzitelnej scénar.” (...) ,,No, ale jak rikam — je
potreba tam bejt hodné brzo, aby se na tom dalo jako hodnée vydélat. Treba Star Atlas — kdo byl
na zacatku ve Star Atlasu a byl tam jako hodné brzo, ten si urcité udélal pékny nasobky.“ (...)
~Pokud je to na zacatku a ta hra bude uspésna, tak se to urcité vyplati, protoze néktery hie se

klidné stane, Ze udeéld desetindsobek a vic, jo, ty herni aktiva. A ani nemusi tieba jesté fungovat.*

Respondent 4: ,, Kdyz by prodali hned jak by mohli, tak si myslim, Ze by na tom mohli

‘

vydeélat. No je to takovy... profitabilni to bylo prvni mésic ta hra. Tedka tolik neni.*

Dtivodem, Ze hry jsou s postupem casu stale méné vydélecné mize byt fakt, ze mnoho
hernich titul operuje s odménou v podobné inflacnich tokend. Tedy, Ze neexistuje fixni zdsoba
tokent (jako je tomu naptiklad u Bitcoinu) a na trh jich ptibyva stale vice, ¢imz pak dochézi
k znehodnocovani a poklesu ceny takového tokenu. Ohledné tohoto problému se vyjadioval

respondent 3 v ramci hry Thetan Arena.

Respondent 3: ,, Protoze ten token, kterej se tim hranim vydélava, tak v podstaté neni

deflacni, ale furt ho pribejva. Tak ze jde ¢im dal tim vic ta jeho cena dolu. Jako v Axie prosté.

To zéaroven reflektuji 1 vypovéedi respondenta 4 a respondenta 5, ktefi hraji primarné hru

Thetan Arena.

Respondent 4: ,, (...) ta ti miize spadnout z boxu za 1000 THC, coz je ta jejich herni ména,
coz aktudlné vychazi na 80 dolaru, ale bylo to mnohem drazsi. Ono to $lo cca z 0,8 dolari na
0.08 dolaru ted’ka, protoze to je ta odmena, kterou dostavas, tak to uz je takova klasika, Ze tady

ty odmeny jdou dolii, protoze jich pribyva.

Respondent 5: ,, 4 myslim si, Zze hodné lidi na to tedka nadava, Ze ten token tolik
spadnul... jako ma to svoje mouchy a nikdo nevi co se bude dit, protoze v tom nejsou moc
transparentni. Myslim si, ze kdyz ale ¢lovek pocka piil roku, Ze uz budou uplné jinde, protoze

ten vyvoj hry furt pokracuje.
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7.2.1.6 Technologie

Zavéerecnou, avSak neméné vyznamnou motivacni oblasti, je technologie vyplyvajici
z blockchainovych her. V¢tSina respondenti davala velky diraz pravé na stranku
technologickou. Rozumi se tim navazani technologie blockchain na jednotlivé herni tituly. To
z vypoveédi hraci predstavuje jisté vyhody oproti hram klasickym. Zaroven bych tuto motivaéni
oblast oznacil jako jednu z nejvétSich vzhledem k tomu, jak ¢asto o ni samotni hra¢i mluvili a

jakou ji prikladali diilezitost.

Respondent 3: ,, Ale pokud bych si to mél zahrat, jakoze dejme tomu misto Apexu —

takhle, kdyby to nebylo na blockchainu, tak to nehraju. Asi tak. Takhle bych to rekl. *

Jak jsem jiZ zminil, vyuziti technologie blockchain do online her mize pro fadu hract
znamenat ur¢ité vyhody. Respondenti zmifiovali hlavné osobni vlastnictvi hernich pfedméta
s ¢imz je spojena také nasledna legitimizace jejich prodeje ostatnim hrac¢tim.

Respondent 1: ,,Jak jsem Fikal na zacatku, ta vyhoda je v tom, Ze viastné to miizes

‘

viastnit a potom kdyz uz to nepotrebujes, tak to prodds.

Respondent 2: ,,No a tady kdyz z té modifikace udélas NFT, tak mas jasné dané
viastnictvi, ze ty jsi toho autor a tim padem i ta odmeéna pro tebe jako pro tviirce miize byt jasné
definovatelna. TakzZe je tam spousta oblasti, které miuzou tomu tradicnimu svétu hodné pomoci

“«“

no.

Respondent 3: ,, Tam jde z myho pohledu jako o tu myslenku, Ze muzes... pokud jsi teda
dobrej, tak jako samozrejmé jo... Ze muzes ty aktiva legalné tradovat. To je zakladni myslenka,

ktera dava smysl a meli by se toho drzet.

Respondent 4: ,,(...) Myslim, Ze to, co ty NFTcka v téch hrach miizou prinést je strasné
vwhodné jak pro vyvojare té hry, tak i pro hrace samotného, protoZe kdyz vlastnis néjaké
NFTcko, tak je tvoje... miizes ho prodat kdy chces, muizes ho vymenit s kym chces. Navic NFT¢ka
by mohli fungovat i mezi riiznymi hrami. TakzZe kdyz si koupis nejaky kosmeticky kousek, tak bys
ho teoreticky mohl mit i v néjaké jiné hre, ktera to bude podporovat. No hlavné se mi libi to, Ze
s tim muzes obchodovat, prodat to za redalnou meénu, za jiné krypto a podobné. Treba néjaké
skiny na Lolku ja viitbec nepouzivam a klidné bych je dal treba kamarddovi jenom, ale predavat
Jje nemuizu. Nebo casto hodné lidi udava, no ja mam na mém Lolko uctu tolik skinu, to stoji treba

300 dolarii, no ale prodat to nemuize.
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Respondent 5: ,,(...) Prijde mi zajimavé, ze koupim si skin, ktery kdyz se mi uz nelibi,
tak ho prodam. Treba s tim, jak jsem zainvestoval do toho Lolka, tak se na to koukam zpétné a
rikam si no mam na tom ucté 10 legendarnich skinii a co s tim ted'... tak miizu jit na
facebookovou skupinu a zkusit to nelegalné prodat... to je jedna cesta a druha cesta neni. A

prijde mi super, Ze tady miizes udélat to, zZe kdyz se ti to nelibi, tak to prodas.

Kromé vyse zminéného se respondenti Casto odkazuji na technologicky pokrok smérem
do budoucna. Casto v kontextu toho, Ze tato technologie je dalsi evolu¢ni krok v oblasti

gamingu.

Respondent 1: ,,(...) Celej trend si myslim, Ze uplné zméni gaming, a to k lepsimu, Ze
lidi budou mit vétsi moc nad tim, co ve hrach ziskaji a budou mit prdavo s tim délat co chtéji,

protoze ve spousté hrdach nesmis prodavat herni ménu za dolary. “

Zaroven lze u nékterych respondentli zpozorovat touhu piedat, ¢i informovat spole¢nost
o tomto technologickém pokroku, coz dle mého nézoru jenom podtrhuje skutec¢nost a silu této

motivace danych respondentt.

Respondent 2: ,, Dneska to ale vaimam fakt uplné jinak a ted’ pripravuji sérii clanki pro
Alzu, kde o tom chceme to herni obecenstvo vzdeélat, protozZe tam je spousta fundamentalné

zajimavych véci pravé jako jsou ty Metavers, které v tom tradicnim svété moc nejsou. *

Respondent 3: ,,Ja mam prave i ve Skole takovej, neni to uplné krouzek, je to vylozené
Jjako hodina, ale takova jind. My jsme prosté soukroma skola a hodné jedem to, co se tyce tech
trendii a co se tyce vyvoje, i ten posun toho vzdélani mame trosku jako jinej nez klasicky Skoly.
A my mame moznost i zkousSet néco vic nez klasicky Skoly, takze ja tam mam i svoji jako tridu
na néjaky kryptomeny, a prdavé postupem casu jsme se zacali zajimat i o blockchainovy hry,

¢

protoze kluky to hodné bavilo. Takze ja jim to predstavuju a informuju.

Samoziejmé nelze nezminit to, Ze respondent 1 se vénuje natidceni videoobsahu na
platformu YouTube, jejiz prostfednictvim informuje a edukuje ptipadné zdjemce o novinkach

v této oblasti.

Zaroven mi ptipada zajimavé, Ze respondent 1, respondent 2 a respondent 3 v této oblasti
sdileji urcité spolecné charakteristiky. VSichni tfi zminéni dévali mnohem vétsi diraz na
technologii a jeji vyznam nez na finan¢ni motivaci. To nésledné vyustilo 1 v touho ptedat

informace dal$im lidem.
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7.2.2 Hodnoceni play-to-earn her hraci

Druhou samostatnou kategorii je zpisob jakym hraci play-to-earn hry hodnoti a vnimaji.
Kazdy z respondentt se viici danym hram vztahoval odlisn€, avSak i1 zde se dalo zpozorovat
n&kolik spoleénych vzorci, kterym hodnotili play-to-earn hry jako celek. Slo naptiklad o kritiku
v oblasti nedokonalosti her po vizudlni i herni strance. Dale o pfirovnavani her k podobnym
titulim, které nejsou play-to-earn, ¢i negativni postoj ke vstupni bariéfe, kterd se u n¢kterych

her projevila v obrovské povinné investici, aby byli hraci viitbec schopni danou hru zacit hrat.

7.2.2.1 Nedokonalost
Nekteti hraci play-to-earn hry hodnotili negativné z hlediska nedokonalosti at’ uz po
strance technické, kam bychom mohli zatadit jiz zminénou herni ekonomiku, tak ale i po strance

vizualni, ¢i z hlediska herniho zazitku.

Respondent 3: ,,(...) Ten gameplay neni tak rozvinutej, ale jinak jako do budoucna si
myslim, Ze ty hry, nebo vérim tomu, Ze ty hry budou na stejny bazi a zZe i ty velky studia prave

potom se do toho oprou. “

Respondent 1: ,, Nejlepsi je, ze to funguje no (smich). Vétsina blockchainovych her moc

nefunguje, nebo nejsou moc zabavny. “

7.2.2.2 Podobnost

DalSim, casto se objevujicim se popisem, bylo pfirovnani dané play-to-earn hry k jiz
zabéhnuté klasické online hie, ktera neni vazana na blockchain. To davéa smysl z toho hlediska,
7e blockchain gaming je zatim v pocatcich a vyvojaii se nejspiSe snazi napasovat novou

technologii na jiz zabéhnuté tituly.
Respondent 2: ,, TakzZe se to jesté vice podoba téem tradicnim hram. “

Zaroven ale n¢ktefi respondenti davali spiSe nez na podobnost dliraz na nahradu klasické

hry, jelikoZ ma oproti klasickym hram néco navic a tim je myS$leny blockchain.

Respondent 1: ,, Tieba Gods Unchained, to je skvéla nahrada hry Hearthstone. Light
Nite pokud si koupi, tak to muze taky nahradit FPSko, nebo ten Fortnite (...) "

Respondent 3: ,,Jo, tak proc Light Nite jo a proc¢ ne Fortnite, to je jednoduchy — protoze
Fortnite neni na blockchainu. Kdyby byl v tuhle chvili Fortnite na blockchainu, tak bych ozelil

i to, zZe se tam stavi. To bych si ho zahral jenom abych vidél, jestli jim to funguje a tak.
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Respondent 4: ,,Je to hodne podobny jako hra, kterd je znama od Supercellu, Brawl

Stars na mobil. “

7.2.2.3 Vstupni bariéra
Velkym problémem nékterych hraca je vstupni bariéra v podobé vysoké pocatecni
investice, kterou mnohdy musi vlozit, aby hru viibec mohli zacit hrat. Zaroven je nutné provést

si urcity prizkum a vénovat néjaky ¢as studiu toho, co nakupuji, jako v jakékoliv jiné investici.

Respondent 2: ,,(...) Zatimco tu tradicni hru si koupis a das 1500 za tu krabicku a tim
ta investice v podstaté konci, tak tady si treba u téch Axies musis koupit ty priserky... ani

nezalezi na tom, Ze jsou drazsi, ale musis si vybrat jaké, vyznat se v tom, jak si to nakombinovat,

vvvvv

“«

no.

Respondent 4: ,, No tam jde spis o to, Ze to neni free-to-play, ale musis dat téch 300
dolari, aby sis koupil tii axiky, abys mohl vitbec zacit. A tahle hra je free-to-play, takze jsem si

«

Jji mohl vyzkouset, nez jsem do toho dal ty penize.

Pro hrace bylo Casto velmi dulezité, aby hra méla tu moZznost si ji vyzkouSet zdarma a
az poté by si mohli rozmyslet, zda do ni chtéji investovat. I z toho diivodu ¢asto respondenti

zvolili hru Thetan Arena, ktera tuto ,,zkousku* umoznuje.

Respondent 5: ,, Nene to jsem nezkousel, kviili tomu, Ze to bylo hodné drahy. To jsem si

Fikal, Ze si radsi koupim jednoho champa do té Thetan Areny.

7.2.2.4 Zabavnost

Nejvice objevujicim se pozadavkem byla pravdépodobné zédbavnost play-to-earn her.
Respondenti ¢asto davali velky diraz na to, aby hra kterou hraji byla zdbavna, tedy aby plnila
jeden z primarnich uceld hry. Osobné si myslim, Ze je to velmi diileZité a ukazuje to na fakt, Ze
ackoliv pojem play-to-earn dava silnad akcent na vydélavani penéz, neni to na ukor zébavy,

kterou hraci vyzaduyji.

Respondent 1: ,,Ja se jim vzdycky snazim doporucit hry, kterée jsou v prvni rade zabavné,
ne ty, ve kterych se vydelavaji penize, aby se aspon ti tradicni hraci dostali do tohohle sektoru

s tim, Ze je to bavi, aby méli tu spravnou motivaci a spousta z nich tyhle hry hraje do dneska.
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Respondent 3: ,, Primarné by proste mélo furt jit o ten zazitek z té hry. Ty hry hraju
proto, kdyz dejme tomu tedka vidime tu situaci ve svete, tak jako aby se clovek trosku

odreagoval a z té reality, obcas i depresivni v téhle dobé, prisel na jiny myslenky, prijemnéjsi.

«

prosté nema cenu.

Zaroven se objevovaly i vyroky, které popisovaly to, ze v ramci play-to-earn je mnoho
her, které na hrani zabavné nejsou, coz vysvétluje relativné silnou selekei, kterd se u hraci

objevovala.

Respondent 1: ,, Veétsina blockchainovych her moc nefunguje, nebo nejsou moc
zdabavny. “

Respondent 2: ,,Je to prosté jedna fakt z mala dobrych her, co jsou zabavny i po strance

6

té hratelnosti.

Respondent 3: ,,4 hlavné kdyz jsem koukal na ten gameplay, tak mé to ani jako nezaujalo

natolik, abych do toho Sel. *

I ptesto, ze se v tomto prostfedni nenachézi mnoho zabavnych her si respondenti byli

vzdy schopni najit hru, ktera je bavila a které se del$i dobu vénovali.

Respondent 2: ,,Je dobre udélana, takze ja i kdyz jsem fanousek kryptomén a jsem v tom
svete relativné dlouho, tak mé to jako toho tradicniho hrdace bavi hrat... ta gameplay je dobra.

Ma to dobre vymysleny herni mechaniky, takze je to zabavny. “

Respondent 4: ,,Jo toz ta Thetan Arena mé redlné bavi. Myslim, Ze bych to mohl

«

porovnat s mnoha hrami, které jsem hral predtim. *

3

Respondent 5: ,,Jo, prijde mi to zabavné. Kdyby mi to neprislo zabavné, tak to nehraji. *

7.2.2.5 Budoucnost

Posledni spolecnou charakteristikou nékterych hract byla vira v budoucnost. Tato
tendence vétit, ze ,,.bude lip“, se projevovala naptiklad tak, ze 1 kdyz hra¢i momentalné
nevydélavali hranim tolik kolik dfive, ¢i se jejich investice vyrazné&ji znehodnotila, tak byli
Casto presvédceni, ze se v budoucnu bude dafit 1épe, herni ekonomika se vzpamatuje, ¢i urcity

token zase stoupne na hodnotg.

Vyzkumnik: ,, A pamatujes si tak néjak castku, kterou jsi do toho investoval?
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Respondent 5: ,, No bude to takovych 300 dolarii asi. “
Vyzkumnik: ,, 4 vyplatilo se ti to?

Respondent 5: ,, Kdybych to momentdlné vybral, tak ne. Co jsem si tak pocital, tak pred
tremi tydny by se mi to jeste vyplatilo. Ale predpokladam, Ze ta hra nechce ze dne na den umrit,

tak si myslim, Ze do budoucna by se mi to mohlo uplné v pohode vyplatit.
Podobny pfiistup zastaval i respondent 4:
Vyzkumnik: ,, Takze to sam vnimas, Ze uz se ti to tolik nevyplaci? “

Respondent 4: ,, No nevyplaci se to. Ted’ by se vyplatilo koupit hrdiny a pockat, jak se ta
hra bude vyvijet do budoucna... protoze ta cena hrdinii klesla. Ale oni na tom pracuji a myslim,

Ze za 4 az 5 mésicu ta hra bude lepsi a ta ekonomika se taky zlepsi.

Tato tendence je dle mého nazoru s nejveétsi pravdépodobnosti tzce spojena s oblasti
kryptomén a investovani celkové. Jelikoz investovani do komodit, kterym dlouhodobé
nedivéiuji do budoucna, nedavd zadny smysl. To by odpovidalo i tomu, Ze naprosto kazdy

z respondentii byl ptivodné zainteresovan v oblasti kryptomén.

7.3 Shrnuti
V ramci shrnuti bych rad upozornil, Ze ackoliv se to mlze zdat, nikdo z pfitomnych
respondentli, ani ja sdm, neddvame financni rady. Jednd se pouze o subjektivni zkuSenost

jedinct sdilenou za ti€elem vyzkumného badani.

Dale bych rad popsal jednotlivé relace mezi né€kterymi kategoriemi a subkategoriemi.
Z vysledku je patrné, ze hlavni kategorii je kategorie Motivace. Kategorie Hodnoceni play-to-
earn her hraci byla celkové slabsi i1 z hlediska frekvence vyskytu u jednotlivych respondentd a
slouZzi tak spiSe na podkresleni a doplnéni kontextu. V nasledujicich odstavcich se tedy budu

vice vénovat jednotlivym subkategoriim spadajicich pod kategorii Motivace.

Na zac¢atek bych rad ve struénosti shrnul subkategorie Socidlni motivace a Uspéch. Ty, jak
jsem jiz nékolikrat zminoval, reprezentuji hlavni motivacni oblasti pojici se s klasickymi online
hrami. Z hlediska vzajemnych vztahli se nezda, ze by tyto dvé oblasti mély n&jaky vliv na
kterékoliv jiné subkategorie. Za zminku avsak stoji skutenost, ze subkategorie Uspéch se
objevila pouze u dvou respondentd, pficemz oba tito respondenti davali urCity diraz na
diilezitost finanéni motivace. Socidlni motivace se objevovala naprosto nezavisle na

jakychkoliv jinych subkategoriich.
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Neutralni subkategorii byla subkategorie Kryptomeény, ta se jako jedina objevila zcela
explicitné naprosto u vSech respondentil. Jeji vztah s jinymi kategoriemi tak neni zcela mozné
odhalit a pravdépodobné ma spiSe pfimou navaznost na koncept play-to-earn a zprostredkovava

pocit znamého prostiedi pro jedince, ktefi se o kryptomény zajimaji.

Jadrem s nejvice znatelnou dynamikou mezi jednotlivymi oblastmi je tridda subkategorii
Financni motivace, Technologie a Herni ekonomika. Financni motivace je jeden z primarnich
motivacnich faktord, diky kterému vétSina hract zacala play-to-earn hry hrat. V zéavislosti na
kvalité a délce zkuSenosti s timto modelem se pak nékteii hraci od ptivodni Financni motivace
ptesunou spise k Technologii a jejimu vyznamu pro gaming. Mnohdy k tomu doslo z toho
divodu, ze si hra¢i uvédomili, Ze je herni ekonomika v téchto hrach nefunkéni nebo
neudrzitelnd. To nas dostava k tieti subkategorii a tou je Herni ekonomika, ktera stoji n€kde
mezi témito dvéma subkategoriemi. Sama je totiz vysledkem Technologie, ktera je se hrou
provazana a bez niz by nebyla schopna existovat. Zarovei je i prostfedkem k vydélavani penéz.
I proto je pravdépodobné Herni ekonomika hodnocena spise rozporuplné a ptisobi jako nejméné

stabilni subkategorie ze vSech.

Pro lepsi predstavitelnost jsem se snazil tyto relace mezi jednotlivymi subkategoriemi

graficky vyjadfit pomoci diagramu vyobrazeného na obrazku 2.

Finanéni motivace Technologie

PLAY-TO-EARN

Obrazek 2 - Diagram zachycujici vztahy mezi subkategoriemi Motivace
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8 Diskuse

Tato vyzkumna studie si kladla za cil hloubéji proniknout do motivace hract ke hrani
play-to-earn her a porovnat ji s motivaci ke hrani klasickych online her. Vysledky mého zjisténi

se pokusim co nejlépe shrnout v nasledujicich nékolika odstavcich.

Na uvod bych rad popsal zjisténé informace tykajici se vztahu motivace ke hrani
klasickych her s motivaci pro hrani her spadajicich do oblasti play-to-earn. Rozhodl jsem se
pracovat se tfemi hlavnimi slozkami motivace, které vzesSly sdruzenim deseti dilCich
komponent v ramci vyzkumu Nicka Yee (2006). Témito vzniklymi slozkami jsou slozka
socidlni, slozka uspéchu a slozka ponofeni. Zaroven jsem si byl védom toho, ze vyzkum byl
zamé&fen spiSe na MMORPG, ale pii prohleddvani vyzkumi i na jiné herni zanry jsem zjistil,
7e tyto tii slozky se objevuji napfi¢ vétSinou Zanrl a ponechal jsem toto pivodni trio. Pfi
vytvareni polostrukturovaného dotazniku jsem umyslné nezahrnul zadné konkrétni otazky na
jiz zminéné motivacni slozky. Ma premisa byla takova, ze pokud se tyto témata v rozhovoru

objevi 1 bez explicitniho dotazovani, budou mit pro respondenta velkou véhu (Yee, 2006).

Z puvodnich tii motivacnich slozek se ve vSech Sesti rozhovorech objevily pouze dve.
Nejvice objevujici se slozkou se stala motivace socialni. Ta se objevovala u vétSiny respondent
ve vét§im, ¢i mensim mnozstvi. NejvyraznéjSim piikladem byl nepochybné respondent 4, ktery
sam od sebe Casto tuto motivaci zminoval a ktery 1 ukazkoveé popsal, Ze nejen u play-to-earn
her, ale i u klasickych tituld, je pro néj tato slozka velmi dilezitd. Slozka uspéchu se objevovala
pomeérné¢ ziidka. Vysvétluji si to tim, Ze tato slozka je vice nez kterdkoliv jina spjata s herni
mechanikou a hloubkou herniho zaZitku, ke kterému jsme se s respondenty ¢asto v rozhovorech
nedostavali. Zaroven skutecnost, ze se zde tato slozka objevila i bez mnou navodnych otazek
sveédci o dulezitosti této slozky pro respondenty. Zbylou slozkou, ktera se neobjevila, je slozka
ponoieni, neboli imerze. Samoziejme¢ je mozné, ze jsem mohl tuto slozku u respondentt
prehlédnout ¢i Spatné interpretovat. Nicméné se domnivam, Ze nemohu zcela potvrdit absenci
této slozky 1 z toho diivodu, jelikoZ Castym pozadavkem hracl na hru byla urcita zdbavnost, bez
které by nejspiSe hru ani nehrali. Sama zdbavnost dle mého nazoru implikuje urcité ponoteni
se do hry a mohli bychom tak na tuto slozku timto neptimo usuzovat. Dale by velkou roli mohla
hrat 1 variace jednotlivych hernich Zanrl, které hraci hrali. Jak jsem jiz nastinil v teoretické
Casti, tak se tyto slozky objevuji u jednotlivych hernich Zanra v odlisném poméru. Mohla tedy
nastat situace, kdy dany herni zanr byl v této konkrétni motivacni oblasti slaby a mnou zvolené

otazky neumoznily hréci tuto stranku projevit. Ve vysledku nemam diivod se domnivat, ze by
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se puvodni motiva¢ni struktura klasickych her neprojevovala i v ramci play-to-earn herniho
modelu. Dle mého nazoru i diky empirickym diikkazim shleddvam minimaln¢ slozku socialni a
slozku tspéchu platnymi motiva¢nimi faktory i v oblasti play-to-earn a potvrzovalo by to

vysledky studie Nicka Yee (2006), ze kter¢ jsem z velké ¢asti vychazel.

Jak je jiz z mé prvni vyzkumné otdzky ziejmé, mym primarnim zdmérem bylo zjistit, co
motivuje hrace ke hrani play-to-earn her. Miij ptivodni piedpoklad by ten, ze nejvétsi cast bude
tvofit financni motivace, tedy touha hract si hranim vydélat penize. K mému piekvapeni se
kromé vySe zminénych klasickych motivacnich slozek a mnou piedpokladané motivace
finan¢ni, objevily i dal$i neméné vyznamné slozky, které se pokusim v néasledujicich odstavcich

shrnout.

Téma Financni motivace se objevovalo u vSech respondentt, piicemz kazdy z nich se
ale 1i8il ve svém pristupu k této kategorii. Bylo tedy nutné tuto kategorii rozdélit na dalsi dveé
podkategorie. Prvni z nich jsem nazval jako Diilezitost financniho vydélku a druhou jako
Absence financni motivace, coz vytvofilo ur€itou dimenzi. Zajimavé je, Ze zhruba polovina
respondentl se fadila do jedné subkategorie a druha zase do té druhé. Zaroven ti, ktefi prikladali
finan¢nimu vydélku mensi vahu, byli vice angazovani v dal$i mnou vytvoiené kategorii —

Technologie.

Technologii madm na mysli navazani blockchainu do herniho systému. Ta se vedle
finanéni motivace objevovala jako vyrazny faktor, diky kterému hraci hru hraji. To
pravdépodobné souvisi i s tim, Ze kazdy z respondentli se ke hrani play-to-earn her dostal skrze
prostiedi kryptomén a nikoliv pfes prostiedi gamingu. JelikoZ je blockchain dileZitou
komponentou v oblasti kryptomén, nabizi se analogicky popsat vztah mezi produktem a jeho
uzivateli. Z hlediska oblasti kryptomén, se uZivatelé mohou d¢lit na ty, ktefi jsou fascinovani
timto odvétvim a jeho technologickym vyznamem pro spolec¢nost a na ty, ktefi pouze spekuluji
na cenu téchto digitadlnich komodit. Podobny vztah vidim 1 v ptfipad¢ play-to-earn, kterym by
v ptipad¢ absence financni motivace spiSe odpovidal ndzev blockchain gaming. DalSim
zajimavym zjiSténim je, Ze jak z vypovédi respondentll vyzniva, vétSina z nich byla schopna si
v ramci play-to-earn her vydélat pievazné investovanim do jednotlivych hernich mén ¢i NFT
hernich pfedmétid. To jen podtrhuje myslenku, Zze chovani hract bude ur€itym zpisobem
podobné jako chovani v kryptoménovém prostiedi. Na zaver bych dodal, Ze technologie jako
motivacni faktor dle mého ndzoru nevychazi ptimo z play-to-earn modelu, ale stoji jakoby nad

nim.
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Dalsi kategorii, ktera byla ¢astym namétem mych konverzaci s respondenty, je herni
ekonomika. Ta je podle vSeho dllezitou a zaroven kontroverzni komponentou celého play-to-
earn gamingu. Dle dostupnych tvrzeni je herni ekonomika c¢asto nefunk¢ni, coz kromé
samotnych vypovédi respondenti podporuje i situace, kdy si respondenti nejsou schopni
dlouhodob¢ a pravidelné hranim her vydélat penize. Nefunkéni ekonomika je také spojena
s rizikem ztraty investovanych penéz a s pyramidovym schématem, jehoz existenci cast
respondentll védomeé pfipousti, pfi¢emz se spise nez o zdmér vyvojari jedna pouze o netimyslny

vedlejsi produkt snahy vytvorit obstojny systém herni ekonomiky v konkrétnich titulech.

Dalsi zajimavosti je fakt, Ze vétSina respondentt, kteti prikladali vetsi diiraz na finan¢ni
motivaci, byli az na vyjimku hraci, ktefi méli velmi kratkou zkusenost s play-to-earn hrami. Ti,
ktefi se v tomto odvétvi pohybovali uz delsi dobu, davali mnohem vétsi diiraz na vyznam

technologie a finan¢ni vydélek pro n€ nebyl nijak zvIast’ dalezity.

Zda se, ze hraci prochazi urcitym vyvojem, pticemz prvotnim impulsem hrat play-to-
earn hry se zda byt pravé ona finan¢ni motivace. Samotna herni studia si nejspiSe uvédomuyji,
ze pojmenovat hry jako play-to-earn ¢i NFT gaming funguje jako mnohem lepsi marketingovy
nastroj, nez jako nékolikrat zminované hry na blockchainu. Tento nazor podporuje napiiklad i
pomér vyhledavani téchto tfi ndzvl v prohliZze¢i Google, jehoz grafické znazornéni je
k dispozici na webové strance Google trends. V zéavislosti na ¢asto nefunkéni herni ekonomice,
kterd by méla vydelavani si hranim umoznit, mohou hraci celit deziluzi, kterd prameni
z ptivodniho piesvédcéeni, Ze si hranim budou vydélavat. Po ur¢itém vystiizlivéni by pak takovy
jedinec mohl vnimat toto prosttedi vice kriticky, upnout se k jinému aspektu a pfesunout tak

svij z4jem vice k technologii a jejimu vyznamu.

Béhem této prace jsem se také nékolikrat odkazoval smérem k riznym kontroverzim a
riziklim, kterd by mohla z hrani play-to-earn her v vyplyvat. Nejbliz§im podobnym konceptem
by se mohla zdat problematika loot boxi, které maji podle mnoha studii urcitou spojitost
s gamblingem (Nielsen & Grabarczyk, 2019). Dle mnou zjisténych informaci se ale ve srovnani

s mechanikami odménovani u loot boxt neobjevuje zadna zjevna podobnost.
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8.1 Limity vyzkumu

Jelikoz na toto téma v soucasné dob€ neexistuje potfebné mnozstvi vyzkumnych studii,
byla dle mého nazoru teoreticka zékladna pro vznik této prace lehce nedostatecna. Casto jsem
musel Cerpat z riznych internetovych ¢lankt, videoobsaht, ¢i nazorti hraci v internetovych
diskusich. Zaroveii nesmim opomenout i mou vlastni zkuSenost s play-to-earn hrou
Splinterlands, se kterou mam ke dni psani této prace priblizné ptlro¢ni zkusenost. Nedostatecna
teoreticka zakladna zaroven vedla k nutnosti improvizovat pii tvorbé polostrukturované¢ho
dotazniku, ktery jsem pouzival pti rozhovorech s respondenty. Improvizace tedy probihala na
n¢kolika Grovnich. Na Grovni jiz zminéné tvorby dotazniku a také na arovni, kterou byla reakce
na jednotlivé odpovédi respondentl. Ve vysledku jsem se tak s kazdym rozhovorem dozvidal
nové informace, které jsem postradal na za¢atku. Mnohem lepsi vysledky by dle mého nézoru

vznikly po upraveném setu otazek s vyuzitim nové nabytych znalosti.
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Zavér

Cilem prace bylo zjistit, co motivuje hrace play-to-earn her k jejimu hrani a také to, jak
se tato motivace lisi od motivace ke hrani klasickych online her, coz bylo dle mého nézoru

uspésné splnéno.

V ramci teoretické Casti jsem se pokusil co nejlépe a zaroven co nejsrozumitelnéji
vysvétlit zakladni koncepty play-to-earn herniho modelu tak, aby byl obsah pochopitelny i té¢m,
ktefi doposud neméli s podobnym tématem zadné zkusenosti. Zaroven jsem se snazil vynechat
nékteré technické nalezitosti, které nebyly dilezité v rdmci mych zavért a findlniho vyznéni

vyzkumné préce.

Empirickou ¢ast jsem pojal pfedevsim jako deskriptivni prezentaci sesbiranych dat,
které jsem se na zavér snazil interpretovat ve vztahu k celému vzorku respondentd, a to vzdy
s ohledem na moznou generalizaci, které jsem se pokousel vyhybat. Vysledna interpretace se

zaroven také z velké Casti objevila i v kapitole diskuse.

Ptinos bakalarské prace spoc¢iva v prozkoumani oblasti play-to-earn herniho svéta, ktery
je velmi mladou zaleZitosti. V soucasnosti existuje pouze minimum studii na toto téma a témét
zadné, které by mélo podobny charakter jako tato vyzkumna prace, jelikoz se vétSina zabyva

technickou strankou problematiky.
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Ptiloha 1 — ptepis rozhovori
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