UNIVERZITA KARLOVA

FAKULTA SOCIALNICH VED

Institut komunikacnich studii a Zurnalistiky

Bakalarska prace

2024 Matéj Zdimal



UNIVERZITA KARLOVA

FAKULTA SOCIALNICH VED

Institut komunikac¢nich studii a Zurnalistiky

Matéj Zdimal

Analyza marketingovych a monetizacnich modelii
v mobilnich videohrach

Bakalarska prace

Praha 2024



Autor prace: Matéj Zdimal

Studijni program: Marketingova komunikace a public relations
Vedouci prace: JUDr. Ing. Petr Koblovsky PhD.

Rok obhajoby: 2024



Prohlaseni

1. Prohlasuji, Ze jsem bakalafskou praci vypracoval samostatné a literatura vyuzita pro ucely
této prace je patficné uvedena v seznamu zdroji a poznamkovém aparatu.

2. Pro vypracovani této prace nebyly vyuzity jazykové modely jako naptiklad Chat GPT, a to
v Zadném bod¢ préace.

3. Déle prohlasuji, Ze prace nebyla vyuzita k ziskani jiného ani stejného titulu.

4.Souhlasim s tim, aby byla prace ptistupné pro akademické a vyzkumné ucely.

V Praze dne 27. 4. 2024 Matgj Zdimal



Bibliograficky zaznam

ZDIMAL, Matgj. Analyza marketingovych a monetizacnich modelii v mobilnich videohrdch.
Praha, 2024. 90 s. Bakalatska prace (Bc.)

Univerzita Karlova, Fakulta socialni véd, Institut komunikacnich studii a zurnalistiky.
Katedra Marketingové komunikace a public relations.

Vedouci prace JUDr. Ing. Petr Koblovsky PhD.

Rozsah prace, bez anotace a ptiloh a poznamkového aparatu: 166124 znak.



Anotace

Bakalarska prace popisuje historii vyvoje digitalnich her, ktery kulminuje v podob¢ her
mobilnich. Zamétuje se na bézné€ vyuzivané monetizacni praktiky v téchto videohrach, a to

v ndvaznosti na historii jejich vzniku, kterd doda ¢tenafi kontext pro to, aby pochopil, pro¢ a
jak vznikaly konkrétni monetiza¢ni a marketingové postupy. Tato bakalaiska prace se taktéz
zamétuje na méné znamou problematiku dark pattern a manipulativniho designu, ktery je

v mobilnich hrach Casto pfitomen jako nastroj pro posileni monetizace.

Nektery druh designu, ktery by mohl byt oznacen jako nekaly, je ve spolecnosti dobie zndm a
je Castecné reflektovan legislativou, naptiklad lootbox. OvSem mnoho jinych mechanik, které
maji velmi podobné etické problémy, jsou zatim relativné neznamé a jsou tedy 1 mélo
reflektované v legislative. Tato prace ma za ikol s nimi ¢tenafe sezndmit.

Ptitomnost téchto mechanismi a manipulativniho designu je zkouména v piipadovych
studiich na nékolika hrach rizného typu. To ma za ucel demonstrovat, zZe naptiklad nékteré
mechaniky, které se na prvni pohled nemusi jevit jako zavadné, jsou ve skutecnosti neetické.
V praci bylo provedeno dotaznikové Setieni, které mélo za icel zjistit miru informovanosti
hracu 1 laické vetejnosti s dark pattern mechanikami. Mimo jejich obezndmenost s timto
tématem dotaznikové Setfeni zjistilo, jestli se s témito mechanikami setkali, a jaky je jejich
nazor na mozné legislativni zmény, které by je pfed t€émito mechanikami chranily.

Zéaverem prace obsahuje doporuceni pro herni vyvojare a marketéry, jejichz hry obsahuji
mnoho problematickych mechanik, jelikoz je podle autora této prace vytvoreni zdkont
omezujici manipulativni techniky nevyhnutelné.

Abstract

This bachelor's thesis describes the history of videogame evolution, which culminates in
mobile videogames. This thesis focuses on commonly employed monetization practices in
such games. The context of their conception is necessary to allow the reader to truly
understand why an how these practices came to be. This bachelor's thesis also focuses on dark
patterns and manipulative game design that is often incorporated into these games as a way of
enforcing their monetization. Some of these practices are widely known, such as lootboxes.
Many other mechanics that are also questionable in regards to their ethics are relatively
uknown. This thesis aims to inform the reader about some of the the more obscure practices.
The presence of such malicous design will be investigated in a series of case studies, which
will also shed light onto the fact, that some of these practices might seem innocent to the
uninformed. A survey has been conducted to determine to what degree the public is informed
about what a dark pattern is, and wether they came into contact with such mechanics. The
survey also examines whether the public would be inclined to accept laws, that would protect
minors and adults alike against manipulative techniques and dark patterns.

In the summary a suggestion was proposed, aimed towards those game marketers and
developers, who employ such tactics. As it seems that the eventual inception of ,,gamer*
protection laws is inevitable, as the biggest mobile game market in China has already
subjected to many measures in order to protect their citizens. A report of the European
Parliament suggests that similliar legislation might be on the way.
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1 Uvod

Monetizace a marketing mobilnich videoher je termin, ktery zasttesuje velice Siroky
soubor postuptl, z nichz zadny neni klicovy sdm o sobé, ale kazdy z nich je nepostradatelny,
jelikoz kazdy zptisob monetizace a marketingu je vhodny pro konkrétni typ mobilni hry.

Z tohoto diivodu bude v praci nejprve popsana historie vyvoje her, aby byl ¢tenai obeznamen
s dlouhou vyvojovou fadou digitalni her a rozumél tomu, pro¢ vznikaly konkrétni druhy
monetizace a marketingu, a jaké byly okolnosti jejich vzniku.

Ctenat se dozvi vice o videohernim trhu a demografii hrac, ktefi hraji mobilni hry.
V navaznosti budou podrobné popsany bézné€ vyuzivané monetizac¢ni postupy ve hrach,
z nichz nékteré jsou dobte zndmé, jako naptiklad prodej lootboxt. Ovsem velka Cast
monetiza¢nich postupti ve videohrach je relativné obskurni, a vii¢i vét§in€ z nich by mohly
byt vzneseny vytky z hlediska jejich etiky. Z tohoto divodu se prace rozhodla zaméfit na
problematiku manipulativniho designu jménem dark pattern, jehoz ptitomnost ve hrach budou
zkoumat ptipadové studie, které v praci popsanou teorii ¢tendii srozumitelné demonstruji na
realnych ptikladech.

To, zda je monetizacni praktika eticka, nebo ne, ur€uje velké mnozstvi faktort, které
nejsou na prvni pohled patrné a dvé hry, které jsou takika shodné, mohou byt ve skutecnosti
na opacnych poélech spektra z pohledu jejich eti¢nosti. Proto byl pro tuto praci zvolen
komplexni ptistup, kdy je to pravé historie vyvoje her, demografie hraci, stav trhu a
monetizacni a herni teorie, co v souctu umozni vytvotreni rdmce pro marketingovou a
monetizacni etiku videoher.

V soucasné dob¢ se udalo mnoho legislativnich zmén, které omezuji podobu téchto
videoher. Proto bylo pro tcely prace provedeno dotaznikové Setfeni, které zjistilo, jaky je
postoj hracii k monetizaci mobilnich her, a jaky je jejich nazor na vznik zakoni, které by je
pied manipulativnimi technikami chranily.

Oproti tezi byla zménéna struktura prace, jelikoz bylo potieba ji rozsitit, aby 1épe
odrazela skutecnou rozsahlost tématu. To vedlo 1 ke zmén¢ literatury, ktera je pro tcely této
prace vhodnéjsi. Posledni zménou prosla prakticka ¢ast prace, kdy misto provedeni dvou
ruznych dotaznikovych Setfeni bylo provedeno pouze jedno, které pomoci rozfazovacich
otazek selektovalo z respondentil ty, jez jsou hraci mobilnich her a ty, ktefi nejsou. To
umoznilo zjistit, jaky je postoj vefejnosti celkové. Jednd se o zménu formalni, jelikoz ucel
dotaznikového Setteni ziistal stejny, jako byl v tezi prace.

Prace v n¢kolika ¢astech obsahuje kapitoly s definicemi pojmt. Tyto kapitoly se
nachéazeji na mistech, kde by uvadéni mnoha novych pojmi do textu zpomalovalo ¢teni prace
a zbyte¢né Ctenate prehlcovalo anglicismy.



2 Teoreticky ramec videoher

2.0 Definice pojmii pro kapitolu 2.1-2.2

Multiplayer game: Je ,hra pro vice hra¢ti“.! Kritérium pro to, aby hra byla multiplayerova,
je, ze jeji pravidla neumoznuji prubéh nebo vyhru, pokud se hry nebude ucastnit vice nez
jeden hrac. Prikladem multiplayerové hry, kterd neumoznuje vyhru, pokud je hrana pouze
jednim hracem, jsou naptiklad Sachy. Hra¢ sice mize zastupovat ob¢ strany, ale nemiize
skute¢né vyhrat, jelikoz hraje sam a je zaroven svym oponentem, nanejvys muze vyhrat a
prohrat zaroven.

Single player game: Takzvana ,,hra pro jednoho hrage*, oznacuje druh hry, jejiz pravidla
stanovuji, nebo alespont umoziuji, aby ji hra¢ hral sam bez soupete nebo spoluhrace.

TBS: Zkratka pro ,turn based strategy*, tedy ,,strategickou tahovou hru, oznaduje takovou
hru, pii které se hraci stidaji pravidelné po tazich, a ktera je strategicka. Hlavnim zpisobem,
jak zvitézit, je reagovat na tah protihraCe pomoci strategie, kterd je podminéna pravidly hry.
Strategie se promitne na hraci plochu jako akce béhem hracova tahu. Tato konstantni vymeéna
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akci se opakuje, dokud jeden z hraci nedosdhne vitézstvi.

RTS: Zkratka pro ,real time strategy®, Sesky ,,strategie v realném Gase‘, je hra, ktera
podobné jako TBS obsahuje kliCovy element strategie. Tato strategie je stejn¢ jako u
piedchoziho druhu hry vzdy podminéna danymi pravidly hry, mimo néz nemuze zasahovat.

Uzivatelské rozhrani: Multimedialni uzivatelské rozhrani pro ucely této prace oznacuje
rozhrani hmatové, vizualni a audio. UZivatelské rozhrani umozfiuje hradi interagovat s hrou.’

Gameplay: Muze byt definovan jako hracav zazitek pii interakci s hrou pomoci
uzivatelského rozhrani.

! Vlastni preklad

2 Vlastni pteklad

3 Vlastni pteklad

4 Vlastni preklad

5 BURKE, Conor. Sound in Video Games: How Sound Is an Important Aspect of the Virtual Experience. Online.
2021.



2.1 Co jeto hra?

Hra je aktivita, kterd neni zdaleka vyhradni zélezitosti lidi. Mnoho druht zvifat,
pievazné obratlovci, z nichZ se vétsinou jedna o savce,® vykazuje zndmky chovani, které
bychom mohli oznacit jako hru.

Zakladni kritéria nezbytna pro oznaceni zviieciho chovani za hrani jsou nasledovna.
1) Je chovani zvifat bezacelné?

2) Z chovani nesmi plynout externi odména (naptiklad pamlsek), ¢innost samotnd musi byt
uspokojiva.

3) Musi se lisSit od ostatniho zvifeciho chovani, naptiklad namluvnich ritualli a obstaravani
potravy.

4) Cinnost musi byt opakovana.

5) Pozorovany jedinec nesmi byt v rozruseném stavu, musi byt uvolnény a v bezpetném
prostiedi.’

Pozadavky na uvolnénost a diiraz na absenci externich motivatort, naptiklad pamlskii,
¢ini ze zviteci hry cenny indikator dusevniho zdravi a spokojenosti zvifete. Pokud si zvife
naptiklad v zoologické zahradé€ nebo jiném druhu zajeti hraje, mtizeme predpokladat, ze jsou
zaopatieny jeho zakladni Zivotni potieby.® Mira sofistikovanosti samotnych her se méni v
zéavislosti na tom, ktery zviteci druh je pozorovan. Napiiklad u ¢meldka jako zastupcti hmyzi
fise, u kterych je zdokumentovano hrani, ma hra podobu valeni kulatych barevnych
predméti.” Krokodyli jsou zastupci plazi, kteii si hraji, mimo jiné, naptiklad prenasenim
barevnych kvétin.!? Priklady téchto zvitecich her jsou pozorovany optikou zminénych péti
parametrt a nejedna se o ojedinélé ptipady. Tento typ hry je bez pravidel, ale spliiuje
kritérium vnitini uspokojivosti. Na zéklad¢ pozorovani je ziejmé, Ze zviteti zptisobuje
potéSeni a ma pro n¢j subjektivni hodnotu.

Jeden ze zakladnich atributl hry je jeji zdbavnost ¢i uspokojivost pro hrace. Hrani
s kulickami a umé&lymi kvétinami jsou piiklady singleplayerové hry bez pravidel. Tyto hry
jsou vlastné nahodilym ,,hranim si*, podobné jako skotaceni zvitat nebo spontdnni détska hra.

6 OLIVEIRA, Ana Flora Sarti; SILVA, Luana Finocchiaro Romualdo; LAU, Michele Correa a ROSSI, André
Oliveira. Play behaviour in nonhuman animals and the animal welfare issue. Online. 2010.

7 HOOPER, Bekl. The Many Surprising Ways That Animals Play. Online. 2023.

8 OLIVEIRA, Ana Flora Sarti; SILVA, Luana Finocchiaro Romualdo; LAU, Michele Correa a ROSSI, André
Oliveira. Play behaviour in nonhuman animals and the animal welfare issue. Online. 2010.

® HOOPER, Bekl. The Many Surprising Ways That Animals Play. Online. 2023.

10 ARNOLD, Carrie. Crocodiles Play, Too, Study Says—Why Do Animals Have Fun? Online. 2023.



U zvitat se objevuji i propracovangjsi formy her. Naptiklad krysy jsou schopny naucit
se hru na schovéavanou a tuto hru si uzivaji.!' Predpokladem takové hry jsou, oproti
nahodilému hrani, jista pravidla. Naptiklad krysa, kterd hleda schovavajiciho se, nemtze byt
sama hled4na.'?

Tato zvitata svym chovanim dokazuji, ze pravidlim rozumi, piestoze nikdy neni mozné tato
pravidla formalizovat a verbalné ani textov¢ je zvifatim predat. Prekvapivou skutecnosti je,
ze krysy pouzivaji pfi hrani strategické mysleni a projevuji zndmky zdokonalovani se. Samy
se nauci zkontrolovat bézné vyuzivana mista ke schovavani a jako svou skrys preferuji
neprithledna mista.!® Krysi hra na schovavanou tedy mize byt oznagena jako multiplayerova
RTS.

Podobné jako u zvitat, spontanni a nahodila hra se objevuje i u lidi. Nahodilou hrou se
rozumi takova hra, ktera nemad jasné definovana pravidla. Toto chovani je mozné pozorovat
zejména u deti. Existuji studie, které poukazuji na pozitivni dopad takové hry na ranny lidsky
vyvoj. Spontannost, mira chaosu a neptedvidatelnosti dopadu takové hry pomahaji u déti
formovat motorické i socialni dovednosti. '* PrestoZe hra nema4 pravidla, déti ¢asto interaguji
s ostatnimi détmi, a tim se zdokonaluji v socidlnich interakcich a uc¢i se chéapat svét okolo sebe
z hlediska spolecenského i fyzikalniho.!® Stejné jako u zvifat se jedna o bezucelné chovani,
piestoze je z vyvojového hlediska prospesné. Jeho primarni kvalitou pro hrace (dite)
samotného, je jeho vnitini uspokojivost.

vvvvv

zminéné v nasledujicich kapitolach budou ptiklady hry s pravidly, at’ uz se jedna o hry
deskové nebo o videohry. Jak nazev napovida, hra s pravidly se vyznacuje tim, Zze ma jasné
definovand pravidla, ktera vytvari zplisob, jakym se ktera hra hraje. Soubor pravidel je
specificky pro kazdou hru. Pravidla slouZzi nejen jako navod, jak hru hrat, ale také ji odlisuji
od kazdé¢ ostatni hry.

Herni prostiedi je také nezbytnym ptfedpokladem pro hrani hry s pravidly. To se na
rozdil od pravidel nemusi vzdy li$it mezi jednotlivymi hrami, naptiklad na Sachovnici lze hrat
Sachy 1 ddmu. Pokud by se ovSem n¢kdo snazil hrat fotbal na volejbalovém htisti, nemiize to
byt oznaceno za fotbalovy zapas. Upravovani her nebo jejich kombinace vytvaii hry nové, coz
je vysada her lidskych, jelikoz schopnost formalizovat pravidla a sdilet je mezi hraci je
nezbytny piedpoklad pro vznik sofistikovanych her. Lidské hry s pravidly tedy byvaji Casto
rozumi obezndmenost hract se slozitymi pravidly a vytvoieni vhodného herniho prostredi.
Hernim prostiedim je naptiklad hiisté, hraci plocha deskové hry nebo elektronické zatizeni
pro spusténi videohry (vice v kapitole ,,Co je to videohra?*).

' UNDERWOOD, Emily. Lab rats play hide-and-seek for the fun of it, new study shows. Online. 2015.

12 Tamtéz

13 Tamtéz

1 HEWES, Jane. Seeking Balance in Motion: The Role of Spontaneous Free Play in Promoting Social and
Emotional Health in Early Childhood Care and Education. Online. 2019.

15 Tamtéz



Nejstarsi dochovanou deskovou hrou je Krdlovska hra z Uru, ktera je stard zhruba
4600 let a pochazi z Mezopotamie.'® Piiloha ¢&. 1 ukazuje podobu hraci plochy hry Ur a hraci
figurky (bilé a Cerné kruhy). V této hie se hraci snazi dostat vSech pét figurek ze startu (pole
nad kolecky na obrazku) do cile (pole pod kolecky na obrazku) pted tim, nez totéz ucini jejich
soupet. Hraci mohou vyrazovat z pole protivnikovy figury, pokud se piesunou na stejné pole,
které obyva jejich soupet, s vyjimkou rosety (modro ¢ervend policka), ze kterych vytadit
nelze. Pocet policek, pres ktera se mohou figurky posouvat, uréuje hod kostkou. Hod kostkou
pied zagatkem hry také udava poradi, ve kterém hraci za¢inaji.!” Diiraz na férovost hry,
naptiklad urceni zacinajiciho hrac¢e hodem kostkou, napovida, Ze si hraci cenili vlastnich
schopnosti a nechtéli byt znevyhodnéni externimi okolnostmi. Kralovska hra z Uru je
ptikladem multiplayerové TBS.

Priloha ¢. 1: Podoba hraci plochy Ary z Uru
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Na plose hry Ize pozorovat zajimavy jev, tim je zdobné a velmi bohaté grafické
zpracovani. Policko se specialnimi vlastnostmi je graficky odliSeno od téch ostatnich, ale ani
policka bez speciadlnich hernich vlastnosti nejsou prazdna nebo zanedbana. Pred 4600 lety
byla oc¢ividné stale pfitomna potieba graficky odlisit signifikantni soucasti hry. To jisté
usnadiiuje hracovu orientaci na plose, kdy specidlni pole maji vizualn€ odlisnou barvu
(Cervend). Ostatni policka nejsou graficky nezajimava, ale nejsou tak vyraznd, aby vizualita
hry rusila hrace v soustedéni na primarni herni mechanismus. Podobn¢ tak figurky jsou bilé a
¢erné pro snadnou orientaci. Tato hra je dobrym piikladem inteligentniho herniho designu
uzivatelského prostiedi a také diisledné préaci na vizudlni libivosti hry.

2.2 Co je to videohra?

Videohry jsou védci a odborniky zkoumané pomérné kratkou dobu, pfestoze v nasi

ey e

definovana v predchozi kapitole, riznorodé. Jejich pravidla je definuji a odliSuji od her

16 Try your hand at ten games spanning over 5,000 years of history — including ancient board games still played
today, like the Game of Ur, senet, warri, mahjong and chess. Online. British Museum. 2021.

17 Royal Game of Ur: Twenty Squares. Online. Nedatovano. In: UNIVERSITY OF MICHIGAN.

18 ESPOCITO, Nicolas. A Short and Simple Definition of What a Videogame Is. Online. 2005, kapitola
INTRODUCTION.



ostatnich, coz znesnadiuje jejich definovani, nebot’ Zadna hra neni stejna, jako ta dalsi.
Nicolas Esposito ve své praci s ndzvem A Short and Simple Definition of What a Videogame
Is udava nékolik moznych definic. Definice, kterou navrhuje za nejlepsi je, ze ,, Videohra je
hra, kterd je hratelnd diky audiovizualnimu apardtu a kterd miize byt pribéhova. “!° Tato
definice je velmi silna prave diky jeji nespecifi¢nosti. Svou definici videoher opiré o definici
her jako takovych, které ve své praci zminuje. Zjednodusena definice hry je, jak bylo zminéno
v piedchozi kapitole, aktivita pro jednoho ¢&i vice hrac, kterd miize a nemusi mit pravidla.®

Pokud bude z Espositovi definice videoher extrahovana definice her samotnych, bude
odliSujicim prvkem mezi hrou a videohrou audiovizualni aparat, ktery hru ¢inni hratelnou.
Videohra je tedy audiovizudlni, a stejn¢ jako ostatni hry, interaktivni médium, které mize a
nemusi mit pravidla.?! Tvrzeni, Ze videohra nemusi mit pravidla, miize byt oznaceno za
zavadéjici, protoZze hra bude mit vzdycky jasné stanovené, co je a neni mozné ve hie délat, hra
ma zacatek a konec, piipadné se mize opakovat. Tyto herni limity jsou stanovené pii
vytvofeni videohry, jedna se o jeji uzivatelské rozhrani a gameplay, mimo n¢jz nemtize hrac
se hrou interagovat. Hra¢ sice neni povinen hru aktivné hrat (ucastnit se gameplaye), miize se
napiiklad jen divat na jeji grafické zpracovani, ale tim zanika klicovy prvek interaktivity.
Takovy hra¢ hru nehraje, pouze se na ni diva. Nez jako pravidla by tedy tyto herni limity
mohly byt chapany jako zadkony. Podobné jako u spontanni détské hry bez pravidel, ani zde
nemuZe byt hraci pfikédzano, jak se ma pii hrani chovat. Dité 1 hra¢ se miZzou chovat dle svého
uvazeni, ale budou podléhat zakontim, v pfipadé déti t€ém fyzikdlnim, v pfipad¢ hraca tém,
které definuji virtualni herni svét.

Zékladni stavebni kameny videohry miizou byt na zakladé téchto definic popsany
nasledovné: vizualni stranka videohry, zvukova stranka videohry, uzivatelské rozhrani, diky
kterému je videohra hratelna, a jeji gameplay. Zvukova stranka hry (audio), neni nezbytnou
soudasti kazdé hry, ale ve vSech piipadech je hra zvukem obohacena.?? Podobné jako zvukova
sloZka neni ani pribeh nezbytnou soucasti kazdé hry, jak definoval Esposito, ale vétSinou ma
hra alespoil né¢jaké kontextualni zasazeni, které ji ¢inni imersivni, poptipad¢ z jejiho
gameplaye vyplyva, co je ramec herni reality. To plati pro videohry 1 pro hry obecné¢. Jako
piiklad mohou byt opét pouzity Sachy. V Sachach se nachazeji figury, které maji své jména a
specifické vizualni zpracovani. Kazda figura ma vlastni moznosti pohybu. Zptisoby, jakym se
figurky hybou, jsou podfizeny pravidlim hry. Tato pravidla také stanovuji zptisob, jakym Ize
hru vyhrat a definuji ilegalni tahy. Volnost, kterd je dana hracovi v jeho rozhodovani pti tahu
s figurami, ve spojeni s pravidly, jez urcuji, co pti svém tahu nesmi, dohromady vytvari
gameplay.

Sachy nemaji piib&h, ale nazvy figur, které jsou p&sak, stielec, jezdec, véz, kralovna a
kral, napovidaji, Ze se jedna o stredovéky konflikt. Sachy tedy opravdu poskytuiji jistou formu
kontextu pro déni na hraci ploSe. Zajimavé je, Ze ve videoherni verzi Sachil je bézné, Ze tah
figurou byva nasledovan charakteristickym tuknutim dievéné figurky o dfevénou hraci
plochu, které nam zprostredkuje pravé onen audiovizudlni aparat. Z toho je zfejmé, ze
zvukova stranka, prestoZe neni pro gameplay nezbytna, pomaha hie dodat vérohodnost.

19 Tamtéz. Kapitola DEFINITION. Pieklad vlastni

20 Tamtéz. Kapitola GAME

2 Tamtéz.

22 BOEN, James. Sound in Video Games: How Sound Is an Important Aspect of the Virtual Experience. Online.
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2.3 Vyvoj videoher a jejich monetizace v zavislosti na
audiovizualnim aparatu

2.3.0 Definice pojmu pro kapitoly 2.3 az 2.5

Objective: Muze byt pielozen jako ,,cil®, ale tento pfeklad neni pln€ vystizny, jelikoz herni
»objective® nemusi byt finalnim cilem hry, mize byt jen jednim z moznych cilt, které jsou
dosazitelné hra¢em. Objective by tedy mél byt rozdélen do dvou kategorii, cil primarni a cil
podplrny neboli sekundarni. V zavislosti na typu hry miize splnéni primarniho objectivu vést
k dokonceni hry nebo vyhte, ale u her, jejichz gameplay spociva v tom, Ze se hra¢ snazi nebyt
vytazen, mize byt primarni objective chapan jako potieba vyhnout se vyfazeni, jelikoz
videohra z podstaty svého designu nema zadny konec, pouze je ukoncena. Sekundarni
objective pak u videoher, které maji konec, mize hraci poskytovat dodate¢né moznosti
gameplaye. Napfiiklad se hra¢ dozvi vice o ptibéhu hry nebo navstivi nové misto ve hte,
dostane novy pfedmét a podobné. U nekonecnych her je plnéni sekundarnich cila to, co uda
hracovo findlni skore, az dojde k jeho vyfazeni ve videohfe.

Gameplay loop: Volné pieloZeno jako ,.herni smycka“?*. Tento termin v sobé& zahrnuje soudet
vSech mechanik, které vytvareji zplisob, jakym je videohra hrana. Pfedstavuje naptiklad
zpusoby, jakymi se hrac ve hie pohybuje a jak interaguje se svétem, v kombinaci s tim, co
jsou jeho cile. To vytvari primarni herni smycku, kterd bude pti hrani hry vzdy opakovéna.

Highscore: Neboli nejvyssi skore, je metrika, pomoci které hry udavaji hractv tspéch
v plnéni primérnich a podptrnych cila.

Nickname: Znamena piezdivka nebo pseudonym, ktery hra¢ pouziva v ramci své virtualni
identity.

Port videohry: Oznacuje verzi videohry, ktera byla predélana, aby byla hratelné na jiném
druhu audiovizualniho aparatu. Napiiklad z ptivodni verze pro konzoli znacky Nintendo
uzpusobena pro novou generaci konzole Nintendo, ¢i pro jinou znacku konzoli nebo osobni
pocitac.

IP: Zkratka pro ,,intellectual property* neboli ,,dusevni vlastnictvi?*, které je chranéno
licenci.

Platforma: Oznacuje nastroj, skrze ktery je hracovi umoznéno hrat danou videohru, ale ktery
je jiny nez herni aparat. Jako platforma mtZe byt chapana naptiklad herni konzole, ale ve
smyslu jejiho softwaru, nikoliv hardwaru. V piipad¢ pocitacovych her mlize byt platforma
program, skrze ktery jsou videohry dostupné. Dulezité je, Ze platformu vzdy n¢kdo vlastni a
nikdy to neni hra¢ samotny.

23 Pteklad vlastni
24 Pteklad vlastni



2.3.1 Prvni videohra

Za prvni videohru byva povazovan Tennis for Two, se kterym pfisel fyzik William
Higinbotham. V této hie si dva hrac¢i mohli navzajem odpalovat mic na hraci plochu toho
druhého pomoci herniho aparétu, ktery Higinbotham sestrojil.?® Tato hra byla velmi
jednoduché a na dnesni herni standardy by mohla byt oznac¢ena za primitivni z hlediska jejiho
grafického zpracovani i z hernich moznosti, které hra hracim nabizela.

Priloha €. 2: Hraci plocha hry Tennis for two

Tato hra se ptes svou jednoduchost stala velmi uspéSnou a jeji autor tim symbolicky
odstartoval vznik celého videoherniho odvétvi.2® S postupem ¢asu a zdokonalujicimi se
technologiemi se podoba videoher ménila. Vyvijejici se audiovizuélni aparat byl vzdy
podminkou pro zdokonalovani her a rozsSifovani jejich komplexity. Napady hernich vyvojara
zase naopak motivovaly technologicky vyvoj, ktery byl nezbytny pro zrealizovani jejich vize.
Tento symbioticky vztah pretrvava dodnes. Kazdy vyrazny pielom v podob¢ audiovizualniho
aparatu, tim padem i v podobé€ her samotnych, pfinasel nové moznosti, jak videohry
monetizovat. Toto zpoplatnéni bylo vzdy logickou extenzi toho, jakym zptisobem hra¢ se
hrou a videohernim aparatem interaguje. Podoby a opodstatnéni této monetizace budou
popséany v nasledujicich kapitolach.

2.3.2 Arkadové automaty

Arkadovy automat je nazev pro aparat, na kterém se hraji arkadové videohry. Tyto
piistroje byly nainstalovany ve vetfejnych prostorech, naptiklad ve k tomu urcenych
arkadovych hernach.?” Tyto videohry maji specificky gameplay, jsou vétsinou nestrategické,
bez prib&hu, testuji hracovy reflexy a jsou oznacovany jako ,,nekoneéné hry“.?® Nekone¢nost
téchto videoher spociva v jejich repetitivnim gameplayi. Arkadova videohra zprostiedkovava

25 TRETKOFF, Ernie, CHODOS, Alan (ed.). This Month in Physics History. Online.

26 Tamtéz

27 GAO, Yuexican; LIU, Chang; GAO, Naying; KHALID, Moh Nor Akhmal a IIDA, Hiyoruki. Nature of arcade
game. Online. In: . 2001, s. 2.

28 Tamtéz.
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hréaci nevyvijejici se herni zazitek, pouze stupiiuje svou obtiznost naptiklad zrychlovanim déni
na obrazovce, které testuje hracovy reflexy. Tento druh gameplay loopu ma své opodstatnéni,
které je spojené se zptisobem, jakym jsou tyto videohry monetizovany.

Monetizace arkadovych automatti funguje tak, ze hrac zaplati jednorazovy poplatek
pro spusténi hry. Hra se béhem gameplaye postupné stava t€zsi a tézsi. Toto stupnovani
obtiznosti nevyhnuteln€ vede k tomu, ze hra¢ bude ve videohie eliminovan. Napiiklad mtze
byt zasazen virtualnim neptitelem, coz zapticini, ze se videohra zastavi. Vyfazeny hrac¢
v arkddové videohte dosdhne urcitého skore, které se odviji od poctu splnénych podplrnych
cilt. Ve svétoznamé arkadové videohie s ndzvem Pac-Man je hlavni cil vyhybat se
nepratelim (duchim), ale podptirny cil je pojidani kuli¢ek, které navysuji hraCovo skore.
Ur¢ity pocet nejvyssich dosazenych skore se na arkddovy automat ulozi a zobrazi se
v highscore tabulce, do které si hraé, ktery dosahl highscore, zapise sviij nickname. Primarnim
objektivem z hlediska gameplay loopu je nebyt vytazen, ale z pohledu hrace muze byt jako
hlavni cil vnimano dosazeni nejvyssiho skore.

Gameplay loop téchto her vede k tomu, Ze kazdy hrac hraje hru jen relativné kratkou
dobu, coz znamend, Ze musi opakované¢ platit, aby mu bylo hru umoznéno hrat znovu.
Arkadové automaty jsou neodvratné spojené s konkrétnim fyzickym mistem, na némz se
nachazi. Tim pfirozené vznikd komunita stalych hracu, které¢ budou navstévovat stejnou
hernu, naptiklad protoze ziji pobliZ herny. Snaha dosahnout nejvyssiho skore je tedy socialni
motivator, vytvarejici pfirozenou soutéz mezi videoherni komunitou, kterd arkadovou hernu
navstévuje.

Tento druh monetizace byl velice uspésny, ale oproti nadchédzejici generaci hernich
aparati m¢l jednu zdsadni nevyhodu. Monetizace arkadovych automatii zaroven definovala
podobu videoher, které bylo mozné pro arkddové automaty vytvaret. Hra musela byt
nekonecna, vzdy muselo dojit k vyfazeni hrace, nebo ukonceni gameplay loopu. Pokud by
hra¢ mohl videohru dohrat, nemé¢l by potiebu platit za hrani znovu. Muze-li byt jediné
meéfitko uspéchu ve videohie nejvyssi dosazené skore, budou pro arkadové automaty vznikat
jen hry, co jsou postaveny na zaklad¢ této myslenky.

2.3.3 Videoherni konzole

Nadchézejici generace videohernich aparatt zplisobila dvé zasadni zmény ve
videohernim paradigmatu. Prvni z nich bylo pfeneseni videohernich automatti z vefejného
prostoru do domdcnosti. Herni konzole nemaji podobu velkych arkddovych automatd, ale
naopak jsou velmi skladné, a oproti arkddovym automatiim stoji zlomek ceny. Videohry nyni
nemusely byt zakofenéné v komunité okolo arkddové herny a jejich potizeni bylo dostupné i
primérné domacnosti. Tim piesahly do soukromého prostoru. Nutno dodat, Ze i v dobé
nastupu videohernich konzoli byly konzole a videohry samotné relativné drahé. Web IGN,
ktery se zabyva videoherni zurnalistikou poskytl porovnani cen ptivodnich konzoli s témi
souc¢asnymi. Po zapocteni inflace vychazi, ze naptiklad konzole Atari 2006, vydana v roce
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1977, byla potizena za kupni silu, kterd by byla v roce 2013 rovna 771 americkym dolarim.
Herni konzole Playstation 3, vydéana roku 2006, by v ptepoctu k roku 2013 stala jen 695
dolart.”

Druhou zasadni zménou, kterd souvisi s tou prvni, je, Ze hry mohly mit zcela nové
druhy cilt, jelikoz nyni zanikl mechanismus opakované platby za hrani. Tam, kde diive bylo
nejvyssi skore jako gral uspéchu, se mohl objevovat ptibeh, jehoz rozuzleni hrac¢e motivovalo.
Vytazeni ve videohife nyni nemuselo znamenat, ze hra¢ ziskal nizké skore a musi zaplatit
znovu, aby se pokusil pfekonat v rdmeci stejného herniho zazitku skore nejvyssi. Nove to
znamenalo, Ze hra¢ nepostoupi ve hie dal, tim padem neuvidi to, co ve hie jesté neobjevil.
Hraci si zakoupili herni kopii, kterou mohli opakované pouzivat, kdykoliv se jim zachtélo.
Monetizace téchto videoher spocivala v jednorazové platbé za produkt. Konkurencni boj
hernich vyvojati se vyostfil, jelikoZ obéh financi, které hraci investovali do videoher, se
zménil z kontinualniho toku malych ¢astek (poplatkti za hrani) na jednordzové zakoupeni hry.
To znamenalo, ze individualni ndkup videohry vynesl vétsi zisk pro spolecnost, ktera hru
vyvinula, a zaroven bylo mén¢ pravdépodobné, Ze zdkaznik bude disponovat kupni silou pro
zakoupeni konkurenéniho vyrobku.

Z hlediska herniho vyvoje je motivovani hrace dosaZzeno pomoci vytvareni her, které
objevil jiny druh strategie, kterd motivovala hrac¢e ke koupi konkrétni videohry ¢i videoherni
konzole. Touto strategii bylo vydavani exkluzivnich videoher. Tato exkluzivita znamenala, Ze
se konkrétni herni titul mohl vydat pouze pro konzoli urcité znacky. Ali Thahseen uvadi jako
piiklad uspésné exkluzivni videohry titul Space Invaders pro konzoli Atari 2006, které se
prodalo k roku 1990 pies 6 miliont kopii.*

Exkluzivita pfinasela, a v ptipadé soucasnych hernich konzoli stale ptinasi, pro
spolecnosti nékolik vyhod. IP zarucovala, Ze nebude mozné vytvofit port videohry bez
souhlasu spolecnosti, ktera méla na dusSevni vlastnictvi fransizy pattfi¢nou licenci, tedy
nemohly byt vytvafeny nelicencované kopie jejich her. Exkluzivita ve spojeni s IP vedla
k tomu, Ze pokud hra¢ chtél hrat naptiklad zminénou videohru Space Invaders, musel si
zakoupit, nebo jiz musel vlastnit herni konzoli Atari 2006. Hru nebylo mozné okopirovat a
zahrat si jeji ekvivalent, ani nebylo mozné ziskat licencovanou verzi této hry, ktera by Sla
spustit naptiklad na konzoli Nintendo. V mnoha ptipadech byla spolecnost vytvarejici konzole
a vyvojai videohry tataz entita.! Toto nastaveni vytvofilo videoherni ekosystém, ve kterém
spole¢nosti vytvaiejici videoherni konzole uzaviraly dohody o exkluzivité s videohernimi
vyvojafi, nebo samy vytvarely exkluzivni produkty pro své platformy, jelikoz primarni zisk
plynul z prodeje videohernich titulli nebo honorare z jejich prodeje, nikoliv z prodeje konzoli
samotnych.?

2 MORIARTY, Colin. The Real Cost of Gaming: Inflation, Time, and Purchasing Power. Online. 2013.

30 THAHSEEN, Ali. A Brief History of Console Exclusivity. Online. 2023.

3ILEE, Robin S. Ertical Integration and Exclusivity in Platform and Two-Sided Markets. Online. In: . 2013, s.
2965.

32 Tamtéz
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Vyvojéii videohernich konzoli tedy byli pomyslnymi vlastniky ¢asti herniho trhu,
jelikoz urcité procento vSech hraci videoher vlastnilo pravé jejich konzoli. Vyvojati videoher
naopak poskytovali produkt, ktery ¢inil konzole Zadané, protoze jak tvrdi Robin S. Lee,
“Konzole samy o sobé maji malou, ¢i dokonce Zadnou hodnotu*. > Z hlediska marketovani
téchto videohernich produkti a jejich nasledné monetizace bylo schéma pro konzole pomérné
jednoduché. Nejdrive byl vytvoren videoherni titul a nasledné, nebo jiz v pribéhu vyvoje, se
uzaviela dohoda o exkluzivité s vlastnikem platformy. VétSinou se demografie hracu, kteti
vlastnili konkrétni konzoli, shodovala s cilovym publikem pro dany typ hry. Produkt byl
propagovan pomoci reklam, videohernimi zurnalisty a podobné. Videohra byla zakoupena
zakaznikem a Cast zisku z jejiho prodeje se stala honorafem pro majitele platformy, tedy
spolec¢nost, ktera vlastnila danou konzoli. Cely tento cyklus byl opakovan, kdyZ vysla novéjsi
generace dané konzole, pro kterou bylo potieba vytvofit porty existujicich videoher nebo
zékazniky motivovat ke koupi konzole nové generace vydanim neottelych titult.

2.3.4 Osobni pocitace

Ptedposlednim milnikem v dlouhé vyvojové fade aparatti pro hrani videoher jsou
osobni pocitace. Popularizace osobnich pocitact, dale jen pocitacti, narusila funkcnost
konceptu exkluzivity, ktery byl efektivni pro videohry konzolové. Pocitace totiz maji oproti
konzolim tu vyhodu, Ze jejich hodnota se neodviji pouze od typu her, které jsou na nich
hratelné, ale maji celou fadu dalSich vyuziti, které ospravedlnuji jejich potizeni do
domadcnosti. Uzivatelské rozhrani pocitate umoziiuje videohry spustit, ale to piedstavuje jen
zlomek vsech jeho funkci. Zakaznik si tedy nemusi potfizovat pocitac za icelem ziskani
audiovizualniho aparatu pro hrani videoher.

To zménilo podobu videoherniho trhu, jelikoz doposud byly vSechny aparaty, které
umoznovaly hrani her, v rukou hraca, kteti si je koupili pravé za timto ucelem. Tento trh se
zasadnim zpiisobem rozrostl. Existovalo velké mnozstvi potencidlnich zakaznika, ktefi
vlastnili patfi¢ny videoherni aparat (pocitac), ale nemuseli vlastnit zadné hry. Segmentace
trhu hract podle konzoli, které vlastnili, tim sice nezanikla, ale stala se marginalni
v porovnani s celkovym poctem lidi, kteti vlastnili nebo méli pfistup k osobnimu pocitaci.
Vyrobcei pocitacii nebyli, jak tomu bylo u konzoli, zarovenl vyvojafi videoher. Exkluzivita
hernich titulil existuje 1 u pocitatovych her, ale na rozdil od konzoli se nejedné o zplisob, jak
maximalizovat zisky pro konkrétni studio nebo vlastnika platformy. Exkluzivita pocitacovych
her je dasledek toho, Ze by se vyvojafim financné€ nevyplatilo vytvofit velmi nakladny port
pro ostatni zatizeni. V ptipad¢€ exkluzivity pro pocitace se nejednd o monetizacni taktiku,
pouze o vyhnuti se ztratovosti.

33 Tamtéz, Pieklad vlastni
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2.4 Novy zpisob propagace a monetizace videoher

Jak bylo nastinéno v ptedchozi kapitole, velky pfisun novych potencidlnich hraci
vytvoftil pro vyvojare her velkou ptilezitost. Spousta lidi vlastnila aparat, ale nevlastnila
videohry. Z marketingového hlediska tedy bylo potieba videohry popularizovat a vytvorit
nové zpusoby propagace, kterd by oslovila ty, ktefi zatim hrac¢i nejsou. Pochopiteln¢ bylo
potieba oslovit celé spektrum vlastnikid pocitacli, ne pouze ty, kteti by se hraci mohli stat, ale i
ty, ktefi jimiz uz byli. Tato potfeba byla velmi palciva, jelikoz vyvojati her pro pocitace méli
oproti t€ém, co vyvijeli pro konzole, tu nevyhodu, Ze museli soutézit se v§emi ostatnimi
vyvojafi. VSichni totiz vyvijeli herni tituly pro tutéZ platformu, tedy osobni pocitac.

Nasledujici kapitoly budou popisovat pfistupy k propagaci a monetizaci videoher,
jejichz vznik je uzce spojeny s osobnimi pocitaci a nastupem internetu. Vycet téchto jevi
nebude kompletni, ale bude obsahovat ty marketingové a monetizacni postupy, které jsou
relevantni pro ucely této prace. Nasledny vycet ma za kol poskytnout ¢tenafi nezbytny
kontext pro to, aby v nadchézejicich kapitolach pochopil, pro¢ jsou souc¢asné mobilni
videohry monetizovany tak, jak jsou, a pro¢ maji takovou podobu, jakou maji.

2.4.1 Demoverze videoher

Jednim z nové vzniklych zptsobt, jak hry propagovat bylo vytvareni demoverzi.
Tento termin oznacuje kratky hratelny usek videohry, ktery slouzi jako zkusebni verze
videohry a je zdarma.
Michael Nitsche uvadi, ze soucasné¢ demoverze videoher se vydavaji proto, aby motivovali ke
koupi vysledného produktu a ukazali jeho celkovou hratelnost a kvalitu.>* Tato strategie se
ukazala jako velmi efektivni. Demoverze se objevovaly zdarma ke stdhnuti, nebo byly
pridavany k videohernim Casopistim na datovych nosic¢ich. To zajistilo, Ze mohly demoverze
organicky kolovat mezi populaci a propagovat hru mezi hra¢skou komunitou, nebo
poskytnout zkuSebni herni zazitek tém, ktefi jest¢ hraci nebyli, navic bezplatné.

2.4.2 Subscription videohry

S nastupem internetu, ktery se stal dostupny Siroké vefejnosti, se znovu objevil
obdobny typ ,,arkddové* monetizace. Tato monetizace je v angli¢tiné nazyvana subscription®.
To znamena, Ze hra¢ je povinen platit pravidelny poplatek, pokud chce, aby mu bylo
umoznéno hru hrat nadale. Paralela s arkddovymi automaty je zfejma, ale dilezité je
odpov&dét na otazku: ,, Proc je tento model, ktery zastaral jiz v obdobi popularizace konzoll,
nahle znovu relevantni? “ Jak bylo popsano v kapitole o arkadovych nekonecnych hrach, ty

34 NITSCHE, Michael a GUINS, Raiford, LOWOOD, Henry (ed.). Debugging Game History - A Critical
Lexicon. Online. In: . Cambridge University: MIT Press, 2016, s. 147.
35 Subscription znamena odbér, preklad vlastni
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poskytuji hraci nevyvijejici se herni zazitek. Oproti nim jsou subscription videohry jiné.
Vyvojari subscription videoher se hra¢iim zavazali neustale vyvijet a rozsifovat herni obsah.
Internet byl pro tento vyvoj nezbytny, nebot’ hra¢ nemusel obstarat fyzickou kopii hry pro to,
aby nainstaloval jeji novou verzi, mohl si pouze stdhnout novou aktualizaci, a tim rozsifit
svou hru.

Poprvé v historii videoher se tedy o videohi'e miize hovotit jako o sluzb¢, za kterou
zakaznik plati. Takova videohra neni pouze produkt, ktery si zakaznik jednorazové zakoupi,
nebo docasné pronajima, ale néco, co pro n¢j vytvari neustale se ménici zazitek. Hra World of
Warcraft, kterd byla vydana roku 2004, je ptikladem jedné z prvnich subscription videoher.
Stala se celosvétovym fenoménem a dokazuje ispéSnost tohoto financniho modelu.
Podivame-li se na pocet hraci, ktefi hru odebirali (platili subscription), zjistime, Ze v obdobi
své nejvys§i popularity, cirka rok 2010, méla hra pies 12 milionti odbératel{.’® Kromé
lukrativnosti tohoto modelu, vytvofily subscription videohry jeden pro budouci vyvoj
videoher diilezity precedent. Tim je, Ze hraci maji zajem o videohry, které se neustéle

vylepSuji, nebo alespon rozsituji.

2.4.3 Free to play videohry

Pteklad terminu ,,free to play* prozrazuje koncept tohoto modelu, mize byt pielozen
jako ,,zdarma k hrani*”. Esko Vankka ve své magisterské praci udava, ze hry free to play jsou
zdarma a neomezuji hrace v tom, jak dlouho mohou takovou hru hrat. Také tika, ze zisk
vyvojaiim takové hry plyne z prodeje virtudlniho zboZi ve hie samotné.*® Demoverze by
mohly byt chapany jako pritkopnik mechanismu, ktery free to play videohry vyuzivaji.

V ptipadé demoverzi je pro vyvojare zadouci, aby si hra¢ po vyzkouseni hry zakoupil kopii
videohry. Oproti tomu hry free to play poskytnou hraci k dispozici cely herni zaZitek, nebo
alespon jeho vyraznou cast, ale stejné jako u demoverzi je pfitomno nevyicené pirani vyvojare
hry. Tedy aby byl hra¢ s tim, co mu bylo zdarma nabidnuto, natolik spokojen, Ze uc¢ini nakup.
V piipadé free to play her hra¢ zakoupi virtudlni pfedmét nebo sluzbu ve hie samotné, nikoliv
kopii videohry. Monetizace free to play her je podobna monetizaci subscription a arkadovych
her, jelikoz je mozné hru zpoplatnit v ramci jednoho hrace opakovang.

2.4.4 Prohlizecové videohry

Tento nazev oznacuje hry, které jsou hratelné pomoci internetového prohlizece.
Takova videohra se nemusi stahnout ani nainstalovat z datového nosi¢e. Mehanna a

36 PENG, Wilson. Why World of Warcraft Is One of The Best Subscription Based Business Ever. Online. 2015.
37 Preklad vlastni

3 VANKKA, Esko a . FREE-TO-PLAY GAMES: PROFESSIONALS" PER-CEPTIONS. Magisterska prace.
Online: University Of Tampere, 2014, s. 1
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Rudametkin Fikaji, Ze takové hry jsou jednoduché a vétsinou bezplatné.*® Z toho vyplyva, ze
vétSinou spadaji prohlizeCové hry do kategorie her free to play. Podle téchto autort je
vyhodou takovych her, Ze jsou dostupné hragtiim, jejichZ pocitace nejsou vykonné.*® Tyto
videohry jsou dostupné na webovych strankach, které jsou defacto videoherni platformy pro
prohlizeCové hry. Zminéni autoti uvadeéji Armor Games a Newgrounds jako piiklady
popularnich stranek, na kterych jsou prohlize¢ové hry kompilovany.*!

Technologicky vyvoj tedy nemusi vzdy znamenat, Ze se hry stanou vice komplikované
a vice komplexni. V ptipadé her prohlizeCovych se technologicky posun projevil opa¢né.
Zacaly vznikat hry jednoduché a technologie pouze rozsitily jejich dostupnost. Dalsim
zajimavym jevem spojenym s prohlizeCovymi hrami je navrat hernich platforem. Stranky,
které funguji jako platforma pro takové hry, maji zisk z reklam a inzerce na strankach.
Vyvojati prohlizecovych her jsou zase motivovani piidavat své hry na popularni webové
platformy, aby ziskali pro svou hru vétsi zpétnou vazbu, pozornost a finance. Opét se objevuje
symbioticky vztah mezi t€émi, kteti provozuji platformu a t€émi co pro platformu vytvare;ji
videohru.

2.4.5 Pay-to-win videohry

Tento model popisuje takovy monetizacni piistup, ktery motivuje hrace k platb¢ tim,
ze se mnozstvi hraci utracenych penéz ptimo promita do jeho schopnosti pti hrani videohry
samotné. Tento fenomén neni exkluzivni pro digitalni hry a nema své pocatky v obdobi
popularizace her pro osobni pocitace. K lepSimu pochopeni tohoto fenoménu poslouzi hra
Magic the Gathering. Aplikovatelnost této karetni hry potvrdi to, Ze hra ma i sviyj digitalni
ekvivalent. Patrick Maisenhdlder ve svém ¢lanku, ve kterém se zaobird problematikou
nepomeru hracskych schopnosti v zavislosti na jejich finan¢ni investici do hry, popisuje pay-
to-win nasledovné. Rozdé€luje herni a mimoherni kapital. Herni kapital mtize byt napiiklad
piredmét, ktery hrac ve hie ziska pomoci hrani hry samotné, ale i dovednost hrace jako takova.
Mimoherni kapital oznacuje kapital realného svéta, kterym hra¢ disponuje. Videohra se stava
pay-to-win v okamziku, kdy je ovlivnén kapital herni pomoci kapitalu mimoherniho.*?

V ptipad¢ hry Magic the Gathering se pay-to-win projevuje tak, Ze hraova sbirka
karet musi byt zakoupena za redlné penize. Individuélni cena téchto karet je riizna, ale pokud
by hrac¢ nedisponoval financemi k zakoupeni karet, nemuize si vytvofit herni balicek.
Kombinace jeho herniho balicku méni zplisob, jakym je hra hrdna. Druh karet, které hrac
vlastni, zase uréuje mnozstvi kombinaci balicku, které hra¢ mize vytvorit.

3 MEHANNA, Naif a RUDAMETKIN, Walter. Caught in the Game: On the History and Evolution of Web
Browser Gaming. Online. 2023, s. 607.

40 Tamtéz

4 Tamtéz

42 MAISENHOLDER, Patrick. Why should I play to win if I can pay to win?: Economic inequality and its
influence on the experience of non-digital games. Online. 2018, s. 6-7.
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Pay-to-win mlize mit rizny pomér v tom, do jaké miry je herni kapital ovlivnén tim
mimohernim, ale pro Ucely této prace budou vSechny ptipady ovlivnéni kapitalu herniho tim
mimohernim popisovany jako pay-to-win. Dulezité je zminit, Ze pokud si hra¢ mtize zakoupit
virtudlni pfedmét, ale tento nakup ptimo neovlivni zpisob ani povahu interakce s hernim
svétem a jeho pravidly, nejedna se o pay-to-win. Jak jiz bylo zminéno, karetni hry tento
model vytvorily, ale v obdobi her pocitacovych se tento pfistup rozsitil a nabyl novych podob.
U her karetnich je tento druh pay-to-win vlastné jen variaci na zakoupeni fyzického produktu,
jehoz ziskani je nezbytné pro hrani hry. Videoherni monetizace tento koncept abstrahovala.
Kazdy hra¢ pteci nemusi mit ,,stejné karty*, ani nemusi mit stejnou startovni pozici, jak tomu
bylo ve Hre z Uru. Nové tedy vznikl druh monetizace, ktery pifimo nesouvisel s logikou sbéru
fyzickych hernich predmétii nezbytnych pro hrani (karty u karetnich her), ale které
motivovaly hrace k ziskani pfedmétu virtualniho. Tento pfedmét, ziskany pomoci redlnych
penéz, pak modifikoval hra¢ovy herni moznosti.

2.4.6 Shrnuti kapitol 2.4 az 2.4.5

vvvvvv

k monetizaci a propagaci videoher. Jsou nasledovné.

1. Za ptistup k hrani videohry se nemusi platit. Videohra mize byt ,,na zkouSku*, nebo zcela
bezplatna.

2. Hraci maji zajem o hry, které se vyvijeji a méni, tedy maji dynamicky obsah, a jsou ochotni
za takovou hru platit pravidelné.

3. Ma-li hra nizky pozadavek na vykon herniho aparatu a je snadno dostupna, je to néco, co
prispiva k jeji popularizaci, piestoze je tato pristupnost zaroven podminéna nekomplexitou
takové hry.

4. Je mozné monetizovat produkty nebo sluzby ve hrach samotnych.

5. Relativni kompetitivni vyhoda mezi jednotlivymi hréci jiz neni néco, co je v rozporu
s pravidly hry.
Takové vyhoda navic miize byt zpoplatnéna.

Tento vycet, ani ptedchozi kapitoly neobsahuji v§echny jednotlivé nové postupy
v monetizaci videoher, ale obsahuji vSechny dillezit¢ zmény v chdpani moznosti monetizace
videoher. Zplisoby, jakymi je mozné hry zpoplatnit, se se zac¢atkem popularizace
pocitacovych her odliSily od monetizace tradi¢nich fyzickych her, u nichZ se jednalo o pouhé
zakoupeni kopie. Tyto zmény se nestaly nahodile, naopak jsou ptimym disledkem zmén
videoher samotnych. Ve vyvojové fad¢ videoherni monetizace se ukézalo, Ze je mozné
erodovat 1 nejzakladnéjsi herni principy, tedy Ze pravidla hry, naptiklad kritérium férovosti
pozice dvou hract, jsou pouze volitelné. Pay-to-win hry neptimo poukazaly na to, ze

vvvvvv

tomu u spontanni détské hry bez pravidel.
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2.5 Mobilni zarizeni

Aparaty pro tuto kategorii zahrnuji tablety a chytré mobilni telefony. Marketing a
monetizace her pro tato zatizeni se zdsadnim zptisobem neodliSuje od marketingu a
monetizace her pocitacovych. Nevznikl zde zddny novy zasadni postup, ktery by ptimo
souvisel s aparatem mobilnich zatizeni, ale mnoho z téchto jiz existujicich postupt se ukazalo
byt pro mobilni zafizeni vhodné&jsi a i¢innéjsi. V ndvaznosti na predchozi kapitolu je
nezbytné zminit, ze podobné jako tomu bylo u pocitacti, se s popularizaci osobnich mobilnich
zatizeni znacné rozsitila potencialni zakladna hract. Data telekomunikaéni spolecnosti
Ericsson udéavaji, ze ve svéteé bylo k roku 2019 zhruba 5.8 miliard uzivateli chytrych
telefond.*> V porovnani s poéitadi, ke kterym mélo ve stejném roce pristup zhruba 47 %
svétové populace,** tedy zhruba 3.6 miliard lidi, je rozdil patrny. Nutno dodat, Ze mnoZstvi
uzivatelll mobilnich telefoni oproti uzivatelim pocitace rapidné roste, v roce 2021 jich bylo
jiz témé&f 6.5 miliardy.*’ Dalsim dtlezitym bodem, ktery zvyraziiuje rozsah tohoto rozdilu, je,
7e u poctu uzivateli mobilnich telefont se jedna o jedince, ktefi kazdy vlastni své unikatni
zafizeni. Data o uZivatelich pocitaci zahrnuji takoveé lidi, kteti maji k pocitacim pfistup, takze
je naptiklad mohou sdilet v domécnosti, nejednd se o unikatni zatizeni.

Mobilni aparat, ktery ma své specifické uzivatelské rozhrani, v tomto ptipadé dotykovy
displej, je vhodné&jsi pro hry urcitého typu. Stejné tak moznost takové zatizeni snadno
pienaset nebo ho mit stale pii1 své osob&, ma jisté implikace pro podobu her, které pro n¢
budou vytvareny.

V neposledni fad¢€ je nutné ¢tenéii objasnit souc¢asnou situaci videoherniho trhu. Vyvoj
her pro tento trh se sebou nese jista rizika, ale 1 ptilezitosti, coz také zavisi na typu hry a jejim
rozsahu. Pfed uvedenim konkrétnich postupti pro monetizaci a marketing mobilnich her je
nutné poskytnout ndhled na to, jak a pro¢ takové videohry vznikaji, ale taky na to, kdo jsou
konzumenti mobilnich videoher, tedy jejich demografii. Pokud by ¢tenar nebyl s témito
skute¢nostmi obezndmen, nebylo by mozné, aby mu tato prace poskytla kriticky a co nejvice
mozno objektivni vhled do této problematiky.

3.0 Definice pojmu pro kapitoly 3 az 3.3

AAA/AA hry: Tento pojem je ve své podstaté Cisté¢ marketingovy termin. Poukazuje na
rozsahlost vyvojaiského studia a na mnozstvi zdrojl, které byly vynalozeny na zhotoveni
videohry. Nejedna se o chranénou zndmku ani licenci. Tento termin byva béZzné pouzivan
videohernimi zurnalisty nebo vyvojafi samotnymi pfi propagaci jejich videoher. AA je tedy
oznaceni pro velmi nakladné herni tituly a AAA je oznaceni pro ty nejvétsi hry
(blockbustery).

Indie videohry: Tento pojem oznacuje videohry, které jsou vytvaifeny malymi nebo
nezavislymi hernimi studii. Jejich dusevnim pfedchiidcem jsou v praci zminéné prohlizecové
hry, které byly popularni zejména kviili své dostupnosti a inovativnosti. Hry indie tedy stoji

43 ERICSSON. Ericsson Mobility Visualizer. Online. 2023. [cit. 2024-04-01].
4 STATISTA. Share of households with a computer at home worldwide from 2005 to 2019. Online. 2023.
4 ERICSSON. Ericsson Mobility Visualizer. Online. 2023. [cit. 2024-04-01].
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v protikladu k hram, jez jsou oznacovany jako AA/AAA. Protikladnost ovSem nespociva
v zakaznikem vnimané kvalité produktu, ale v rozsahlosti hry a jejim rozpoétu. Re¢eno
jednoduse, hry indie by mély hra¢im poskytnout stejny pomér ceny a zabavy, jako jim
poskytnou hry AAA.

Crowdfunding: Metoda ziskavani prostiedkli pro vyvoj nejen videoher. Vetejnosti je
poskytnut koncept toho, ¢eho se dany vyvojar snazi dosahnout a je definovan obnos financi,
ktery je potfeba k dosazeni tohoto cile. Lid¢, ktefi maji zajem o to, aby byl projekt realizovan,
mohou pfispét financnim obnosem. Lid¢, ktefi pfisp€ji, mivaji zpravidla po vydani projektu
vyhodu. Napftiklad pii crowdfundingu videoher mohou obdrzet kopii hry zdarma a

s predstihem.

Word-of-mouth marketing: Marketingovy termin, ktery ozna€uje organické sifeni informaci
o produktu mezi lidmi, ktefi o produktu sdili informace nebo ho védomé ¢i nevédomé
propaguji, jelikoZ jsou s nim bud’ spokojeni, nebo je relevantni v jejich kazdodennim Zivoté.

3 Trh digitalnich her

Herni priimysl je neobycejné dynamické odvétvi, ve kterém jsou pocitacoveé, mobilni a
konzolové hry hlavnim artiklem. S typem produktu a sluzeb herniho primyslu je
pravdépodobné vétSina vetejnosti obeznamena, ale méné znamy je skutecny rozsah tohoto
odvétvi. Porovname-li priimysl herni s primyslem filmovym, ktery je jiz ve spole¢nosti
etablovany dlouhé desitky let, zjistime mozna piekvapivou skutecnost. Zatimco filmovy
priimysl v roce 2019 poprvé piekrocil globalni zisk sto miliard americkych dolart,*® zisk
hernich studii téhoZ roku ¢inil ptes 150 miliard dolart.*’

Témét kazdoro¢né je na trh uvedeno vice her, nez kolik bylo uvedeno v letech
piedchozich.*® Nejpopularnéjsi herni platforma na svété s nazvem Steam zprosttedkovala
svym uZivatelim v roce 2023 ptes 12000 novych hernich titult.** Hry s hodnocenim AA
nebo AAA tvorily 181 z celkového poétu novych titult.>® Tento nepomér v poétu vydanych
her ma nekolik pficin. Prvni pficinou je, Ze hry AA nebo AAA jsou, jak jiz bylo uvedeno, ze
své podstaty mnohem nakladnéjsi nez hry oznacované jako indie. Pocet vyvojaiskych studii,
ktera jsou schopna vytvaret hry oznacované jako AAA je tedy vyrazné nizsi, nez je tomu u
indie tituld.

46 RUBIN, Rebecca. Global Entertainment Industry Surpasses $100 Billion for the First Time Ever. Online.
2020.

4T WIJMAN, Tom. The Global Games Market Will Generate $152.1 Billion in 2019 as the U.S. Overtakes China
as the Biggest Market. Online. 2020.

4 CLEMENT, J. Number of games released on Steam worldwide from 2004 to 2024 YTD. Online. 2024..

4 Tamtéz

50 CLEMENT, J. Number of games released on Steam worldwide from 2018 to 2023, by developer type. Online.
2024.
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3.1 Rizika spojené s hernim vyvojem

Prvnim hlavnim rizikem jsou vysoké naklady hernich studii pfi vyrobé velkych tituld,
predstavujici riziko pro investory a vyvojaie samotné. Druhé riziko jsou zakaznické
pozadavky a oéekavani, které se neustdle méni,’! neni tedy zaruka, Ze nové vydany titul bude
uspesny, i pokud se jedna o pokracovani uspésné fransizy. Pokud by herni titul neuspél, mize
to praveé kvili vysokym nakladiim na vyvoj vést az ke zkrachovani vyvojaiského studia.
Naptiklad developer Daedalic Entertainment, ktery vytvoril hru The Lord of the Rings:
Gollum, se rozhodl skoncovat s vyvojem dalSich her v ndvaznosti na extrémné Spatné piijeti
této hry vefejnosti.”” Tento titul neuspél, jeliko nesplitoval hraésky standard, prestoze nikdo
nemuze zpochybnit popularitu fransizy Pdn prstenii.

Komer¢ni uspéch videohry ma naopak potencidl vyvojate pred bankrotem zachrénit.
Ptikladem hry, jeZ zachranila své studio pted krachem, je Morrowind, ktery byl vydan roku
hernich studii soucasnosti, které za timto titulem stoji, se o0 Morrowindu vyjadiil jako o hte,
ktera studio zachranila a umoznila jim vydat celou fadu dalsich hernich titult.>?

V okamziku, kdy je vyvoj produktu z hlediska navratnosti rizikovy, je pochopitelné, ze
vznika potieba vytvofit robustni marketingovou a monetizac¢ni sit’, ktera minimalizuje riziko
vznikl¢é investorim a vyvojaiim. V hernim trhu, ktery je rok od roku vice nasyceny, se
potieba udrzet si loajalitu hraci umocnuje. Zakaznik ma omezenou kupni silu a hrac¢
(zakaznik) ma omezeny Cas, ktery muze hie vénovat. Rozsifovani pfistupii k monetizaci her a
k neustalému konkurenc¢nimu boji v motivovani hracu, aby hrali ten produkt, ktery studio
prave vytvorilo, tedy nutné nespociva pouze v rizikovosti vyvoje. Tento jev souvisi i
s pfirozenym nasycovanim trhu, ktery je soucasné sice poiad v obdobi ristu,>* ale s globalni
hragskou populaci ¢itajici pies 1.7 miliardy (u mobilnich zafizeni),>® je s kazdym rokem blize
obdobi zralosti a plného nasyceni. Nutno podotknout, Zze odhad 1.7 miliard hraca, kteti k hrani
pouzivaji mobilni telefony, je velmi konzervativni, jelikoz do téchto statistik nebyly zahrnuty
hry, které jsou free to play.

Podle reportu CMA (The Competition and Markets Authority) mtze byt rozpocet pro
vyvoj AAA pocitacovych her v fadu desitek az stovek milionti dolar@i, a marketingovy
rozpocet pro tyto hry miize byt rovny cenné vyvoje.*® Oproti hram po&itatovym se cena
vyvoje AAA mobilnich her pohybuje v rozmezi nejvyse nékolika jednotek miliont dolart.
Tedy riziko spojené s vysokymi néklady je u mobilnich her vyrazné nizsi, prestoze se jedna o
AAA tituly.

Sl SCHMALZ, Marc; FINN, Aimee a TAYLOR, Hazel. Risk Management in Video Game Development
Projects. Online. 2014.

52 DAVIES, Maria. Daedalic Entertainment Shuts Down In-House Game Development. Online. 2023.

33 HAAS, Pete. How Morrowind Saved Bethesda. Online. 2014.

34 STATISTA. Mobile Games - Worldwide. Online.

35 CLEMENT, J. Mobile Games - Worldwide. Online. 2024.

% CMA. Anticipated acquisition by Microsoft of Activision Blizzard, Inc. Final report. Online. 2023, s. 309-310.
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3.2 Prilezitosti pro herni vyvojare

V ptedchozi podkapitole byla stanovena nejbéznéjsi rizika. V okamziku, kdy jsou
z jakéhokoliv divodu rizika zazehndna, naptiklad produkt je kvalitni a dobfe pfijiman
zakazniky, predprodejni prizkumy vypadaji mimotradné slibné nebo cena vyvoje jiz od
pocatku neni rizikem, se z moznosti zpoplatnéni hry stava prilezitost k navyseni zisku.
Dobrym ptikladem rozsahu ptilezitosti pro ziskovost jsou hry, které jsou oznacovany jako
indie. Hra Undertale, ktera spada do kategorie indie, byla vytvotena pouze jednim ¢lovékem
jménem Robert Fox. Rozpocet pro tuto hru byl zhruba 50 tisic americkych dolart, které byly
ziskany pomoci crowdfundingové kampang.®’

Hra Undertale je ptibéhova a graficky jednoducha i nenaro¢na hra. Marketingovy
budget tato hra neméla téméf Zadny a informace o ni se §itily pouze word-of-mouth
marketingem. Cisty zisk, ktery tato hra stojici 9.99 americkych dolarti vygenerovala pro své
vyvojaiské studio, tedy pro jednu osobu, je zhruba 25 milionti americkych dolari.*
Cenotvorba produktu je jedna z ptilezitosti, jelikoz hra Undertale mohla stat klidné desetinu
ceny, a presto by byla neobycejné vydélecnd. Pro hru je tedy hlavni, aby byla
konkurenceschopna, jelikoz videoherni trh je rozsahly. Bude-li hra dostate¢né popularni, je
v ptipad€ mobilnich her, u nichZ neni zpravidla rozpocet zdaleka tak velky jako u her
pocitacovych, vydélecnost témet zarucena.

v O

3.3 Demografie hracu mobilnich her

U mobilnich her je obtizné poskytnout ucelenou demografii hraci, jelikoz neni
homogenni napfi¢ svétem. V této kapitole tedy budou poskytnuty tfi demografické okruhy,
které se zakladaji na geografické lokaci. Ty jsou Evropa, Spojené staty americké a Cina.
Priizkum spolecnosti Niko udava, ze 48 % cinskych hraca se identifikuji jako zeny a 52 %
jako muzi.>® Ur¢it vékové rozlozeni v piipadé &inské populace je obtizné, jelikoz Cina piisla
s n€kolika regulacemi, které omezuji povolenou dobu hrani u nezletilych. Nékolik reporth
ovSem miZe objasnit nékteré kliCové jevy v této hracské demografii. Report spolecnosti Niko
udava, ze oproti roku 2020, kdy bylo mladistvych hraci 122 miliond, jich bylo k roku 2022
(po zavedeni regulaci) 83 milion(.%° Priizkum spole¢nosti Mintegral udava, ze nejpodetngjsi
vékova skupina ¢inskych mobilnich hracu je po zavedeni regulaci ve véku 21-35 let, ¢ini
zhruba 50 % vSech ¢inskych mobilnich hract. Zatimco 20 % vSech hraci je ve véku 10-20 let
a zbylych 30 % je ve v€ku 36-50+. Report spolecnosti Mintegral zaroven udava, ze naptic
veékovymi kategoriemi je procentudlni zastoupeni obou pohlavi shodné. Genderové rozlozeni
hragské populace v Ciné je v tomto ohledu unikatni. Ve Spojenych statech americkych se

57T PARENTE, Daniel. HOW UNDERTALE MADE MILLIONS WITH NO MARKETING BUDGET. Online.

2019.

38 Undertale. Online. 2024.

39 NIKO PARTNERS. China Gamers Report. Online. 2020, ro¢. 2020.
60 NTKO PARTNERS. China Youth Gamers. Online. 2022.
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vétdina mobilnich hract identifikuje jako Zena, to je zhruba 51 %.%! Stejné genderové
rozloZeni mobilnich hra¢t najdeme v Evropé.®? Tento nepomér miize byt vysvétlen tim, Ze

v Cing je jiné genderové slozeni populace oproti Evropé a Spojenym statim Americkym.
Zatimco v Ciné je zhruba 104.5 muz na 100 Zen,® v Evropé je tento pomér opaény zhruba
105 Zen na kazdych 100 muz.** Ve Spojenych statech ptipada na kazdych 100 Zen 98 muzi,
tedy o 6 méné nez v Ciné.%> Neni tomu tedy tak, Ze by na &inském trhu byly mobilni hry mezi
zenami méné populdrni, hra¢ska zakladna pouze reflektuje demografické rozdily.

Ve shrnuti se da tvrdit, Ze mezi pohlavimi jsou napfi¢ svétem mobilni hry zhruba
stejn¢ popularni, pricemz pocet zen, které hraji mobilni videohry, je o malé procent vétsi. To
¢ini mobilni hry unikatni, jelikoz vétSinou jsou videohry hrany vétSim poctem muzd, nez zen.
V Cing, jak jiz bylo zminéno, je 20 % hract ve véku 10-20 let, zatimco v Evropé tvoii vékova
skupina ve véku 6-14 let zhruba 19 % celkovych hra¢t.*®® V Ciné je skupina mladsich hraca
umens$ena v navaznosti na zavedené regulace, zatimco v Evropé lze métit podobny podil
celkovych hraci v uz§im v€kovém rozmezi, které navic zacina uz v utlejSim véku. Pro
budouci kapitoly této prace je dllezité zminit jiny druh statistiky, ktery se tyka véku hracu.

Budou-li pouzity udaje spolecnosti ISFE, zjistime, ze hract ve véku 6-10 let je
z celkového podilu evropskych hraca 10 % a ve véku 11-14 let je jich 9 %, tedy celkem 19 %.
7 Ovsem procento hract v téchto vékovych kategoriich je pro lidi ve véku 6-10 let zhruba 73

% a pro lidi ve véku 11-14 let dokonce 84 %, z lidi ve véku 15-24 let hraje hry 74 %.®

Lidé ve v€ku 45-64 let predstavuji vétsi ¢ast celkové evropské hracské populace.
V porovnani s témi ve véku 6-14 let je jich zhruba 22 % procent oproti 19 %.% Ale hraci ve
véku 45-64 let, je pouhych 31 %, tedy ani ne polovina z jejich celkové populace v porovnani
s mladSimi generacemi. Mobilni videohry tedy zdaleka nejvice vyuzivaji déti, mladistvi a
mladi dospéli.

4 Jednotlivé pristupy k monetizaci napri¢ hernimi tituly

V této kapitole budou postupné rozepsany bézné konkrétni postupy, které jsou
vyuzivany v monetizaci a marketingu mobilnich videoher. To ma za ukol ¢tenaie s nimi
obeznamit. Kapitola, jez bude néasledovat po této, bude obsahovat n¢kolik piipadovych studii,
na kterych bude demonstrovano pouZziti téchto koncepti v praxi. Takové postupy napiiklad
motivuji hrace, aby hru hral, a nemusi nezbytné souviset s moznosti realné platby, nebo ho
odménuji pfedmétem za to, Ze dokoncil herni misi.

61 KUNST, Alexander. Smartphone video game players in the United States as of December 2023, by gender. Online. 2024.
92 ISFE. Key Facts. Online. 2020, s. 12.
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4.0 Definice pojmu pro kapitoly 4 az 4.7

Zdroje: Z anglického slova resources, piedstavuji hracova aktiva ve hte, kterd pouziva
napiiklad k vylepSovani své herni postavy, svych predmétt, nebo jeho herni ménu.

ZkuSenostni body: Jsou jednou z moznych forem hernich zdroji, které vétSinou odemykaji
nové schopnosti hracovy postavy.

Engine: Softwarovy ramec, ve kterém je hra vytvorena. Mnoho jinych druhti her mize byt
vytvofeno ve stejném enginu.

CCG: Zkratka pro collectible card game. Oznacuje takové karetni hry, ve kterych hra¢ sbira
rizné druhy karet, ze kterych mize poskladat sviij herni bali¢ek, naptiklad zminény Magic the
Gathering.

4.1 Videoherni ekonomika

vvvvvv

jejich interni ekonomika, jelikoZ jeji nastaveni hrace v rizném rozsahu motivuje ovlivnit tuto
ekonomiku u¢inénim nakupu za realné penize. V kapitole o pay-to-win hrach bylo popsano,
ze hra je pay-to-win v okamziku, kdy je mozné ovlivnit interni kapital hry pomoci toho
mimoherniho. Interni ekonomika hry, pokud hra n¢jakou ma, se vzdy zaklada na mén¢.

Adams a Dormans ve své knize zabyvajici se hernim designem popisuji, proc je
videoherni ména dulezita. Popisuji, ze herni ména je vEétSinou spojena s moznosti vyjadfit
hracovu individualitu. Napiiklad za ni mtze obléct svou virtualni postavu, nebo muize
vynalozit své zkusenostni body, aby zménil schopnosti své postavy. Podle nich je ména néco,
co podporuje znovuhratelnost hry. Déle tikaji, ze pro znovuhratelnost je dilezité, aby hrac
neobjevil vse, co hra nabizi hned napoprvé.”” Ména videohry je tedy néco, co hrace omezuje,
ale zaroven mu dava moznosti sebevyjadieni a divod pro¢ hrat hru znovu. Pokud by hrac
mohl hned ziskat v§echno, co hra nabizi, nemé¢la by pravdépodobné hra dlouhou Zivotnost,
jelikoz by nebyl zplisob, jak hrace motivovat k tomu utratit za hru penize (v piipad¢ free-to-
play her).

Hra Morrowind mize byt uvedena jako piiklad hry, kterd neni free-to-play. V této
pocitacoveé hie ma videoherni ekonomika dva hlavni prvky, zminéné zkuSenosti body, kterymi
hra¢ méni schopnosti své postavy a penézitou formu meény, kterd ve videohte funguje jako
ekvivalent realné mény. Takové nastaveni videoherni ekonomiky je pro placenou hru
pfijatelné. V porovnani s tim by ale tento model nebyl funkéni pro free-to-play hry, jelikoz by
funk¢nost této ekonomiky v mikrokosmu hry neptinesla vyvojati hry Zadné finance.
Predpokladem pro takto nastavenou ekonomiku hry je, Ze hra¢ zaplati, aby ziskal kopii hry.

70 ADAMS, Ernest a DORMANS, Joris. Game Mechanics: Advanced Game Design. Online. 2012, s. 75-76.
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U videoher free-to-play, do této kategorie spada drtiva vétsSina mobilnich her, je
potieba zvolit jiny pfistup. Na strankach Unity, coz je jeden z nejpopularnéjsich engini pro
tvorbu videoher soucasnosti, miizeme najit navod pro design herni ekonomiky. To pomutze
objasnit zpilisob, jakym se vyvojafi videoher vyporadali s problematikou vytvoreni videoherni
ekonomiky, kterd nemuze byt izolovanym systémem, jelikoz je potieba hraci umoznit ucinit
platbu za redlné penize. Fernanda Gonzalvez v tomto textu udava, ze videohry maji mnoho
druhti mény, napiiklad Zivoty, energie, m&kkou ménu a tvrdou ménu.”! Gonzalvez pise, Ze
mékkéd ména je takova, kterou hrac ziskava pomoci hrani herni smycky. Zatimco tvrda ména
je takova, ktera se ziskava pomoci redlnych penéz a umoziuje hraci zrychlit jeho postup ve
videohte (ptidat energii), nebo mu dava pristup k exkluzivnimu obsahu, ktery neni za mékkou
ménu dostupny. Rika, Ze tvrda ména miva &asto podobu napiiklad drahych kament nebo
komodit, které maji v realném svété vysokou hodnotu.”?

Neékteré druhy mén nejsou unikatni pouze pro free-to-play videohry. Co je mySleno
pojmem ,,zivoty*, mize Ctenafi pomoct objasnit herni smycka jiz zminénych arkddovych
automatil. V jejich ptipad¢ hrac platil za ziskani Sance zahrat si videohru, tedy za ziskani
zivotu, tento gameplay byl vZdy podminén ukoncenim videohry v okamziku, kdy hrac o Zivot
ptisel. Energie je zdroj, ktery hraci umoznuje hru hrat, ale jeji vyCerpani neznamena konec
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hry jako v ptipadé videoherniho Zivotu. VyCerpani energie pouze zpomali hracliv gameplay.

V ptipadé¢ free-to-play her se energie muze projevit jako zdroj, ktery hra¢ zkonzumuje
pro to, aby mu bylo umoznéno hrat. Podobné jako u Zivoti, je koncept energie néco, co ve
hrach existovalo dlouho pted vznikem mobilnich her. Opét bude pouzit priklad hry
Morrowind. V této hite hra¢ hraje za jednu postavu, kterd ma moznost se pohybovat
v trojrozmérném prostoru, miize se hybat dvéma hlavnimi zptsoby, chlizi a béhem. Béh
zpusobi, ze se postava po urcit¢ dob¢ unavi a po dobu zotavovani bude schopna pouze
pomalejsi chlize. Toto je ptiklad konceptu energie v pln€ placené hie, ve které neni mozné
ucinit nakup za realné penize nad ramec zakoupeni kopie hry samotné.

Tento piiklad ma za cil ukézat, ze energie neni jen uméle vytvoieny nastroj, ktery by
ve hréch slouzil jako prekéazka, kterou mtize hra¢ prekonat pomoci nakupu za tvrdou ménu. Je
to nastroj, ktery vyvojairim umoziuje ovlivnit tempo hry. Limitovani hra¢skych moznosti,
naptiklad mnozstvi jejich energie, pfimo navazuje na to, co tvrdi Adams a Dormans, tedy ze
je pro udrzitelnost a znovuhratelnost dilezité, aby hrac neobjevil v§e napoprvé a hned. V
ptipad¢ free-to-play mobilnich videoher je tedy nastavené urcité tempo, ve kterém je
umoznéno hraci hru hrat a hrd¢ ma vétsinou moznost toto tempo urychlit, pokud pouzije
tvrdou ménu. To vytvafi udrzitelné prostiedi pro obé strany. Hra¢ mlze hru hrat, ale je
zaroven motivovan za hru platit a plynou mu z toho vyhody.

" GONZALVEZ, Fernanda. Getting down to basics. Online. Unity.com. Nedatovano.
2 Tamtéz
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4.2 Anchoring

Z anglického ,,anchor®, neboli kotva, piedstavuje marketingovy postup, ktery spociva
v ,,ukotveni‘ ceny, tedy vytvoreni relativniho cenového standardu, vici kterému zakaznik
muze vnimat ostatni nabidky jako vyhodnéjsi oproti ,.kotvé®“. Zong a Guo ve své studii o
anchoringu tvrdi, Ze se jedna o praktiku spadajici do marketingovych postupii, které kladou
diiraz na zakaznikav zazitek. Déle fikaji, ze u mnoha produktt je tézké stanovit objektivni
hodnotu, proto postupy jako anchoring marketuji zakaznikovi spiSe dobry zazitek z toho, ze
uzaviel vyhodny obchod, nez Ze by se jednalo o racionalni objektivné vyhodnou transakeci.
V neposledni fad¢ podotykaji, Ze spole€nosti, v tomto ptipad¢ herni vyvojati, maji silng;si
postaveni nez zakaznik, jelikoZ ovliviiuji informace o produktu a prostiedi, v jakém s nim
zékaznik ptijde do kontaktu. To podle téchto autori zaroven mize vést k tomu, ze se zdkaznik
zachova iracionalné a bude vychyleno jeho piirozené rozhodovani.”

V prostiedi videoher je moznost ovlivnit informace o produktu dovedena do krajnosti.
Vyvojati hru vyrobi jakoby z nic¢eho, vSechny jednotlivé produkty jsou jimi navrzené,
vSechny informace o jejich produktu jsou pravdivé, jelikoz mohou piesné urcit, jaka je
historie daného predmétu a jak bude ve hie fungovat. Mimo jednotlivé herni soucasti
samotné, je 1 celé prostiedi videohry inherentné pravdivé. Svét hry musi podléhat urcitym
pravidlim a zakontim, jeji gameplay nemuzZe popirat logiku hry a cely virtudlni svét je
vytvoren tak, aby legitimizoval své jednotlivé soucasti, coz mu pridava vérohodnost.

Anchoring je klicovy pro celkové nastaveni herni ekonomiky, bylo by kratkozraké ho
vnimat pouze jako standard pro zakladni cenu, oproti které je zdkaznikovy nabidnuta relativné
vyhodnéjsi nabidka. Implikace anchoringu jsou pro videohry mnohem rozsahlejsi. Hra¢ bude
nepiimo vnimat kotvy jako referencni body pro vyhodnoceni hodnoty ostatnich hernich
komodit. Naptiklad pti nakupu tvrdé mény, kterou jsou v tomto piipad¢ drahokamy, hrac¢
zjisti, ze za 100 korun Ceskych si miize zakoupit zakladni balicek, ktery obsahuje 10
drahokamti a toto mnozstvi drahokam je nejnizsi mozny nakup tvrdé mény. Uved'me, ze
mekkéd ména této imaginarni videohry jsou zlatdky. Hra¢ ma ve videohi'e moznost
konvertovat své drahokamy na zlataky v kurzu 1:1000.”* Ugini-li hra¢ takovou sménu, ziska
za 100 korun ¢eskych 10000 tisic zlat’akli. Anchoring v této velmi kratké demonstraci zahral
hned nékolik roli. Zakladni balicek je v tomto piipade kotva. Balicky, které stoji vice redlnych
penéz, budou mit zpravidla vyhodnéjsi pomér utracené redlné mény a ziskané tvrdé herni
mény. Napiiklad bali¢ek za 200 korun ¢eskych bude obsahovat 24 drahokami, tedy pomér
10:1.2, nikoliv 10:1, jako ma balicek za 100 korun Ceskych.

Tento efekt anchoringu je ten nejzakladnéjsi, udava vyhodnost mezi dvéma
ekvivalenty, nebo mezi jednim a timtéz produktem. Sekundérni efekt je vytvateni hodnoty pro
meékkou ménu, jelikoZ mezi mékkou a tvrdou ménou existuje spojeni. Jak bylo zminéno,
meéna mekka je tradiéné ziskavana pomoci hrani hry samotné, ale v mnoha piipadech je

3 ZHONG, Yi a GUO, Xiaojie. An Experimental Study on Anchoring Effect of Consumers’ Price Judgment
Based on Consumers’ Experiencing Scenes. Online. 2022, s. 2. [cit. 2024-04-10].

74 Poznamka: Jedna se o b&Zznou moznost smény v mobilnich videohréch, ptiklad této praktiky bude uveden
v posledni pfipadové studii
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mozné ji ziskat sménou za ménu tvrdou, opacny smer vymeény nebyva ve hrach mozny. Tento
zpusob smény je nesymetricky, jelikoz neni mozné za 1000 zlatakd ziskat 1 drahokam, ale
nepiimo nastavuje hodnotu meékké mény v tomto poméru. To ma implikace pro hraciv pocit
pfi samotném hrani, jelikoz pribézné bude ziskdvat urcité odmény jako jsou mekkéa ména.
Vyvojar, ktery ma kontrolu nad celou hrou, mize nastavit, jaké mnozstvi odmén hrac¢ ziska.
Muze, napiiklad za splnéni urcitého herniho scénare, hrace odménit velkym obnosem zlat’aka.
Hrac, ktery je obeznamen s relativni hodnotou mékké mény v poméru s ménou tvrdou, tedy
tyto odmény miize vnimat jako hodnotnéjsi. Anchoring je dilezitym nastrojem hracské
motivace, nejen z hlediska ucinéni nakupu mény tvrd¢, ale i jako pomiicka pro vytvoreni
hodnoty pro gameplay samotny.

V neposledni fad€ se vytvoreni kotvy hodi 1 k diverzifikaci moZnosti monetizace.
Ur¢eni relativni hodnoty mékké mény zptisobi, Ze se vyvojaf nemusi omezovat na nabidky
tvrdé mény, které obsahuji urcité mnoZstvi této mény s procentudlnim bonusem v zavislosti
na velikosti balicku. MlZe naptiklad bali¢ek tvrdé mény nechat v zdkladnim kurzu a obohatit
ho o neobycejné vysoky obnos meékké meény. Naptiklad misto 24 drahokamti za 200 korun
¢eskych, hrac obdrzi pouhych 10 drahokamd, ale zaroven bude soucasti balicku 30000
zlatakl. Pokud by chtél hra¢ sménit tvrdou ménu za mékkou, dostal by za svych 24
drahokamti pouhych 24000 zlatakd. Tato diverzifikace poméha vyvojafi, jelikoz mu dava
nastroj, jak poskytnout hractim atraktivni nabidky a zaroven zvysit svou Sanci na to, Ze hra¢
bude platit za jeho produkt znovu, jelikoz za mékkou ménu tradi¢né nelze zakoupit urcité
prémiové produkty. Z pohledu hrace je diverzifikace nabidek také vyhodna, jelikoz je
identifikovana jeho moznost potieby ziskat zlat’dky, hra¢ nemusi mit vzdy nezbytné zajem o
prémiové produkty. Toto je diivod, proc€ je anchoring vitaln¢ dilezity pro vytvoreni funkéni
herni ekonomiky. Vytvafi flexibilitu hernich zdroji a zvySuje pocet ptilezitosti pro zdkaznika
i vyvojare.

4.3 Kosmetické predméty

Meény ve spojeni s anchoringem a cenotvorbou vytvaii zaklady videoherni ekonomiky.
Dulezité je identifikovat, jaké jsou hracovy moznosti, pokud chce hra¢ investovat svou tvrdou
a m&kkou ménu. Prvnim ptikladem jsou kosmetické predméty. Ty jsou zplisob monetizace,
ktera nemiiZe byt oznacena jako pay-to-win. Kosmetické predméty jsou, jak napovida ndzev,
pouze kosmetické, tedy mohou ménit vzhled hry, naptiklad hra¢ovy postavy, jednotlivych
pfedmétt nebo jeho videoherniho prostiedi. Kosmetické predméty ovsem neméni pribéh hry
samotné, jejich dopad na hru je pouze vizualni, neposkytuji zddné vyhody ani bonusy.

Dobrym piikladem mobilni hry, ktera spoléha pouze na monetizaci pomoci
kosmetickych pfedmétl, je hra Teamfight Tactics. Tato hra je vyvinuta spolecnosti Riot
Games, kterd vyvinula jednu z nejpopularnéjsich pocitacovych her soucasnosti s ndzvem
League of Legends. Ta méa podobné jako Teamfight Tactics monetizaci zaloZenou €isté na
prodeji kosmetickych pfedméti, coz prokazuje validitu této monetizace jako dostate¢nou pro
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fungovani velkého vyvojaiského studia.

Kosmetické pfedméty sice nemaji dopad na hru po strance gameplaye, ale je nutno zdiiraznit
jejich socialni aspekt. Yilmaz ve své publikaci, ve které se zabyva kosmetickymi virtualnimi
produkty, udava, ze podobné jako v redlném svéte se ve virtualni prostiedi stal ndkup obleceni
a jiného virtualniho zboZi sou¢asti hra¢ovy osobnosti a reprezentuje jeho zkusenost a status.”

4.4 Battlepass

Jedna se o jednu z variaci na slevovou nabidku. Battlepass, ktery by se dal pieloZit
jako ,,bitevni propustka®,’® je néco na pomezi gameplaye a nakupu. Jeho princip spociva
v tom, Ze si hrac propustku zakoupi, ale odmény, které ziskava, se zvétSuji v zavislosti na
plnéni podptirnych cill, které ho v propustce posouvaji dal. Tim odemyka progresivné veétsi
odmény. Propustka ma omezenou dobu trvani, vétSinou nékolik tydnu a po uplynuti této doby
neni mozné v ni postoupit do vyssi tirovné. Oproti bézné zlevnéné nabidce byva battlepass
z dlouhodobého hlediska vyhodnéjsi, tedy poskytne hradi vice zdroji. Casto také obsahuje
exkluzivni predméty dostupné jen v battlepassu, které jinak nelze ziskat ani pouZzitim tvrdé

mény.

Battlepass vyuziva takzvaného sunk cost efektu, ktery Arkes and Blumer definuji jako
zvysenou tendenci pokracovat v néjakeé ¢innosti, pokud jiz clovek do této aktivity investoval
snahu, ¢as a penize.’”’ Bitevni propustky tohoto efektu vyuZivaji silné, jelikoZ prvotni
investice do této herni mechaniky je pomérné velka. Z principu tedy battlepass vyzaduje
vyraznou investici ¢asu 1 usili, aby byl pro hrac¢e vyhodny. Vyhoda battlepassu pro
provozovatele hry tedy nespociva pouze v tom, ze hrac ucini nakup, ale taky v tom, Ze hrace
motivuje hru aktivné hrat a investovat do ni sviij Cas.

Battlepass ma vétSinou dve rtizné verze, jedna verze je zdarma a poskytuje jen velmi omezené
mnozstvi odmeén, ta druha je placend a obsahuje vyrazné vétsi mnozstvi odmén. Tyto dva
battlepassy existuji ve hie soubézné a hraci, kteti chtéji ziskat své predméty zdarma, na
obrazovce vidi, jaké predméty by ziskali, kdyby méli placenou prémiovou verzi propustky.

Oficialni vyjadfeni spole€nosti Riot Games pro jejich propustku k mobilni hie
Teamfight Tactics odhaluje zplisob propagace této monetizacni mechaniky a jejich filozofii.
Na svych webovych strankéach popisuji tii zakladni pravidla, kterymi se fidi. Zaprvé tvrdi, ze
nikdy neni mozné platit za silu ani vyhodu ve he. Zadruhé chtéji hrac¢im poskytnout moznost
ziskat kosmetické pfedméty bez ohledu na to, ¢i za hru zaplati. Zatfeti se snazi vytvofit
kosmeticky obsah, ktery hra¢tim umozni vyjadfit sebe sama.”® Tento vy&et volné navazuje na

5 YILMAZ, Mustafa Atahan. A Study On Cosmetic Virtual Product Purchase In Multiplayer Online Battle Area
Games. Online. 2016, s. 211.

76 Casté dotazy k bitevni propustce (Battlepass). Online. Riot Games. 2022.

77 ARKES, H. R. a BLUMER, C. The psychology of sunk cost. Organizational Behavior and Human Decision
Processes. Online. 1985 [cit. 2024-04-13].

8 GREEN TEEJ, Riot; BUDDHA YANG, Riot; WREKZ, Riot a BEERNANA, Riot. PROPUSTKA PRO
TEAMFIGHT TACTICS: GALAXIE A DALSI. Online. 2020. [cit. 2024-04-11].
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predchozi kapitoly prace. Vidime, Ze spolecnost Riot Games vyuziva fakt, Ze hra neni pay-to-
win jako marketingovy nastroj. Druhy bod jejich vyctu ma podobny ucel. Ujistuje hrace, ze
ziskaji odmény, i pokud nezaplati. Tteti bod apeluje na potiebu byt individudlni, tedy piimo
navazuje na to, co tvrdil Yilmaz, Ze virtualni zbozi je néstroj vyjadieni hraovy individuality.
Ve stejném textu o propustce se ¢tenaf dozvi, Ze cena propustky je 1350 RP, pti¢emz RP je
tvrda ména této videohry. Dale zjisti, Ze jak propustka zdarma, tak i ta placena, jsou spojeny
do jedné, a ze zakoupenim placené propustky hra¢ ziska vsechny odmény podle stupni,
kterych v propustce dosahl. Zatimco s propustkou zdarma zisk4 jen nékteré odmény.”

Battlepass funguje jako motivac¢ni nastroj k u¢inéni nakupu. Piestoze oficialni
vyjadieni zdiraznuji jeho neplacené verze, je konstruovan tak, aby zdkaznika motivoval
k platbé. Findlni vyhodou battlepassu je jeho flexibilita, vzdy mtize nabizet ten druh produktu,
ktery je hraci videohry Zadany. Hra, kterd neobsahuje zadny pay-to-win element, jako
naptiklad Teamfight Tactics, bude nabizet Cisté¢ kosmetické pfedméty, zatimco mobilni hra
s jinym finan¢nim modelem bude mit ve svém battlepassu pfedméty, které gameplay ovlivni.

4.5 Event

Pojem event do sebe zahrnuje vSechny ¢asové omezené udalosti ve hie, které néjakym
zpusobem souvisi s gameplayem. Naptiklad Casové omezena sleva na nakup tvrdé mény neni
event, zatimco battlepass by povazovan za event byt mohl. Tradi¢né jsou eventy spojeny
s n¢jakou udalosti, naptiklad v obdobi Vanoc bude do her pfidavan tematizovany vanocni
event. Karetni hra pro mobilni zatizeni Hearthstone méla v bieznu roku 2024 event, ktery
oslavuje 10 let od vydani této hry. Takovy event byva zpravidla doprovazen odménami pro
hrace, specialnimi hernimi mody, ale 1 specialnimi balicky, které si hra¢ maze zakoupit.

V ptipadé hry Hearthstone, kterou vlastni spolecnost Blizzard Entertainment, poslouzil tento
event jako marketingova pomucka pro propojeni dvou jejich hernich titult. Pfihlasenim do
videohry Hearthstone mohli hraci ziskat exkluzivni ptedméty do jiz zminéné hry World of
Warcraft, kterou vlastni stejna spole¢nost.®

Eventy slouzi jako mnohotcelovy néstroj, vyvojar pomoci nich miize marketovat své
ostatni hry, nebo zah4jit spolupraci s jinym vyvojarskym studiem a propagovat si tak hry
navzajem. Déle pomoci eventii miiZze byt podpoien prodej, jelikoZ je event zpravidla
doprovazen battlepassem nebo jinou Casoveé omezenou nabidkou. V neposledni fadé je event
spojeny s novym obsahem pro hrace samotné, ktery je motivuje se hrou interagovat.

7 Tamtéz
80 BLIZZARD ENTERTAINMENT. Join Hearthstone’s 10-Year Anniversary!. Online. Blizzard.com. 2024.
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4.6 Lootbox

Drummond a Sauer fikaji, ze lootbox je termin, ktery zastfeSuje mnoho riznych
komponentt virtualnich her, jez se vyznacuji tim, ze hraci poskytuji ndhodnou virtualni
odménu.?! Lootbox je ve své podstaté zplisob distribuce odmén pro hrace. Pfedchiidce tohoto
mechanismu jsou karetni hry, naptiklad v praci zminény Magic the Gathering u néjz, jak bylo
receno, mizeme hledat pocatky pay-to-win her. V této praci bylo popsano, ze u této hry se
objevil prvek pay-to-win, jelikoz se hra¢ova kupni sila projevila v jeho schopnostech hrat hru
samotnou. Prace ovSem doposud neosvétlila dalsi mechanismus, ktery s distribuci karet
souvisi. Karty do her, které bychom tadili mezi CCG, tedy naptiklad zminény Hearthstone a
Magic the Gathering, se ziskéavaji z balicka. Takovy bali¢ek obsahuje vzdy stejné mnozstvi
karet, ale odliSuje je jejich vzacnost a zadanost. Nekteré karty se objevuji bézné a mizou byt
naprosto bezcenné, ale jiné€ jsou vzacné, a tedy velmi drahé.

Lootboxy funguji na stejném principu, jsou na pomezi marketingové, monetizacni a
distribuc¢ni strategie. VZdy maji ndhodny vysledek, ale je pravidlem, ze Sance ziskat vzacnou
nebo cennou odménu byva mnohem mensi nez Sance ziskat odménu, jez je relativné
bezcenna. Drummond a Sauer tvrdi, Ze lootboxy jsou podobné hazardu, jelikoz jsou
z podstaty nahodné a hraci vyuzivaji realnych penéz, aby je ziskali.®? Podrobn&jsi popis
problematiky hazardnich mechanik v mobilnich videohrach bude poskytnut v kapitole 7.1.

81 DRUMMOND, A. a SAUER, J.D. Video Game Loot Boxes Are Psychologically Akin to Gambling. Nat. Hum.
Behay. 2. Online. 2018, s. 530.
82 Tamtéz, s. 532.
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4.6.1 Gacha

Je zkracena verze japonského gachapon, coz je pojem oznacujici automaty na vydej
malych hragek, které si ¢lovék miize rozbalit po tom, co je z automatu vylosuje.®* Tento
vyznam se prenesl jako oznaceni pro hry, které vyuzivaji této mechaniky. Chen a Feng fikaji,
ze gacha je specificky zptisob monetizace, pii kterém je zakaznikovi proddvana moznost
,vytadhnout si“ z gacha automatu odménu.?* Déle tvrdi, Ze kazdé ,,vytahnuti* ma urcitou
pravdépodobnost na to, e hra¢ vyhraje, tedy ziska cenny predmét.®> Gacha je v tomto ohledu
napadné podobna lootboxu, ale nejedna se o tutéz mechaniku. Zatimco lootbox, je zptisob,

jakym jsou hractim distribuovany odmény a herni zdroje, gacha je monetiza¢ni model, ktery
je definujici pro samotny gameplay hry a jeji podobu.

Princip gacha videohry spociva v tom, ze se hrac snazi ziskat cenné pfedméty, které
maji podobu hernich postav. Podobné jako se u karetnich her sestavuje herni balicek, se
v gacha hrach sestavuji tymy, skladajici se z hernich postav, které hra¢ ziskava pomoci gacha
mechaniky. OvSem s tou vyjimkou, ze lootbox nebo bali¢ek karet mtize obsahovat n¢kolik
karet najednou, gacha tradicné poskytne hrac¢i jednu postavu za jedno losovéni. Sestaveny tym
se ve hie vyporadava s ur€itymi scénafi, tradi¢né bitvami. Podobné¢ jako u karetnich her i
postavy v gacha hrach maji riznou vzéacnost, ktera je urcena pravdépodobnosti, s jakou se
objevi pti vytdhnuti mechanikou gacha. V drtivé vétSin¢ piipadi plati, Ze vzacné postavy jsou
zadanéjsi, protoZe maji vétsi vyuziti pfi plnéni hernich scénait.
Gacha hra je monetizacni model a videoherni Zanr zaroven, zatimco lootbox miize obsahovat
jakykoliv typ hry.

8 GUIDABLE WRITERS. Gachapon: The Culture & History of Japanese Capsule Toys. Online. 2019. [cit.
2024-04-14].

8% CHEN, Canhui a FANG, Zhixuan. Gacha Game Analysis and Design. Online. 2023, s.1. [cit. 2024-04-12].
8 Tamtéz
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4.7 Daily login a daily quest

Tyto dva pojmy vyuzivaji stejného principu, tim je vytvareni incentivy pro to, aby hra¢
interagoval se hrou denné, jelikoz za to ziska odménu. Daily quest, ktery by mohl byt
pielozen jako ,ukol dne*3®, predstavuje denné se obnovujici ukol nebo tkoly, které hraci po
jejich splnéni poskytnou odménu. Daily login, ktery se da prelozit jako ,,denni ptihlageni*®’ je
obdobny, jen vyzaduje to, aby se hra¢ pouze do hry piihlasil. Frommel a Mandryk tikaji, ze
mnoho soucasnych her vyuziva té€chto typi odmeén jako nastroj hra¢ské motivace. Zaroven
udavaji, ze Casto daily mechaniky mohou fungovat opacéné, jelikoz hraci vnimaji tyto ukoly
jako povinnost, protoze se odmény c¢asto zvEétSuji v zavislosti na tom, kolik dni v fad¢ byly
splnény.®®

Ve studii, kterou Mandryk a Frommel provedli, zjistili, Ze velka ¢ast hracské populace
tyto druhy odmén vnimala jako pozitivni. Byli odménami motivovani a predstavovaly pro né
pozitivni piinos.®’ Cast hra¢t oviem tyto mechaniky vnimala jako negativni. Ve studii autofi
zminuji ,,loss aversion®, tento termin oznacuje lidskou tendenci vyhybat se ztratovosti. Dale
popisuje, Ze lidé vnimaji usly zisk vice negativné, neZ do jaké miry by pro né bylo pozitivni
jeho ziskani.”® V neposledni fadé se ve studii zmifuje, Ze v rdmci kvalitativniho priizkumu
byla emotivni odezva hract, ktefi méli k témto mechanikdm negativni vztah, vyrazné silng;si

nez odezva hraci, kteii mechaniku vnimali kladng.”!

S Dark pattern

Klamavy design, at’ jiz hernich mechanik nebo uzivatelského rozhrani, ktery nema
hracovo blaho jako primarni zajem, je oznacovan jako dark pattern. Stranka Deceptive
Patterns, na které jsou kompilovany priklady dark patternti, o nich fika, ze jsou to triky, které
stranky a aplikace pouzivaji, aby uzivatele pfimély ucinit néco, co by jinak neudélal.”? V
tomto ohledu mohou byt daily login a daily quest mechaniky povazovany za dark pattern,
jelikoz podminuji ziskani urCité ¢asti zdrojl tim, Ze se musi do hry pfihlasit, nebo ze musi
plnit kazdy den stalé stejné tkoly. Zagal, Bjork a Lewis, v nasledujicich ¢tyfech
podkapitolach budou oznacovani pouze jako autofi, ve své publikaci popisuji nékolik podob
dark patternii. To napomuze ¢tenafi objasnit, co presn¢ odliSuje dark pattern od pfirozenych
hernich mechanik. Pfitomnost t&chto patternt, neboli vzorct,”® bude zkoumana v ptipadovych
studiich této prace.

8 Preklad vlastni

87 pPreklad vlastni

88 MANDRYK, Reagan L. a FROMMEL, Jullian. Daily Quests or Daily Pests? The Benefits and Pitfalls of
Engagement Rewards in Games. Online. 2022, s. 1.

8 Tamtéz s. 13

%0 Tamtéz s.14

o1 Tamtéz

92 Deceptive Patterns. Online. Nedatovéano.

93 Preklad vlastni
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5.1 Anti-pattern

Dle autort je anti-pattern vyvojarovo feSeni urcitého problému ve hte, které je
z uzivatelského pohledu suboptimalni, tedy naptiklad zbyte¢né plytva hracovym ¢asem, nebo
$patné vytvoiené uzivatelské prostiedi.”* V jejich praci jsou uvadény jako piiklad sttetnuti
s neprateli, kterym se nejde vyhnout, ale nepiedstavuji pro hra¢e zadnou hrozbu, tedy pouze
uméle prodluzuji ¢as, ktery ve hie stravi.”® Tvrdi ale, Ze anti-patterny jsou ¢asto produktem
chyby pfi vyvoji, nebo zplsob jak vytesit problém, ktery se az s postupem casu a
technologického vyvoje jevi jako suboptimalni.”® Aby mohl byt vzorec oznacen za dark
pattern, musi byt podle nich vytvofen imysIné a nepovazuji tedy anti-pattern za formu dark
patternu. Pfestoze autofi tvrdi, Ze anti-pattern neni dark pattern, bude v ptipadové studii ¢islo
4 uveden ptiklad anti-patternu, ktery prokazateln¢ dark patternem je.

5.2 Grinding

Tento termin je dobfe znam vétSin€ aktivnich hraca her, mohl by byt ptelozen jako
,,dieni“.®” Autofi tvrdi, Ze grinding je vzorec, ktery se snaZi hra¢e pfimét stravit ve hie
zbytecné dlouho dobu za ucelem toho, aby byl prodlouzen gameplay hry samotné. Toto umélé
prodluzovani ma napiiklad podobu neustalého zabijeni stejnych neptatel za pouziti nemeénici
se strategie.”® Dale fikaji, Ze grinding odménuje hractiv investovany ¢as do hry, nikoliv jeho
dovednost ve hrani a kazi herni zazitek hracim, kteti nejsou ochotni investovat ¢as do
grindingu, jelikoZ to negativné ovlivni jejich relativni hra¢skou silu.®® Hraci si musi své zdroje
ve hte, napiiklad mékkou ménu, ,,vydfit®, aby zastali kompetitivni v porovnani s ostatnimi.
Jedna-li se o free-to-play hry, které maji pay-to-win prvky, je potfeba grindingu umocnéna.
Pokud hrac¢ nenakupuje tvrdou ménu, potiebuje grindingem ziskat maximum zdrojii, aby se
udrzel konkurenceschopny.

Grinding z tohoto diivod miize byt vniman jako nezbytnost. Nutnost neustalého dreni
pro ziskani mékké mény a jinych zdroji muze byt soucasti umyslného designu, protoze muze
hrace motivovat k nakupu tvrdé meény. Prémiova ména hracim poskytne pottebné zdroje
okamzité, bez nutnosti vynaloZeni velkého mnozstvi ¢asu na opakovani repetitivni ¢innosti,
ktera navic, jak fikaji autofi, nevyzaduje dovednost ze strany hrace.

9 ZAGAL, José P.; BIORK, Staffan a LEWIS, Chris. Dark Patterns in the Design of Games. Online. 2013, s. 2.
9 Tamtéz

% Tamtéz

97 Pieklad vlastni

9% Tamtéz s. 3-4

9 ZAGAL, José P.; BIORK, Staffan a LEWIS, Chris. Dark Patterns in the Design of Games. Online. 2013, s. 3-
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5.3 Predem doruceny obsah

Tento dark pattern autoii popisuji jako obsah, ktery jiz je pfitomny v souborech
placené hry, ale neni hrac¢i dostupny do té doby, nez za n¢j zaplati dodate¢ny poplatek. O dark
pattern se podle nich jedna, protoze zakoupi-li si hra¢ hru, je rozumné predpokladat, Ze si ji
zakupuje v celém rozsahu. Fakt, ze tomu tak neni, v nich tedy miize probudit pocit, Ze si
nezakoupili plnohodnotnou hru.!%

Tento pfedem doruceny obsah je odlisny od jinych dodatecnych obsaht, jako napiiklad
hernich rozsifeni, jelikoz je ve hie pfitomny od samého zacatku. Vyvojat jej vyrobil ve fazi
herniho vyvoje, nemusel vynakladat dodate¢né finance na jeho vyvoj, coz by zpoplatnéni
takového obsahu legitimizovalo.

r ™M v I 4

5.4 Zpoplatnéné reSeni

Kolektiv autor udava jako ptiklad hry, kterd obsahuje zpoplatnéné feSeni mobilni hru
Angry Birds. Popisuji, ze v Angry Birds je prémiova funkce jménem ,, Mighty Eagle “, ktera
hraci dovoli automaticky dokoncit danou herni uroven. Podle autorti se jedné o dark pattern,

A4

znemoznily hractim smysluplné postupovat dal.'°!

Tento dark pattern je problematicky, jelikoz jak bylo stanoveno, vyvojai mé plnou
kontrolu nad podobou hry. MlzZe tedy timysIné vytvaret pro hrace prekazky, které mohou byt
tak obtizné, ze hra¢ mize vnimat nakup tvrdé mény jako jediny zptsob, jak je piekonat.
Odlisnost pay-to-win a zpoplatnéného feseni tkvi v tom, Ze zpoplatnéné feSeni je jednorazove,
oproti mechanice pay-to-win, kterd je zasadn¢ transformativni pro hractv gameplay a jeho
herni zazitek a méni jeho hru z dlouhodobého hlediska.

5.5 Hrani v prifazeném Case

Tento dark pattern zahrnuje mechaniky, které podle autorti nuti hrace hrat v ten Cas
nebo datum, které je vybrano vyvojatrem hry, nikoliv hra¢em. Kritika autorii se zakldda na
faktu, Ze jsou hrac¢i nuceni pfizpisobovat svilj harmonogram ve skutecném svété pozadavkim
hry.!%? Zaroven udavaji, Ze se jedna o dark pattern pouze v okamziku, kdy hrani v pfifazeny
&as souvisi s moznosti postoupit ve hie.'%?

Tento dark pattern slouzi jako rozsifeni kontextu negativnich aspektli daily mechanik,
a mimo né& také battlepassu, ktery funguje na podobném principu. Bitevni propustka je ¢asové
omezena, a v piipad¢ placené prémiové verze se neschopnost pfizplisobit se rozvrhu hry a
plnit ukoly ve stanoveném ¢asovém useku projevi jako hmatatelna ztrata.

190 Tamtéz s. 4-5

101 Tamtéz s. 4

102 ZAGAL, José P.; BJORK, Staffan a LEWIS, Chris. Dark Patterns in the Design of Games. Online. 2013, s. 4
103 Tamtéz

33



6 Uvodni slovo k piipadovym studiim

Nasledujici ctyti podkapitoly budou obsahovat ptipadové studie mobilnich videoher, ve
kterych bude zkoumano, jaké monetiza¢ni a marketingové modely vyuzivaji. Studie budou
Dale bude zjistovano, zda tyto hry obsahuji néjaké formy dark pattern.

Kazda ze zminénych her spada do jiného videoherniho zanru, protoze pro rizné typy videoher
jsou vhodné a ptijatelné odlisné zplisoby monetizace.

Ucelem téchto studii neni posuzovat eti¢nost téchto her, ani poukazovat na ,,dobré* a ,,Spatné*
ptiklady z praxe, ale poukézat na realitu zpoplatnéni her, ktera v kapitolach 7 az 7.3 bude
podrobena kritické reflexi. Kazda z mobilnich videoher by v ptipadovych studiich mohla byt
nahrazena hrou stejného zanru od jiného vyvojaiského studia, jez by méla ptibuzny nebo
totozny druh monetizace. Tyto videohry byly vybrany, protoZe na nich lze dobte a
srozumitelné demonstrovat jevy a praktiky probirané v této praci.

Pro prvni ptipadovou studii byla zvolena hra Flappy Bird jako ptiklad arkddové hry,
kterd nema témét zddnou monetizaci, tim padem ani neobsahuje praktiky jako dark pattern,
které se s monetizaci poji. Druha ptipadova studie bude zkoumat hru Teamfight Tactics jako
zastupce her, které pouzivaji pro svou monetizaci pouze kosmetické predméty. Treti
piipadova studie se zaméti na sérii Kingdom Rush, na které bude demonstrovana postupna
komodifikace hernich soucasti. Z této série budou v praci uvedeny celkem 3 tituly, u nichz
bude vidét, jak se postupné stupniuji v agresivité své monetizace a zvysuje se v nich vyskyt
mechanik, které bud’ jsou, nebo hranici s dark pattern, a to, ptestoze jsou vSechny tii tituly
takika shodné svym gameplayem. Findlni ptipadova studie bude zkoumat hru Raid Shadow
Legends jako zastupce her ,,gacha®, u takového typu her byva monetizace nejrozsahlejsi a
s tim souvisi 1 vyssi vyskyt moznych problematickych jevi.

Ke kazdé pripadové studii bude piiloZena tabulka, ve které budou zkoumany
mechaniky a zptisoby monetizace, které jiz byly osvétleny v této praci.
Tabulka bude obsahovat zakladni charakteristiky daného titulu. V tabulce zaroven bude
zjistovana piitomnost mechanik a monetizacnich technik, které by mohly byt vnimany jako
negativni pro hracav zazitek nebo jeho blaho. Témto jeviim bude ptidélena hodnota podle
jejich zavaznosti.

Vysvétleni skore problematickych jevii (X) pro pripadové studie.

Nezavadné postupy

Kosmetické predméty (0): Tento zplisob monetizace je povazovan za nezavadny, jelikoz
neplytva hra€ovym Casem, ani se ho nesnazi pfimét ucinit nakup pomoci manipulace, proto
mu bylo pfifazeno skore (0).

Mechaniky, které plytvaji hracovym ¢asem.
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Daily login/quest (0.5): Souvisi s ,,hranim v pfifazeném Case®, tato mechanika motivuje hrace
hrat a podminuje tim ziskavani hernich zdroja a postup ve hte, ale jak bylo uvedeno v teorii,
velka ¢ast hracl je nevnima nezbytné negativné. Proto ji bylo udé€leno skore (0.5).

Grinding (1): Jako grinding byva oznac¢ovan takovy gameplay, ktery je repetitivni a potrad
stejny, ale zaroven je nezbytny pro smysluplny postup ve hie. Oproti daily mechanikam je
Casova narocnost grindingu mnohem vétsi, a je to pro vyvojaie zptisob, jak uméle prodluzovat
gameplay hry. Kviili jeho velké ¢asové naroc¢nosti, ktera by mohla byt umensena pouhou
zménou mnozstvi zdroji, které hrac ziska za jednotlivy scénaf, mu bylo ptidéleno skore (1).

Mechaniky, které souviseji s hazardem.

Lootbox (1): V ptipadovych studiich se lootboxem rozumi takovy lootbox, ktery by se dal
povazovat za gambling a funguje na podobném principu jako hazard. S touto mechanikou
mohou navic pfijit do kontaktu mladistvi, proto ji bylo pfidélenou skore (1). Kontext
problematiky lootboxu bude rozsifen v kapitole 7.1.

Pay-to-win mechaniky (1): Problematika této mechaniky je ¢asto prehlizena. Hry, které
obsahuji pay-to-win, ale mohou vyrazné ptispivat ke vzniku problematického hazardniho
chovani. Navic monetizuje hraCovu inherentni soutézivost a touhu ve hie uspét. Z toho
diavodu je mu ptidéleno vysoké skore (1). Podrobnéjsi popis této problematiky bude Ctenari
poskytnut v kapitole 7.2 po ptipadovych studiich.

Jiné problematické postupy.

Zpoplatnéné feseni (0.5): Jedna se o vyrazné méné zavadnou formu pay-to-win, kterd je
jednorazového charakteru. Porad je mu vSak ptidéleno skore (0.5), protoze mize byt pritomno
kvili tomu, ze vyvojai umysiné vytvari prekazky, které jsou pro hrace tézko prekonatelné a
nasledn¢ monetizuje jejich feSeni.

Pfedem doruceny obsah (1): Pro tcely téchto studii je bran jako zavazné neeticky, jelikoz
nema pro hrace zadnou vyhodu, proto ma skore (1). Vyvojar pied vydanim hry dodatecné
zpoplatni ¢ast obsahu, ktery je jiz hotovy, hrac je zanechéan s pocitem, ze si nezakoupil cely
produkt.

Battlepass (0.5): Vyuziva stejného principu jako daily login, tedy nuti hrace aktivné hru hrat,
navic vyuziva sunk cost efektu, kviili cemuz muze hrac citit vinu, pokud by battlepass
nevyuzil. Z toho divodu mu bylo ptid€leno skore (0.5)

Anti-pattern (0.5): Jedna se ve své podstaté o neprokazatelnou formu dark patternu, kvali
neprokazatelnosti je této mechanice ptidéleno pouze skore (0.5). PiestoZe se u anti-patternu
nedd prokézat icel, stadle mlze v disledku ovliviiovat hrace podobné, jak by to délal dark
pattern.

Skore problematickych jevi (X): Celkové skore je pouze orientacni, ma ¢tenafi slouzit jako
srozumitelné méfitko toho, kolik potencialné problematickych mechanik se ve hrach objevuje
a je souctem hodnot (X) vSech jevu, které se ve tabulce objevuji. Mira neeticnosti nejde
akuratné vyjadrit pomoci ¢iselnych hodnot, ale v praci je uvedena, aby oddélovala ty méné
respondentl k témto mechanikdm. Budou bud’ konkrétné pojmenovany, nebo se dotaznik
bude ptat naptiklad na jejich motivace k provedeni platby. Tim bude zji§téno, jestli

35



konkurenceschopnost a snaha zistat soutézivy je opravdu tak silny motivator, jak je
predikovano. V zavéru prace bude uvedeno doporuceni pro hry, které by dosahovaly relativné
vysokého skore v téchto tabulkach, ¢imz se rozumi alespon skore (3) z celkem (6) moznych
bodu.

36



6.1 Pripadova studie €. 1 Flappy Bird

Tuto hru vytvofil jeden ¢loveék, vietnamsky vyvojar Dong Nguyen, a roku 2013 byla
uvedena na trh.'% V piiloze &. 3, ktera se sklada ze ti ¢asti, Stendi miize vidét poporadé
startovni menu hry, poté instrukce k hrani, a v zavére¢ném useku je gameplay samotny.

Priloha ¢. 3

105

Hra¢ ovlada digitalniho ptaka, ktery po klepnuti na obrazovku vzlétne, pokud hra¢ na
obrazovku neklepne, za¢ne virtualni opefenec rychle padat. Hrac je ze hry vytazen
v okamziku, kdy se jeho herni postava dotkne zemé¢, nebo nékteré ze zelenych trubek.
V ptipadé, ze hra¢ uspesné proleti mezi trubkami, ziska jeden herni bod.

Flappy Bird je hra arkddového typu. Hra¢ ma pouze jeden zivot a pokud splni
podminku, ktera ho vytadi, v tomto ptipadé se jedna o kolizi, je herni smycka ukoncena.
V této hie byl pfitomny highscore systém, na obrazku se skryva pod tlacitkem ,,SCORE*, kde
hra€ mohl porovnévat své nejvyssi dosazena skore a zdroven mohl zjistit, jak si vede
v porovnani s globalni svétovou tabulkou. Stejné€ jako ptivodni arkadové hry se 1 Flappy Bird
stava obtizngj$i, ¢im delsi je gameplay.
Tlacitko ,,RATE* na obrazku slouzilo k ohodnoceni videohry na platformach, coz spolecné se
sdilenymi skore a word-of-mouth tvoftilo cely marketing pro tuto hru. Hra byla zcela free-to-
play a neobsahovala Zddnou moZnost nakupu ani platby ze strany hrace. Monetizace této hry
spocivala zcela v reklamach, které se hra€lim zobrazovaly béhem hrani. Autor hry uvedl, Ze
mu tyto reklamy vydélaly az 50 tisic americkych dolart denné. Videohra méla pies 50
milionti staZeni za mésic a byla to nejstahovangjsi aplikace pro platformu i0S.'% Flappy Bird
byl po zhruba roce své existence odstranén ze vSech platforem, protoze Nguyen mél vycitky
svédomi a povazoval hru za piilis navykovou a naduzivanou.'®’

194 GAO, Yuexican; LIU, Chang; GAO, Naying; KHALID, Moh Nor Akhmal a IIDA, Hiyoruki. Nature of
arcade game. Online. In: 2001, s. 2

195 Flappy Bird's Dong Nguyen: 'My games are designed for offline competition'. Online. In: VINCENT, James.
Independent. 2014.

196 GAO, Yuexican; LIU, Chang; GAO, Naying; KHALID, Moh Nor Akhmal a IIDA, Hiyoruki. Nature of
arcade game. Online. In: 2001, s. 3

107 STUART, Keith. Flappy Bird lands on arcade machine. Online. The Guardian. 2015.
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Uspéch Flappy Bird ukazuje, Ze i velmi jednoduché hry mohou mit Gspéch na
soucasném mobilnim trhu. Komplexita a rozmanitost gameplaye neni nezbytna pro vytvoieni
uspésného titulu. V piipad¢ této hry by se dalo tvrdit, Ze je herni smycka hry tak jednoducha,
jak jen mize u videohry byt, a oproti prvni videohte Tennis for Two je sofistikovanéjsi jen
svym grafickym zpracovanim.

Vyvojar mél sice obavy o navykovost hry, ale z hlediska mechanik, které souvisi s hazardem,
nebo ze strany ptitomnosti dark patterni, by tato videohra mohla oznacena jako defacto
nezavadna. Autor této hry sice vnimal jistou miru viny a jeji mozny negativni dopad, ale dalo
by se tvrdit, ze jakakoliv zdbavna hra mé potencial byt navykova. V ptipadé Flappy Bird se
nejedna o zlomyslny design, ani o profitovani pomoci psychologickych trik, coz potvrzuje 1
Nguyenova reflexe jeho dila.
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Tabulka ¢. 1 Flappy Bird

Hodnota ¢isla v zavorkach (X) udava potencialni negativni dopad na hraciv zazitek, nebo
oznacuje jevy, které jsou nadmérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skére 1 maji ty
zavaznéjsi, skore 0.5 ty méné zavazné a skore 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry Free-to-play
Typ hry Arkadova hra

Pro jednoho hrace
Monetizace Reklama ve hre
Marketing Socidlni marketing,

word-of-mouth

Herni ekonomika Hra Zddnou nema

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0) NE

Battlepass (0.5) NE

Pay-to-win mechaniky (1) NE

Lootbox (1) NE

Mozné formy dark pattern

Daily login/quest (0.5) NE
Anti-pattern (0.5) NE
Grinding (1) NE, repetitivni gameplay hry neni grinding, jelikoZ se hraclv zazitek a

uspéch odviji od jeho herni dovednosti, neni staticky a bezmyslenkovity.

Pfedem doruceny obsah (1) | NE, nemizZe byt pfitomny ve free-to-play hfe.

Zpoplatnéné reseni (0.5) NE

Skore problematickych jevi -
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6.2 Pripadova studie C. 2 Teamfight Tactics

Tato videohra jiz byla v praci zminéna jako ptiklad hry, kterd monetizuje pouze
pomoci kosmetickych predmétii. Vyvojar této hry je americka spolecnost Riot Games.
Teamfight Tactics je takzvana ,,auto battler” hra, obcas se pouziva oznaceni ,,auto chess*. Hry
tohoto typu spadaji do zanru tahovych strategickych her.

Gameplay Teamfight Tactics, a vétSiny auto chess her, spociva v tom, ze hraci sbiraji
pti hie herni postavy, které si kupuji za zlatdky. Pokud hra¢ vlastni urcity pocet zlat’akd,
dostava na konci kazdého kola (tahu) uroky, které navysi jeho pasivni pfijem. Nakoupené
postavy hraci rozmist'uji na hraci pole, které ma stejné rozlozeni jako Sachovnice. Postavy,
které tvofi hra¢lv tym maji riiznou vzacnost, ktera stejné jako u gacha her ovliviiuje, s jakou
pravdépodobnosti je hra¢i dostanou na vybér. Uroven hradova avataru, kterou mize zvysit
pomoci zlatakd, ptidava pravdépodobnost, ze se mu ke koupi objevi vzacnéjsi postava.

Pokud né&jaky hrac nasbira tfi kopie stejné postavy, vylepsi se dana postava na druhou
uroven. Pokud hraci ziskaji tfi kopie téze postavy na druhé urovni, postava se povysi na
maximalni tfeti aroven. Rlizné postavy si navzajem aktivuji rizné bonusy, pokud jsou
spolecné vysazeny do hraciho pole. Po ukonceni tahu, kdy hrac rozmist'uje figury, se
automaticky odehraje zapas, ve kterém nema hra¢ moznost své jednotky ovladat. Jeho
postavy bojuji proti postavam jiného hrace, a délaji to automaticky.

O vysledku bitvy rozhoduje tiroven postav, jejich vybavené predméty, rozmisténi na
Sachovnici pfi zacatku zapasu a bonusy vzniklé spravnou kombinaci postav. Hrac¢ hraje
vétsinou proti sedmi dalSim hra¢lm. Pokud jeho tym v bitvé prohraje, piijde o Cast svych
zivotl, v okamziku, kdy pfijde o vSechny zivoty, je herni smycka ukoncena a hrac je vytazen.
Za vitézstvi se povazuje, pokud se hra¢ umistil na prvnich ctyfech ptickach, pti¢emz ¢im blize
k prvnimu mistu je, tim vice se posune v hodnoceném zebiicku hracu.

Priloha ¢&. 4: Zaznam hry Teamfight Tactics v jejim prab¢hu.

Gameplay této hry ukazuje, pro¢ neni v této hfe mozné mit pay-to-win element.
Moznost zaplatit za vyhodu by v tomto typu hry zni¢ila kompetitivni integritu. Hra ma
relativné kratkou herni smycku v ramci desitek minut, poté je ukoncena vyhrou nebo
porazkou. Gameplay auto chess her vzdy zac¢ina ve stejném bod¢. Hraci maji na zacatek
stejny pocet zlat’akd a ndhodné ptidélenou postavu. Moznost ovlivnit tuto rovnovahu tim, Ze

198 HRDLICKA, Adam Bc., Snimek obrazovky pii hrani Teamfight Tactics, Online, 2024.
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hra¢ zaplati, by pravdépodobné demotivovala neplatici hrace natolik, Ze by hra nebyla
popularni. Teamfight Tactics proto nabizi kosmetické predméty, které méni vzhled
Sachovnice, hracova avataru, nebo vizualnich efekti, které se objevi na hraci obrazovce, kdyz
hréa¢ vyhraje kolo.

Navzdory tomu, ze hra neobsahuje pay-to-win, neni zcela oprosténa od mechanik,
které podléhaji kritice odbornikl nebo hranici s dark patterny. Hra obsahuje battlepass, ktery
poskytuje exkluzivni odmény a dva typy tvrdé mény. Jedna ména je vyuzivana na
vylepSovani vzhledu hraéovych avatarti a jmenuje se ,,Ulomek hvézd*. Druhy typ mény se
jmenuje ,,Pokladovy zeton* a funguje pro pouziti lootboxové mechaniky, kterd poskytuje
rizn€ vzacné odmeny. Procentudlni Sance, s jakou hra¢ dostane uréitou odménu, je mozno ve
hie zobrazit. Finalnim typem tvrdé mény jsou ,,TFT mince®, ty jsou zakupovany za realné
penize a je moznost je konvertovat na druhé dva typy mén, ale v obrdceném smeéru je
konvertovat nelze, viz kapitola ,,Anchoring®.

Priloha ¢. 5: Podoba battlepass hry Teamfight Tactics

PROPUSTREA

Chibi Duchovni kvét Ahri
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Tabulka ¢. 2 Teamfight Tactics

Hodnota ¢isla v zavorkach (X) udava potencialni negativni dopad na hraciv zazitek, nebo
oznacuje jevy, které jsou nadmérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skére 1 maji ty
zavaznéjsi, skore 0.5 ty méné zavazné a skore 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry Free-to-play
Typ hry Strategicka v redlném ¢ase/Tahova — Auto Chess
Pro vice hraca
Monetizace Prodej tvrdé mény
Marketing Propagace hry v ramci herniho klienta hry League of Legends a reklamni

kampan vyvojafe — reklama na Youtube.

Herni ekonomika

TFi typy tvrdé mény, které souvisi pouze s kosmetickymi predméty.
Mékka ména, kterd souvisi pouze s gameplayem.

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0) ANO
Battlepass (0.5) ANO
Pay-to-win mechaniky (1) NE
Lootbox (1) ANO
Mozné formy dark pattern

Daily login/quest (0.5) ANO
Anti-pattern (0.5) NE
Grinding (1) NE

Pfedem doruceny obsah (1)

NE, nemuze byt pfitomny ve free-to-play hre.

Zpoplatnéné reseni (0.5)

NE

Skore problematickych jevi
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6.3 Pripadova studie €. 3 FranSiza Kingdom Rush

Prvni titul z této série se jmenuje Kingdom Rush. Jedna se o strategii v realném case,
ktera spad4 do Zzanru tower defense, ktery by mohl byt pfeloZen jako ,,obrana pomoci vézi“!?’.
Gameplay tohoto typu hry spociva v tom, ze hra¢ vystavuje véze rtizného typu a riznych
vlastnosti, které za néj ni¢i viny neptatel, kteti se snazi projit hraci plochou. Pokud nepfitel
projde na konec bojiste, ubere se hracovi urcity pocet zivoti, pokud ptijde o vSechny Zivoty,
tak prohral herni scénaf. Porazenim posledni viny nepiatel dojde hrac¢ k vitézstvi. Hra¢ ma
mimo vézi k dispozici takzvaného hrdinu. To je herni postava, ktera ma své unikatni
schopnosti, a kterou ovlada primo hrac. Déle hra¢ mize pouzivat predméty, které mu
usnadiiuji dokonceni scénare.

Priloha ¢&. 7: Podoba hraci plochy hry Kingdom Rush.

Kingdom Rush byl vydan roku 2011 vyvojatem Ilronhide Game Studio jako
prohlizecova hra pro platformu Armor Games, coz je vydavatel 1 stranka pro hrani
prohlizeovych her.!!! JelikoZ se jedna o prohlizecovou hru, byla, a stile je, zdarma, to i
v sou¢asném portu vytvofeném pro mobilni telefony. Hra byla zpoplatnéna pomoci reklam,
jejichz shlédnutim mohl hrac¢ ziskat maly obnos prémiové mény, za kterou si miize zakoupit
podpirné pfedméty. Drahokamy, prémiova ména této hry, se daji zakoupit pfimo za redlné
penize, stejné tak mize hrac za skutecnou ménu zakoupit hrdiny, které nemiize jinym
zpiisobem ziskat. Hra¢ ma k dispozici €tyfi hrdiny zdarma (odemknou se postupem hrani).
DalSich devét hrdinti si mize zakoupit, pficemz jsou rozdé€leni do tfi cenovych skupin. Jedna
skupina stoji 29 korun Ceskych, druha 79 korun Ceskych a tieti 129 korun ceskych, viz
kapitola ,,Anchoring*®.

109 Preklad vlastni
110 7droj vlastni, snimek obrazovky ze hry
1 Kingdom Rush. Online. 2024.
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Priloha €. 8: Mnozstvi prémiové mény k ndkupu nebo k ziskani za shlédnuti reklamy.

BangEr OF FEMs

8)

= oo

MORE GEMS

9)

114

10)

112 Zdroj vlastni, snimek obrazovky ze hry
113 Zdroj vlastni, snimek obrazovky ze hry
114 7 droj vlastni, snimek obrazovky ze hry
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To ptedstavuje cely monetizacni systém prvniho titulu ze série Kingdom Rush.
Soucasti této pripadové studie budou dva dalsi tituly ze stejné fransizy, na kterych bude
demonstrovano, jak se s postupem ¢asu muize stupiiovat agresivita monetizace a marketingu
v ramci jedné herni znacky.

Kazda hra ze série bude mit vlastni tabulku, coz mimo zmény v pfistupu k monetizaci
v ramci jednoho produktu ¢tenati ukéze i to, Zze napiiklad pouhd cenotvorba hry samotné
muze urcit, zdali je néjaky monetizacni prvek chapan jako dark pattern, nebo jestli se jedna o
zcela nezdvadny monetizacni pristup.

45



Tabulka ¢.3 Kingdom Rush

Hodnota ¢isla v zavorkach (X) udava potencialni negativni dopad na hraciv zazitek, nebo
oznacuje jevy, které jsou nadmérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skére 1 maji ty
zavaznéjsi, skore 0.5 ty méné zavazné a skore 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry Free-to-play
Pro jednoho hrace

Typ hry Strategie v redlném Case — Tower defense

Monetizace Reklama ve hie, nakup tvrdé mény, nakup hernich postav (hrdind)
Marketing Word-of-mouth a propagace na platformé prohlize¢ovych her
Herni ekonomika Tvrda ména — slouzi pro ndkup podpurnych hernich predmétd.

(a anchoring) Mékka ména — souvisi pouze s gameplayem.

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0) NE

Battlepass (0.5) NE

Pay-to-win mechaniky (1) NE

Lootbox (1) NE

Mozné formy dark pattern

Daily login/quest (0.5) NE
Anti-pattern (0.5) NE
Grinding (1) NE

Pfedem doruceny obsah (1) | NE, nemUze byt pfitomny ve free-to-play hfe.

Zpoplatnéné reseni (0.5) ANO, podpUrné pfedméty ve hfe.

Skore problematickych jevi O 5
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Druhy titul ze série ma nazev Kingdom Rush Frontiers. Gameplay druhého titulu
funguje na stejném principu jako jeho predchiidce, hrac stavi véze, pordzi nepratele a ma
k dispozici hrdinu a podpiirné ptedméty. Tento titul nebyl vyvinut jako prohlize¢ova hra a je
placeny. Pro ucely této prace byly vytvotreny grafiky, které ¢tenafi srozumitelné znézorni, jak
se uzivatelské prostfedi proméiuje v ramci tituld této fransizy.

Priloha ¢ 11: Zde je vidét startovni obrazovka prvniho titulu Kingdom Rush.

B & o1

Zelena kola oznacuji interaktivni prvky uzivatelského rozhrani, které souvisi ¢isté
s gameplayem.!!> Zatimco mista oznagena ¢ervenym kruhem nabizi hra¢i moznost ndkupu za
realné penize nebo souvisi s moznosti utratit tvrdou ménu.

Priloha ¢. 12: Hraci plocha hry Kingdom Rush Frontiers.

A & onio

V levém rohu mize ¢tenat vidét obrazek darku, coZz miize hraci evokovat, Ze se jedna
o odménu zdarma, ale po kliknuti zjisti, Ze se jedna pouze o slevovou nabidku, kterou miize
koupit za redlné penize. Darek je obohacen o ,,call to action®, to je marketingovy termin, ktery
popisuje takovou techniku, kterd ma hrace pfimeét k akci ¢i ndkupu, vytvafi pocit naléhavosti a

5 Ozubené kolecko bylo vynechano, jelikoz se jedna o nastaveni zvuku atd. vétsinou je pfitomno v kazdé hie.
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casového omezeni nabidky. V ptipadé této hry vsak je néjaka podobna nabidka k dispozici
vzdy.

Priloha ¢. 13: Priklad slevové nabidky

[

ONE TIME OFFER! *

REGLLAR

[

MozZnost ziskat a nakoupit drahokamy je v tomto titulu shodna se hrou predchozi,
stejné tak je tomu 1 s obchodem podplrnych predmétl, ktery je totozny. Pomér hrding, jez
jsou zdarma, a které si hra¢ mtze zakoupit se zménil ze Ctyt zdarma a deviti placenych na
Ctyfi zdarma a dvanact placenych, pficemz vznikla nova cenova kategorie hrdinti, ktefi stoji

199 korun ¢eskych. Miuzeme pozorovat efekt anchoringu, kdy se vyhodnost nabidky zaklada
Cisté na relativni cené hrdinti. Nutno dodat, ze herni titul samotny stoji 49 korun Ceskych, tedy

stejné jako slevova nabidka dvou hernich postav.

48



Tabulka ¢. 4 Kingdom Rush Frontiers

Hodnota ¢isla v zavorkach (X) udava potencialni negativni dopad na hraciv zazitek, nebo
oznacuje jevy, které jsou nadmérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skére 1 maji ty
zavaznéjsi, skore 0.5 ty méné zavazné a skore 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry

49 korun ¢eskych

Typ hry Strategie v redalném Case — Tower defense
Pro jednoho hrace

Monetizace Platba za ziskani kopie hry, reklama ve hie, ndkup tvrdé mény, nakup
hernich postav (hrdin()

Marketing Reklamni kampan vyvojarského studia.

Herni ekonomika

Tvrda ména — slouzi pro nakup podpuarnych hernich predméta.
Mékka ména — souvisi pouze s gameplayem.

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0) NE
Battlepass (0.5) NE
Pay-to-win mechaniky (1) NE
Lootbox (1) NE
Mozné formy dark pattern

Daily login/quest (0.5) NE

Anti-pattern (0.5)

ANO, darek v menu hry napovida, Ze se jedna o odménu pro hrace, ale
je mu nabizena pouze slevova nabidka, pokud nezaplati, nic neziska.

Grinding (1)

NE

Pfedem doruceny obsah (1)

ANO, hra je placen3, ale hra¢ nema k dispozici vSechny hrdiny.

Zpoplatnéné reseni (0.5)

ANO, podpurné predméty ve hre.

Skore problematickych jevi

2
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Posledni titul pro tfeti ptipadovou studii nese ndzev Kingdom Rush Vengeance.
Gameplay hry je stejny jako u predchozich titulii, ale monetizace této hry ma nékolik
zasadnich odliSnosti. Zaprvé se v této hie daji zakoupit samotné véze, které byly
v predchozich hrach zcela zdarma. Nutno podotknout, Ze je jich vyssi pocet nez v piredchozich
hrach, ale téméf polovina z nich je k dispozici jen po zakoupeni. Nakup podptrnych piedmét
je v této hte ptitomny stejné jako v minulych hrach, ale neni zde ptitomna moznost ziskat
prémiovou meénu shlédnutim reklam. Hraci mohou ziskavat prémiovou ménu plnénim
podpirnych cili, které jim za kazdou splnénou podminku udéli uréity pocet prémiové mény.
V okamziku, kdy hra¢ splni vSechny podptrné cile, jiz nemize ziskat prémiovou ménu jinak,
nez ze si ji zakoupi za redlné penize.

Piiloha & 14: Uvodni obrazovka hry Kingdom Rush Vengeance.

HEROES TOWERS = UPGRADES ITEMS

Pro vétsi prehlednost budou nyni v praci pfilozeny zjednoduSené grafiky vsech tii
hernich titulii, aby ¢tenar mohl snadno vidét rozdil mezi poctem interaktivnich bodt, které
souviseji s ndkupem a gameplayem a vyrazny rozdil v poctu call to action.
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*Vykti¢nik v pravém hornim rohu kruhu, znazoruje pfitomnost call to action*

Priloha ¢. 15: Zjednodusena plocha Kingdom Rush

Priloha ¢. 16: Zjednodusena plocha Kingdom Rush Frontiers
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U prvniho titulu ze série miizeme pozorovat, Ze pomér interaktivnich bodi, které
nesouvisi s nakupem ku tém, které s nakupem souvisi, je 4:3. U druhého titulu uz je pomér
4:4 a objevuje se zde vyzva k akci spojend s nakupem. U tietiho pokracovani fransizy vidime,
ze je tento pomér 3:6, tedy Ze je dvakrat vice interaktivnich bodu, které hraci poskytnou
moznost zaplatit za virtualni produkt nez téch, jez souvisi Cisté¢ s gameplayem. Jako u
minulého dilu hry je zde pfitomny anti-pattern ve formée ,,darku*, ktery ve skutecnosti neni
darek. Kromé tohoto anti-patternu je zde pfitomny jesté jeden anti-pattern, tim je fakt, ze tfi
z ¢ervenych kruhtli na obrazku c¢islo 17 odkazuji do stejného mista ve hie, herniho obchodu,
kde si hra¢ mize zakoupit tvrdou ménu a zlevnéné balicky.

Priloha ¢. 18: Obchod, do kterého vedou tfi rizné interaktivni body

CETIARRTHEITOWERE OIS 0%

Pti1 porovnani obrazki ¢islo 17 a 16 je vidét, ze u titulu Kingdom Rush Vengeance
jsou interaktivni body, které souvisi pouze s hranim hry a nenabizi moznost utratit penize,
napadné obklopeny témi, ve kterych se platit da. Zatimco u piedchozich tituli bylo
uzivatelské prostiedi vice segmentovano na useky, které souvisi s platbou a na ty, co souvisi s
gameplayem. Pomér 3:6 by ve skutecnosti mohl byt pomér 3:4, ale dochazi zde k ztrojeni
jednoho z bodt, coz uméle navysuje Sanci toho, Ze se hra¢ dostane do kontaktu s hernim
obchodem, navic je v této hi‘e pobizen vyrazné vyssim mnozstvim call to action.

Série Kingdom Rush dobte poukazuje na to, Zze je mozné uplatnit odlisné piistupy
k monetizaci v ramci her, které jsou témét shodné svym gameplayem. Je zarazejici, ze vyssi
cena kopie hry se nepromita do mnozstvi hernich funkci, které jsou hracovi dostupné. Lze
pozorovat opacny jev, drazsi tituly z této fransSizy naopak zpoplatnuji ¢asti hry, které nebyly
dostupné jako dodate¢ny obsah ani v pivodnim Kingdom Rush, ktery byl zdarma, naptiklad
odemykani riznych vézi nebo vétsi mnozstvi placenych hrdint. Fakt, Ze jsou dva pozd¢jsi
tituly placené, vytvari kontext pro vnimani ptedem doru¢ené¢ho obsahu jako dark pattern
mechaniky, zatimco v prvnim vstupu do fransizy Kingdom Rush je pfedem doruceny obsah
zcela eticky nezdvadna forma monetizace.
V neposledni fad¢ se u Kingdom Rush Vengance omezil maximalni pocet prémiové mény,
kterou hra¢ muze ziskat, aniz by provedl nakup. Je tedy kontrolovano mnozstvi zdroju, které
jsou hracovi dostupné. Uméle navySené mnozstvi obchodl, veétsi mnozstvi ¢asti hry, které
jsou na prodej spole¢né s omezenim zdroju, jeZ jsou hraci dostupné, vytvaii prostredi, které
hrace vyrazné vic nabada k tomu, aby ucinil ndkup.
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Tabulka &. 5 Kingdom Rush Vengeance

Hodnota ¢isla v zavorkach (X) udava potencialni negativni dopad na hractv zazitek, nebo oznacuje
jevy, které jsou nadmérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skore 1 maji ty zavaznéjsi, skore
0.5 ty mén¢ zavazné a skore 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry 129 korun ¢eskych

Typ hry Strategie v realném Case — Tower defense
Pro jednoho hrace

Monetizace Platba za ziskani kopie hry, ndkup tvrdé mény, ndkup hernich postav
(hrdind), nakup vézi, zpoplatnéna herni rozsiteni v podobé novych
hernich scénard.

Marketing Reklamni kampan vyvojarského studia.

Herni ekonomika

Tvrda ména — slouzi pro nakup podpurnych hernich predméta.
Mékka ména — souvisi pouze s gameplayem.

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0)

NE

Battlepass (0.5)

NE

Pay-to-win mechaniky (1)

ANO, MozZnost zakoupit si nové véze zasadnim zplsobem ovliviiuje
hracovy mozZnosti v tom, jak mizZe fesit herni scénare.

Lootbox (1) NE
Mozné formy dark pattern
Daily login/quest (0.5) NE

Anti-pattern (0.5)

ANO, darek v menu hry, ktery neni darek. Zaroven nékolik
interaktivnich bodu ve hie odkazuje do stejného mista, kterym je
obchod hry.

Grinding (1)

NE

Pfedem doruceny obsah (1)

ANO, hra je placen3, ale hra¢ nema k dispozici vSechny hrdiny, ani
viechny véze.

Zpoplatnéné reseni (0.5)

ANO, podpurné predméty ve hre.

Skore problematickych jevi

3
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6.4 Pripadova studie ¢. 4 Raid Shadow Legends

Raid Shadow Legends je hra, kterd spada do zanru gacha. Vyvojar této hry je Plarium Global
Ltd., coz je dcetina spolecnost firmy Aristocrat Leisure, ktera se mimo vyvoje her zabyva
vyvojem hernich automatt. Raid Shadow Legends se neodlisuje od popsané herni smycky
gacha her, primarnim objektivem je sbér vzacnych postav, z nichz hra¢ sestavi sviij tym a ten
fesi herni scénare.

Postavy jsou rozdéleny do n¢kolika kategorii podle jejich vzacnosti, ty jsou od nejmensi po
nejvetsi nasledovneé.

1. Common (BéZn4a kvalita)
2. Uncommon (Neobycejnd)
3. Rare (Vzacnd)

4. Epic (Epickd)

5. Legendary (Legendarni)

6. Mythical (Myticka)!!®

Tyto postavy jsou ziskdvany pomoci gacha mechaniky. Aby hra¢ mohl vylosovat postavu,
potiebuje mit piislusny ,,shard*, cesky pielozeno jako ,;alomek*.''” Té&ch je celkem 5 druhi a
kazdy z nich mé jinou procentualni Sanci na vylosovani postavy vyssi vzacnosti. Druhy
ulomki jsou nasledovné.

1. Mystery Shard: Mze vylosovat postavy vzacnosti Common az Rare.

2. Ancient Shard: Mlze vylosovat postavy vzacnosti Rare az Legendary.

3. Void Shard: Muze vylosovat postavy vzacnosti Rare-Legendary, ale postavy jsou typu
,Void“, postavy tohoto druhu nejsou dostupné z jinych druhti tlomkd.

4. Sacred Shard: MiZe vylosovat postavy vzacnosti Epic az Legendary.
5. Primal Shard: Muze vylosovat postavy vzacnosti Rare az Mythical.

Tento vycet pravdépodobné neni pro ¢tenare ptili§ informativni, proto je nezbytné
ujasnit, ktery typ postav je ve hie Zddany. Primarné se hra¢ snazi ziskat postavy, které jsou

legendarni a epické. To prokazme tim, Ze budeme zkoumat celkovou uzitecnost vSech postav.
Youtuber, ktery si fika HellHades mé na své webové strance piesné takovy seznam, ktery

116 pieklady vlastni
117 pteklad vlastni
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postavy sefazuje podle n¢kolika kritérii a dava jim finélni skore, indikujici jejich herni
potencial. Nejvyssi mozna zndmka pro postavu je 5, nejnizsi mozna je 0.5.

Ze vsech postav, které maji celkové skore 5, je pouze jedna postava vzacnosti epic,
vSechny zbylé jsou ,,Legendary* nebo ,,Mythical*.!'® Nutno dodat, Ze mytickych postav je ve
hie jen hrstka, jedna se o relativné novou adici do hry. Postavy hodnocené skérem 4.5 az 4
jsou témér vSechny epické a legendarni kvality, pouze 3 postavy vzacnosti rare jsou
hodnoceny skérem 4 a pouze jedina , neobycejna* postava dosahuje hodnoceni 3.!" Hradi se
tedy primarné snazi ziskat legendarni postavy a sekundarné¢ epické postavy.

Procentualni Sance, s jakou ziska hra¢ z Ancient Shardu legendarni postavu, je 0.5 %.
Pravdépodobnost na ziskéani epické postavy z tohoto ulomku je 8 % a s pravdépodobnosti 91.5
% dostane hra¢ postavu, ktera je rare.'?® Sacred Shard, ktery miZe poskytnout jen postavy co
jsou legendary a epic, ma Sanci na vygenerovani legendarni postavy 6 %, zbylych 94 %
piipadil je odménou epicka postava.'?!

Hraci maji moZnost ziskavat Ancient Glomky v omezené mire plnénim riznych
podplrnych cill a jako odménu zdarma jednou tydné. Jsou zde ptitomny daily mechaniky,
které hrace taktéz odméni ulomkem Ancient jednou tydné a Sacred tlomkem jednou meésicné.
Aby hra¢ mohl obdrzet Sacred ulomek, musi splnit denni ukol 30krat, coz ptedstavuje vétSinu
jeho moZnosti, jak tento llomek ziskat, aniz by zaplatil.

V této hie témé&f neustale probiha n&jaky event, ve kterém hra¢ mize plnit cile, jejichz
plnéni mu udéli body, za které dostane urcitou odménu. Dosahnout vyznamné odmény byva
velmi obtizné a vétSinou se jedna zhruba o jeden Ancient Shard, nebo jeho hodnotovy
ekvivalent. Ulomky jsou tedy defacto forma tvrdé mény a daji se zakoupit za realné penize
nebo v omezené mite ziskat hranim. Dal§im ekvivalentem tvrdé mény jsou takzvané ,,Tomes*,
volné prelozeno jako knihy,'?? které slouzi k vylepSovani schopnosti jednotlivych postav.
Jediny jiny zptsob, jak tyto schopnosti vylepsit, je pouzit k tomu duplikatni kopii stejné
postavy, ktera je v tomto procesu zni¢ena. Poslednim tradi¢nim typem tvrdé mény jsou
drahokamy, ty slouzi naptiklad k doplnéni energie, kterou hrac potiebuje k hrani scénait a
nakupu stfibra, coz je m¢kka ména této hry. Hra¢ ma moznost ziskat urcité omezené mnozstvi
drahokamt, které se mu vygeneruji za den, a které ziska plnénim dennich misi nebo jako
odménu. Za drahokamy miize hra¢ nakoupit ilomky Ancient, nemtize vSak nakoupit tlomky
Void, Sacred ani Primal, taktéz za nemutze nakoupit ,,knihy*.

Ctenat snad odpusti dlouhy vycet, ktery mozna nezni zajimavé a je t&7ké si pod nim
predstavit konkrétni podobu téchto mechanik. Ve shrnuti mé seznam téchto zdroji jen
poskytnout hrubou pfedstavu o tom, jaké mnozstvi hernich zdroji hra¢ pottebuje k sestaveni
kvalitniho herniho tymu a tomu, aby ve hie postupoval. Nejdiive musi ziskat Zaddouci postavy,
coz je vzhledem k pravdépodobnosti jejich zisku obtizny ukol, a nasledovné musi vylepsit
schopnosti postav pomoci knih, které je obtizné ziskat. Jesté nebylo zminéno, Ze postavy musi
dosahnout vyssich Grovni tim, ze hra¢ opakované plni dokola stejné scénéte, coz naprosto

U8 HELLHADES. RAID: Shadow Legends Tier List. Online. 2024.
119 Tamtéz

120 Procentuélni $ance jsou k zobrazeni ve hie samotné

121 Tamtéz

122 pteklad vlastni.
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ucebnicove vystihuje ptiklad dark patternu ,,grinding*. Mimo to musi postavy vybavit
predméty, jez ziskava dal§im ,,grindigem®. Kazda postava mize mit 9 predmétt celkem a
kazdy predmét ma nékolik proménnych, které urcuji, jestli je pro danou postavu optimalni
nebo alespon pouzitelny.

Souhrn vSech zatim zminénych ¢asti hry predstavuje opravdu jen velmi letmy popis
vsech celkovych hernich mechanik, se kterymi hrd¢ mtize interagovat a za néz je mozné
utratit realné penize. Nutno zminit, Ze hra zaroven nabizi velké mnozstvi hernich modu, které
hrace zvladnou zabavit na dlouhé hodiny a otestuji jeho dovednost sestavit tym z postav,
jejichz schopnosti jsou vhodné pro feSeni scénaie. Cilem této studie ovSem neni popsat cely
gameplay hry, proto se nyni text presune k ptikladm, které maji vétsi relevanci pro tuto
praci.

V kapitole, ve které byly probirany anti-patterny, kolektiv autord tvrdil, Ze vétSinou
neni mozné jej prokazat jako imyslny a miize se jednat o pouhou nevinnou designovou
chybu. V ptipadé Raid Shadow Legends ale miizeme nalézt anti-pattern, ktery je prokazatelné

dark pattern.

Priloha ¢. 19: Funkce vylepSeni hernich predméti

; "f‘ gt

Upgrade 1 Level ﬂ

Na obrazku vyse je vidét funkce vylepSeni pfedmétu, coz je jedna z moznosti, jak
muze hrac utracet mékkou ménu. Anti-pattern této mechaniky tkvi v tom, ze hra¢ muaze
nastavit, na kterou urovein chce predmét vylepsit, ale je nucen sledovat animaci vylepSovani
predmét je. Na obrazku je obtizné vidét presny herni popis, proto at’ Ctenar vénuje pozornost
pouze zamku nad zlutym tlacitkem. Tato zamcend funkce je funkce rychlého vylepseni, kterd
preskoci vSechny animace a provede vypocet netuspesnych pokust, nacez hraci odecte
mnozstvi stiibra, které bylo zapotiebi. Aby hra¢ odemkl funkei rychlého vylepSeni, musi mit
jeho herni Ucet uroven 40.

Priloha €. 20: Obsahuje odemknutou funkci rychlého vylepSeni.
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Moznost vylepsit vybavu okamzité napovida, ze si je vyvojar hry védom, Ze je pro
hrace tato moznost Zadouci, ale rozhodl se to, co by mélo byt bézna soucast hry, hraci

predlozit jako ,,odménu‘ za dosazeni vyssi irovn€. Absence této moznosti pouze plytva
Casem hracd, ktefi maji nizsi tiroven a uméle prodluzuje ¢as hry.

Nastaveni herni ekonomiky Raid Shadow Legends, a v obecnéj$Sim smyslu vSech
gacha her, je komplexnéjsi, nez u vétSiny ostatnich her pro jednoho i vice hraca. Celkové
tempo hry ovliviluje mnoho faktorii. Zminéna energie je pfitomna v mnoha hrach, vétSinou
v abstraktnéj$im slova smyslu jako zdroj, ktery umoziuje hracovi konat akce. V Raid Shadow
Legends je energie doslovny zdroj, ktery se obnovuje v redlném case, a ktery hra¢ potiebuje,
aby mohl podniknout ,,grinding®.

Odmeénou za grinding jsou mékka ména a jiné herni zdroje, podle typu scénaie, ktery si hrac
zvolil.

Ve hie je moznost nastavit plnéni ur¢itého poctu scénaiti automaticky, pomoci
sestaveného tymu. I moznost scénaie automaticky opakovat je hmatatelny zdroj, hra¢ mtize
tuto mechaniku vyuzit jen n¢kolikrat denné, jinak musi kazdy scénaf zahajit manualné,
pricemz jeho tym po manualnim zahdjeni automaticky scénar splni, je-li na to tym dostatecné
silny. Hra ma n€kolik hernich scénafti, které vyuzivaji alternativni formy energie, ty ale
efektivné funguji stejné.

Kazdy typ energie se da obnovit za prémiovou ménu, nékteré z nich mohou byt
obnoveny pomoci dennich ukolti nebo jsou odménou za event. Ve shrnuti mé hra¢ vzdy
omezeny pocet energie na den, pokud se nerozhodne zaplatit. MnozZstvi téchto energii udava
jeho celkové tempo a do jaké miry mize vylepSovat své postavy a postupovat ve hie. Mimo
jiné energie udava, do jaké miry mlze byt cely tento proces automatizovany, tim je mysleno,
ze hra¢ potiebuje druh energie, ktery umoziuje plnit scénare, aniz by hra¢ musel manualné
zacit kazdy scénar. V dasledku toto nastaveni herni ekonomiky znamend, ze hraci, ktefi za hru
neplati, potebuji ziskat maximum zdroji, které jsou jim k dispozici zdarma. Maji vétsi
motivaci plnit denni tkoly, nebo naptiklad zGstat ptihlaSeni do hry, coZ je jeden ze zplsobi,
jak hra€ mize rizné druhy energie ziskat. Nutno podotknout, Ze maximalni odmény za délku
ptihlaSeni v rdmeci jednoho dne hréci ziskaji, jsou-li pfihlaSeni 3 hodiny realného Casu.

Nastaveni herni ekonomiky vede k tomu, Ze jsou velmi vyrazné zvyhodnéni hraci,
ktefi za hru plati, jelikoZ mohou hrat vice a rychleji, popfipadé automatizovat své ziskadvani
zdroji. V kapitole o daily mechanikach bylo zminéno, Ze v prizkumu ¢ast hra¢t vnimala tyto
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mechaniky jako povinnost. V pfipadé Raid Shadow Legends by se dalo tvrdit, Ze tyto
mechaniky opravdu jsou povinné nebo se tomu alespon blizi, jelikoz moznost ziskat Sacred
Shard jednou mésicné je podminéna splnénim denniho tikolu 30krat. Hra¢ tedy musi splnit
tyto ukoly kazdy den, aby ziskal maximalni pocet odmén. To je divod, pro¢ je pro monetizaci
Raid Shadow Legends kli¢ovy anchoring. Vyvojar dokdze zadané herni zdroje, jako naptiklad
Sacred Shard nebo , knihy*, identifikovat, stanovit pocet jez mize hra¢ ziskat pouhym hranim
a nasledné je zpoplatnit. Cim vzacn&jsi je takovy zdroj, tim vy$$i bude jeho zakladni cena,
oproti které jsou vytvareny slevové nabidky, které jsou relativné vyhodng;jsi.

Priloha ¢. 21: Priklad slevové nabidky obsahujici Sacred Shard. Cena 499 CZK.

STAaNBARD

Na dvou obrézcich vysSe miize Ctenar vidét dva rizné typy nabidky, obé obsahuji jeden
Sacred Shard a maji stejnou cenu. Jedna z téchto nabidek obsahuje o 100 tisic stiibra vice a
zaroven poskytne navic 500 energie, tedy je striktné vyhodnéjsi.
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Priloha €. 23: Finalni ptiklad nabidky obsahujici jeden Sacred Shard. Cena 1290 CZK

- ., e

Vidime, ze moznost diverzifikovani nabidek ve hie na zdkladé anchoringu je v Raid
Shadow Legends hojn€ vyuzivana. Sacred Shard se neda v obchod¢ koupit pfimo za realné
penize, vzdy je soucasti néjaké slevové nabidky. Z tohoto diivodu je pro hrace velmi tézké
odhadnout, co by m¢la byt zékladni cena jednoho takového tlomku. Vidime, Ze je mozné jej
nabidnout za 499 korun ¢eskych ve dvou riznych nabidkach a relativni pomér vyhodnosti
vyvazit mékkou herni ménou a energii, kdy se jeden balicek jevi jako striktné vyhodnéjsi, ale
ve skutecnosti poskytuje stejné mnozstvi prémiovych zdroji (Sacred Shard). Zjevné zakladni
cena tohoto ulomku neni 499 korun ¢eskych, protoZe si neni mozné zakoupit jeden tlomek
v obchod¢ za tuto cenu. Hraci budou vnimat hodnotu tohoto zdroje subjektivné, coz se opét
poji s tim, co bylo zminéno v kapitole o anchoringu. Jejich subjektivni vnimani hodnoty této
meény je miize motivovat v tom usilovat o jeho ziskani, naptiklad tim, Ze plni denni tkoly,
pokud tlomek vnima jako velmi hodnotny. Cely cyklus by se dal shrnout nésledovné.

Cenotvorba produktu udava hraCem vnimanou hodnotu prémiového predmétu,
hodnotnost predmétu motivuje hrace k hrani, jelikoz mtize ptedmét ziskat zdarma.

Hranim a snahou ziskat hodnotny predmét hrac postoupi ve hie, coz zvysi jeho
potiebu ziskani prémiového predmétu, jelikoz potiebuje navysit svou relativni hracskou silu
(vytvortit siln€jsi tym), aby byl schopny plnit herni scénéie.

Hra¢ dosahne maximalniho poctu zdrojt, které miize ziskat zdarma, a jeho moznost
postoupit ve hie dal je zpomalena. Moznost postoupit ve hie dal je pfitomna nadale, ale hrac
nema k dispozici zdroje, které by mu postup umoznily.

Takovy hrd¢ méa moznost zaplatit, aby ziskal zdroje, coz ho opét piivede zpét na
zacatek tohoto cyklu, kdy cenotvorba produktu (jeho anchoring) udavé, zda vnima jemu
dostupné nabidky jako vyhodné. Hra¢ miize vyftesit nedostatek zdroji také tim, ze pocka az
mu budou znovu dostupné, coz stejn€ vede na zacatek cyklu, kdy cenotvorba vytvaii hodnotu
produktu, kterd hrae motivuje jej ziskat zdarma.

At uz se rozhodne jakkoliv, bude vzdy tempo gameplaye urychleno poctem zdrojt,
které jsou mu zrovna k dispozici a zpomali se, jakmile zdroje vyc€erpa. Pfi¢emz mnoZstvi
zdroji, které jsou ziskatelné platbou, bude mnohondsobné prevySovat pocet téch, které mize
ziskat pouhym hranim.

Ukolem vyvojate je ujistit se, Ze bude neustale do hry p¥idavat novy obsah, aby mél
hr&¢ vzdy potfebu navySovat svou herni silu.
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Tento systém ptedstavuje velmi funkéni a lukrativni zpasob jak monetizovat hru,
prestoze se muze zdat jako hraésky nehostinny.

V zavéru piipadové studie o této hie je nutné zminit jejich rozsahlou reklamni
kampan, kterd je mnohem vétsi v porovnani s ostatnimi zminénymi tituly. Raid Shadow
Legends hojné sponzoruje Youtubery vyménou za propagaci jejich hry. CPM je zkratka pro
,,Cost per mille*, oznacuje cenu za tisic shlédnuti reklamy. Primérné CPM pro Youtube se
pohybuje zhruba v rozmezi 6 az 9.35 americkych dolart.!?* Zatimco primérmé CPM pro
reklamy Raid Shadow Legends je 19.55 americkych dolart,!** tedy vice nez dvojnasobek.
Vyvojari této hry tedy plati prémiove a je rozumné piedpokladat, ze konvertovani interakci
s reklamou do stazeni videohry se jim vyplati, stejné¢ jako udrzeni této hry v povédomi
hracské verejnosti.

123 LINDNER, Jannik. Statistics About The Average Youtube Cpm. Online. 2024.

124 OBEDKOV, Evgeny. Plarium spent $8.66 million on YouTube ads for RAID: Shadow Legends over last six

months. Online. 2021.
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Tabulka &. 6 Raid Shadow Legends

Hodnota cisla v zavorkach (X) udava potencialni negativni dopad na hractv zazitek, nebo oznacuje
jevy, které jsou nadmérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skore 1 maji ty zavaznéjsi, skore
0.5 ty mén¢ zavazné a skore 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry Free-to-play

Typ hry Gacha hra — Tahova strategie
Pro jednoho hrace i pro vice hrach

Monetizace Nékolik forem tvrdé mény, battlepass, rizné bonusy zvysuji pocet
ziskanych hernich zdroja.

Marketing Reklamni kampan vyvojarského studia, prevazné sponzoring na Youtube
a rozsahla reklamni kampan.

Herni ekonomika Tvrdd ména nékolika podob s markantnim anchoringem.
Mékka ména s omezenym vyuZitim.

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0) ANO, nékteré postavy ve hie maiji alternativni vzhled, ktery je moiny
ziskat.

Battlepass (0.5) ANO

Pay-to-win mechaniky (1) ANO, velmi vyrazné, moZnost platit je transformativni pro podobu

gameplaye a hracskych moznosti ve hre.

Lootbox (1) ANO, odména v nékolika ¢astech hry obsahuje lootbox s ndhodnou
odménou.

Mozné formy dark pattern

Daily login/quest (0.5) ANO

Anti-pattern (1) ANO, umélé prodluZovani ¢asu je diky designu hry ovéritelné jako
védomé. Z tohoto divodu bylo zvy$eno skdre této mechaniky na (1).

Grinding (1) ANO, ve v3ech zakladnich forméch gameplaye.

Pfedem doruceny obsah (1) | NE, nemuze byt pfitomny ve hie zdarma.

Zpoplatnéné reseni (0.5) ANO

Skore problematickych jevi -
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7 Etické problémy videoher

Videohry jiz od svého vzniku podléhaly kritice kviili jejich moznému negativnimu
dopadu na hrace. Nejcast¢jsi soucasné vytky k videohram jsou jejich mozna navykovost a
naduzivani a také pfitomnost mechanik, které jsou podobné hazardu. V nasledujicich
podkapitolach bude tato problematika podrobnéji popsana v navaznosti na ptipadové studie.

7.1 Lootbox

Nielsen a Grabarczyk rozdéluji lootboxy do 4 kategorii.

1. Ty, co se daji zakoupit za penize a jejich obsah ma redlnou hodnotu.
2. Ty, co stoji realné penize, ale jejich obsah nema hodnotu v redlném svéte.
3. Ty, co nestoji realné penize, ale jejich obsah ma redlnou hodnotu.

4. Ty, co nestoji redlné penize a jejich obsah nema realnou hodnotu.!?

Autofi udavaji, Ze lootbox prvni kategorie je efektivné ekvivalent hazardu, a druha
kategorie je pseudo-hazard, pfiCemz jsou to jediné dva legislativné omezované typy
lootboxu.!?® Toto rozliseni je dilezZité z jednoho prostého diivodu, tim je, Ze neobycejné velké
mnozstvi her obsahuje mechaniku ndhodné odmény, kterd ale nemusi viibec souviset s
hazardem. Naptiklad kdyz hra¢ ve zminéné hie Morrowind otevie truhlu, je v ni do urcité
miry randomizované mnozstvi mékké mény, naptiklad v rozmezi 100 az 120 kust této mény.
Lootbox by mohl byt pieloZen jako ,,bedna s lupem*.!?’” Na prvni pohled by se zddlo, Ze se
opravdu jedna o problematicky hazardni lootbox, hra¢ pteci otevie doslovnou bednu s lupem
a velikost odmény, kterou ziska, je ndhodna.

Nielsen a Grabarczyk tvrdi, Ze to tak neni. Rikaji, Ze pouze hry, ve kterych je mozné za
skute¢né penize ziskat ndhodné odmeény, které maji hodnotu v redlném svéte, jsou funkénim
ekvivalentem gamblingu — jedna se o lootbox prvni kategorie.'?® Pokud tuto klasifikaci
vztahneme na pripadové studie, zjistime, ze lootbox Teamfight Tactics neni realny hazard, ale
pouze jeho pseudo verze. Stejné by byl kategorizovan Sacred Shard ve hie Raid Shadow
Legends, ovsem zde je dulezité popsat jeden zasadni rozdil oproti hie Teamfight Tactics.

Nielsen a Grabarczyk fikaji, ze cena herniho obsahu je néco, co urcuje vyvojar a
hodnota tohoto obsahu miize byt odvozena od ceny samotné. Regeno jednoduseji, obsah ve
hie ma takovou hodnotu, jakou cenu mu vyvojat ptidéli. Zaroven ale tikaji, ze pokud je
velikost odmény z4visla na nahodg, je ocenéni takového obsahu nemozné.'?* To pochopitelng

125 GRABARCZYK, Pawel a NIELSEN, Rune. Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in
Video Games. Online. s. 196, poznamka: Bylo zménéno potadi téchto kategorii.

126 Tamtéz S. 198

127 Pieklad vlastni

128 Tamtéz

129 Tamtéz S. 195
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plati pro Teamfight Tactics i pro Raid Shadow Legends, zminény rozdil je, ze u Sacred
Shardu, které jsou lootboxem hry Raid Shadow Legends, neni hra¢i zndma ani cena tohoto
lootboxu. Jak bylo zminéno v ptipadové studii, hra¢ nema jasny referen¢ni bod pro cenu
tohoto tlomku. Je tedy odk4dzan na to odhadovat jeho cenu, k ¢emuz mu poslouzi jen ostatni
slevové nabidky které, jak bylo zminéno, nereflektuji objektivni nebo readlnou hodnotu, viz
»anchoring®. Prestoze se tedy nejednd o pfimy ekvivalent realného hazardu, objevuje se zde
velmi netransparentni piistup, ktery se vymyka klasifikaci, jez vytvoril Nielsen a Grabarczyk,
kdy je obfuskovana samotna hodnota lootboxu, ne pouze hodnota odmén, které poskytne.

7.2 Pay-to-win

Autoft1 Steinmetz, Medua, Fiedler a Ante se rozhodli zkoumat, zda pay-to-win
mechaniky mohou byt pfispivajicim faktorem pro vytvéatreni problémového hazardniho
chovani. To je zajimavé, jelikoz vétSinou byva jako primarni nositel hazardnich mechanik
oznacovan lootbox, ktery jak bylo fe¢eno v minulé podkapitole, neni v ramci mobilnich her
opravdovym ekvivalentem hazardu.

Autofi tvrdi, Ze pay-to-win mechaniky nejsou problematické, protoze jsou hazardu
podobné tim, ze obsahuji nahodnou Sanci (jako je tomu u lootboxu), ale tim, ze evokuji
podobnou psychologickou odezvu, jakou v hracich vyvolava hazard. Podle autorti se
soutézivost mezi hraci v hazardu v disledku projevuje tim, Ze se hraci vice ucastni hazardnich
her. V pay-to-win hrach se podle nich konkurenceschopnost odviji od miry investovanych
penéz, coz muze v hracich vyvolavat pocit nadfazenosti a je tim monetizovana jejich
soutézivost a touha vyhrat.!** Déle tvrdi, Ze podobné jako u gamblingu drtivéa vétsina zisku
z t&chto mechanik pochazi od malé &asti celkové hra¢ské populace.'?!

Autofi identifikovali nékolik divoda, pro¢ hraci utraceji za pay-to-win hry. Zjistili, ze,
mimo zminénou soutézivost, je touha ve hie postoupit dal velmi silnym motivatorem pro
ucinéni platby.'*?

Ve studii bylo zjisténo, ze pouha Gc¢ast na pay-to-win hrach neméa souvislost
s rizikovou ucasti na hazardnich hrach. OvSem udavaji, ze pokud hra¢i nadmérné utraceji bud’
za pay-to-win hry, nebo za hazardni hry, je velmi silna pravdépodobnost, ze si vytvoii stejny
problematicky vzorec chovani v druhém typu hry.!* V zavéru své publikace tvrdi, ze vznik
problémového utraceni v pay-to-win hrach ma, stejné€ jako u hazardu, koten v tom, Ze oba
typy her (hazardni a pay-to-win) maji podobny design.

Pay-to-win neni neeticky kvuli tomu, Ze by zvySoval Sanci vytvofeni ndvyku na
hazardnich hrach, stejn¢ jako hazardni hry nejsou neetické kvili tomu, Ze by zvySily Sanci na
vytvofeni problematického utraceni v pay-to-win mobilnich hrach. Problemati¢nost tkvi
v tom, Ze urcité procento lidi je predisponovano k tomu, Ze se u nich rozvine néjaka formy

130 STEINMETZ, Fred; VON MEDUNA, Marc; FIEDLER, Ingo a ANTE, Lennart. Pay-to-Win Gaming and its
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problematického utraceni.

Uzivatelské prostiedi pay-to-win videoher je pro vznik téchto navyku velice ptivetivé.
Hazardni hry podléhaji vékovym omezenim, zatimco vétSina pay-to-win her neni omezena
pro lidi, ktefi nedosahli plnoletosti. Takové videohry tedy mohou pfispivat ke vzniku
problematického chovani, jez mtize vzniknout u nachylnych jedinct vyrazné diive, nez kdyby
ptisli do kontaktu s hazardem v dosp¢losti, viz kapitola o demografii hraci mobilnich her. To
je o to rizikovéjsi, jelikoz velké procento mladych hraci nemusi védét, ze hra obsahuje
mechaniky, které funguji na stejném psychologickém principu jako hazard a pravdépodobné
si v raném veéku nemusi byt védomi své nachylnosti k problematickému utraceni.

7.3 Nadmérné hrani

Posledni kapitola se bude vénovat nadmérnému hrani a mozné souvislosti hernich
mechanik s takzvanou IGD, coZ je zkratka pro ,,internet gaming disorder®. Tento termin
oznacuje zavislost na online hrach. Americka psychiatricky asociace udava celkem devét
kritérii, z nichz pét musi hrac splnovat v ramci jednoho roku, aby mohl byt povazovan za
jedince s herni zavislosti (poruchou). Kritéria (pfiznaky) jsou nasledovné.

1. Nadmérné zaobirani se hranim

2. Odvykaci ptiznaky, pokud neni mozné hrat (smutek, izkost, podraZzdénost)

3. ZvySovani tolerance, nutkani hrat vice, aby byla uspokojena potieba

4. Neschopnost redukovat dobu hrani a neuspésné pokusy o skon¢eni s hranim

5. Ztrata zajmu o aktivity, které si jedinec diive uzival ve prospéch hrani

6. Pokracovani v hrani, prestoze si je jedinec védom toho, Ze to mé na néj negativni dopad
7. Klamani rodinnych pfislusnikii a pratel ohledn¢ ¢asu straveného hranim

8. Vyuzivani hrani pro odleh¢eni negativnich nélad, napiiklad pocitu viny a beznadéje

9. Rizika spojena s hranim, naptiklad ohroZeni ¢&i ztrata vztahfi nebo zaméstnani'3*

Tato bakaldiska prace se nesnazi tvrdit, ze je dostatecné odborna na to, aby prokazala
spojitost zminénych hernich mechanik a vzniku herni zavislosti, pfeci jen se nejedné o praci
psychologickou. OvSem je zajimavé zkoumat nékteré bézné herni mechaniky, které bud’ jsou,
nebo hranici s dark pattern a zjistit, v ¢em jejich design mliZze mit podobny dopad na hrace,

134 SHERER, James, PFeklad vlastni, Internet Gaming. Online. American Psychiatric Association. 2023.
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jako by méla porucha IGD. Témito dopady jsou zejména u déti naptiklad deprese, tizkost a
socialni izolace.'¥

Problematika nadmérného hrani, ¢i nadmérného zaobirani se hrami, je v seznamu
ptiznakl jasné pfitomna, zejména kritéria ¢islo 1, 4 a 6 se tykaji casu straveného ve videohfe.
V kapitolach o dark patternech bylo popsano ,,Hrani v pfifazeném ¢ase* a ,,Grinding*. Hrani
v prifazeném Case vyzaduje periodicky kontakt s hrou. Grinding zase vede k vyrazné
prodlouzenym dobam hrani, které, jak bylo zminéno, jsou ¢asto uméle prodluzovany, tedy
mohly by byt designové pozménény vyvojatrem, coz by zkratilo jejich ¢asovou naro¢nost.
Zavérem battlepass, ktery mimo to, Ze se Casto piekryva s daily mechanikami, tedy ,,hranim
v pfifazeném Case®, zaroven vyuziva sunk cost efektu k tomu, aby hrace motivoval se hrou
interagovat, prestoZe o to moZna nemusi mit zajem.

Hra¢ tedy viibec nemusi mit IGD, ale pokud bude dostate¢né zainteresovan do
konkrétni mobilni videohry, mohou ho jeji mechaniky pfimét k tomu, aby se choval, jako
kdyby mél n€které symptomy této poruchy. Bude se hrou nadmérné zaobirat, jelikoz si je
védom Cast, ve kterych se musi prihlasit, aby ziskal odménu. Nésledek mtize byt selhani
regulovani hraci doby, protoze hra¢ nemusi mit zajem hrat, ale ma urcité casy, ve kterych
alespon kratce hrat musi, aby ziskal odmény potiebné pro postup ve hie. To mlze vést
k tomu, Ze bude pokracovat v hrani, ptestoze se mu to zrovna nehodi v realném svéte,
kupftikladu protoze zainvestoval penize do mechaniky battlepassu, ze které potiebuje ziskat
optimalni pocet odmeén.

Dalo by se tvrdit, Ze i symptom ¢islo 3, tedy zvySovani tolerance na hrani, je v urcité
zmeénéné forme pritomen v designu hernich mechanik. Zejména u pay-to-win her a videoher,
dale hra¢ ve hie postupuje. Nejedna se tedy o toleranci hrace, ale v disledku se zvySuje
tolerance hry samotné viici Casu a usili, které do ni hra¢ vklada, coz vede k tomu, ze hra¢ musi
hrat déle nebo cCastéji.

Nutno podotknout, Ze samotny audiovizualni aparat mobilnich zafizeni je faktor, ktery
prispiva k problematice naduzivani mobilnich videoher a hazardnich mechanik, které hry
obsahuji. Mobilni zatizeni mohou mit lidé stale u sebe. Pokuseni, které hrace svadi k tomu,
aby interagoval s daily mechanikami a placenym obsahem, je vSudypfitomné.

8 Legislativni zmény pro videoherni trh

Dosavadni legislativni posun v ochrané uzivateld pted dark patterny nebo Skodlivymi
mechanikami nebyl nijak zdsadni. V nékolika zemich Evropské Unie byla prosazena
legislativa, ktera omezuje prodej lootboxt, které stoji redlné penize a jejichz odména ma
hodnotu v redlném svété. Témi jsou Velka Britanie, Francie a Nizozemsko. V téchto zemich
jsou vSechny hry, které poskytuji takovéto lootboxy oznaceny jako hazardni, vyvojat hry tedy
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Online. 2019, s. 300-301.

65



k provozu potiebuje ziskat licenci na hazard a hry podléhaji patfiénym regulacim.'*® V Belgii
byly oznadeny jako hazard viechny druhy lootboxt.!*” Piesto jsou Belgické zdkony omezujici
prodej lootboxl oznacovany jako neucinné, naptiklad podle autora jménem Xiao 82 % her
pro iPhone stale obsahuje moznost pouzit redlné penize k interakci s mechanikami, které
poskytuji nahodné odmény.'3®

Vyrazné silné€jsi a aktivnéjsi postoj proti moznym nekalym videohernim mechanikdm
zaujala Cina, kde je trh mobilnich her nejvétsi. Koncem roku 2023 bylo zavedeno mnoho
regulaci a zdkazl bézné vyuzivanych praktik. Ty jsou nasledovné. Jsou zakazany odmény za
kazdodenni ptihlasovani, odmény za prvni nakup pomoci redlnych penéz, i bonusy za
opakovan¢ platby. Mechaniky, které nabizeji odmény s urcitou pravdépodobnosti, naptiklad
lootbox a gacha, jsou zakazany pro nezletilé osoby. Dalsi zdkaz se tyka toho, Ze virtudlni
predméty nesmi byt prodavany v aukcich, ani s nimi nemtize byt spekulovano. (Tedy
nemohou mit realnou hodnotu.) Cinské zakony zarovef nastavily limity pro maximalni
astky, jez miize jedinec mési¢ng utratit.'*”

V evropskych zékonech doposud nebyly v regulacich videoher pfili§ reflektovany dark
patterny, ale v lednu roku 2023 vydal Evropsky parlament stanovisko, které napovida, ze by
mohlo dojit k posunu v této oblasti. Tato iniciativa ma za cil utvofit spojenou Evropskou
legislativu, ktera by chranila hrace online videoher.'*® Lootboxy jsou v tomto textu opét
pojmenovany, ale tentokrat ne jako nosic¢e hazardu, ale jako mechanika, ktera souvisi
s postupem ve hi'e za poplatek, kterd miZe vést k nadmérnému utraceni.'*! Mimo jiné je zde
uvedeno, Ze ¢lenové Evropského Parlamentu chtéji, aby se vyvojati her vyhnuli
manipulativnimu hernimu designu, ktery vede k zavislosti a izolaci hra¢i.'*? To miize
predstavovat prvni krok smérem k udrzitelnosti marketingové a monetizac¢ni koncepce pro
videohry na evropském trhu.

9 Shrnuti, udrzitelnost marketingu a monetizace
mobilnich her

Videohry od svého vzniku usly dlouhou cestu. Jejich podoba se mnohokrat zménila a
meéni se nadale. Mlizeme pozorovat, ze ani jejich monetizace nezistava stejna. Zptsoby,
jakymi jsou hry zpoplatnény, se periodicky méni. Na zacatku staly arkadové hry, které byly
zptistupnény za poplatek. Poté ptiSlo obdobi her, které byly dostupné na datovych nosi¢ich
s pevné stanovenou cenou. Posléze se vratil monetiza¢ni model, ktery vyzadoval pribézny
poplatek, takzvany ,,subscription®. Ale vznikly i hry, které jsou zcela zdarma, naptiklad
prohlizecové hry. Byl nabouran koncept férovosti hry a vznikly hry jez jsou pay-to-win, ale
v kontrastu s nimi existuji hry, které jsou free-to-play a nabizeji ke koupi pouze kosmetické
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predméty. Zadny ze zptisobti monetizace zcela nezanikl, ani se nestal irrelevantnim,
koneckoncti nezanikl ani zadny druh her, naptiklad arkadovy Flappy Bird byl mimotadné
popularni i v neddvné minulosti.

Zkratka monetizace videoher je tak plastickd a rozlicna, jako hry samotné a riizné
monetizacni postupy jsou vhodné pro rtizné typy her. Neni mozné ukazat na hry, které jsou
pay-to-win a fici, ze jsou neetické, protoze nejsou férové. Hraci o n€ maji zajem a jsou pro n¢
vnitin€ uspokojivé. Hra neni neeticka kviili tomu, Ze je monetizovana urcitym zptisobem, ale
protoze je v moznostech monetizace netransparentni vaci hraci, nebo protoze nabizi urcity
druh monetizace ptili§ mladym vékovym skupinam.

Legislativa tykajici se videoher se zatim zmohla pouze na to pojmenovat lootbox jako
potencialné nebezpetnou mechaniku, ktera se podoba hazardu, ale to nepomohlo vyrazné
umensit pocet lootboxli ve videohrach. Navic lootbox je ptirozenou soucasti videoher po
dlouhé¢ desitky let, a neni vzdy pfimy ani pseudo ekvivalent hazardu. Stejny jev pozorujeme u
dalSich hernich mechanik, které podobn¢ jako lootbox mohou a nemusi byt rizikové.

Naptiklad formy energie, které jsou pro hry bézné, se mohou v kontextu pay-to-win
her jevit jako neetické. Energie v jakékoliv formé je uziteCny néstroj, ktery omezuje rychlost
postupu hrace, coz pro néj vytvaii pozitivni emoce, jelikoz prekonani piekdzek vyzaduje
urcitou snahu, kterd ptinese pocit ispéchu. Vyvojaii mechanika energie zajisti, ze hrac hru
prozije tak, jak byla navrzena a podpofi jeji znovuhratelnost. Problém nastava v okamziku,
kdy je nastaveni tempa hry ptesptilis pomalé, nebo kdyz je zptsob a tempo, v jakém ma byt
hra hra¢em prozita v rozporu s hraCovym blahem. Naptiklad mu miize Skodit tim, ze pro
udrzeni svého tempa musi pfizptisobovat sviij kazdodenni rozvrh a plnit denni ukoly nebo se
opakovan¢ ptihlasovat, pficemz motivace k ptihlaSeni nemusi vyplyvat z touhy hru skutecné
hrat, pouze se odviji od pocitu, Ze hra¢ ve hie jinak nebude schopen postoupit.

Podobné¢ tak anchoring, nezbytny pfevazné pro free-to-play hry, ve kterych je potieba
vytvofit funkéni monetizacni systém, neni inherentné Spatny. OvSem v okamziku, kdy je
anchoring vyuzivan jako nastroj pro obfuskaci skute¢né ceny prémiového produktu, zac¢ina
hranicit s neetickou mechanikou. Pokud je pro hrace jediné méfitko hodnoty predmétu, jak
tézké je ho ziskat pomoci hrani, bude se ze série slevovych nabidek obsahujicich pfedmét
vzdy jedna jevit jako ta nejvyhodnéjsi. To v navaznosti dava vyvojaii davod Cinit tyto
prémiové predméty extrémné t€zko dosazitelné pomoci samotného hrani.

V neposledni fadé€ je nutné zminit, ze 1 ¢asto opomijené placené hry pro jednoho hrace
mohou obsahovat neetické postupy, naptiklad v ptipadové studii zminéna série Kingdom
Rush. To, zda miiZze byt néco oznaceno za neetickou praktiku, je casto ovlivnéno faktory,
které nejsou na prvni pohled ziejmé, jako naptiklad jestli je hra zdarma, nebo placena. Pokud
je vydana hra zdarma, je naprosto v potadku, Ze v dob¢ vydéani obsahuje dodate¢ny
zpoplatnény obsah. V okamziku, kdy je hra placen4, je té¢Zko pochopitelné, pro¢ by mél hrac¢
mit moZnost zakoupit si polovinu dostupnych postav a vézi jakoZto pfedem doruceny obsah.
Takovy obsah spada do kategorie mechanik, které diive ve videohernim prostiedi ke koupi
nebyly. Podobné jako zpoplatnéné feSeni, které monetizuje hraCovu Sanci dokoncit scénaf, ne
na zakladé jeho schopnosti, ale na jeho finan¢ni investici. Do této kategorie by mohla byt
zafazena 1 energie, kterd je na prodej. Zkratka se jedna o proces, ve kterém jsou z béZnych
hernich mechanik vytvafeny komodity.
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Legislativni omezeni, alespoil pro evropsky trh, zatim nejsou vyznamna, ale je
stanoven precedent na trhu ¢inském, ktery ukazuje, Ze je mozné monetizaci mobilnich
videoher omezit zdsadnim zplsobem. V zajmu vyvojari by melo byt, aby jejich produkt stél
na prednich ptickach monetizacni a marketingové inovace a etiky. Pokud by bézn¢ pouzivané
postupy byly zdkonem oznaceny jako neetické, mize to, mimo naruseni funk¢nosti herni
ekonomiky na fundamentalni tirovni, do velké miry poskodit povést vyvojare.

Jak zménit soucasné postupy, zlistdva otevienou otazkou. OvSem autor této prace si troufa
tvrdit, Ze jsou to soucasné problematické mechaniky, které mohou byt soucasti feseni.

Ma-li energie potencial ovliviiovat tempo hry, mize namisto zpomalovani hra¢ova
postupu naptiklad definovat maximalni herni dobu, kterd by nebyla prodlouZitelna za
poplatek? Tim by redukovala Sanci toho, ze bude naduzivana.

Jsou-li pay-to-win hry pfijatelné, protoze jsou pro hrace vnitin¢ uspokojivé, je mozné
naptiklad jen omezit maximalni pocet zdroju, které jsou k zakoupeni? Jinak feceno, je mozné
poskytnout hra¢lim placenou vyhodu, ale jen distojné velkou vyhodu? Mozna to naopak bude
motivovat hrace, ktefi by bézné neplatili, jelikoz ,,dohnat* ostatni, by pro n¢ nebylo nad rdmec
jejich finan¢nich moznosti. Tim by se pay-to-win vice podobalo pouhé subscription
monetizaci. Zakladna platicich zékaznikii by mohla byt rozsifena. Soucasna skupina platicich
hract mobilnich videoher je svou strukturou podobna skupin€ hra¢t hazardnich her, kdy malé
procento hraci generuje vétSinu ziskti. M¢lo by byt v zajmu spolecnosti, aby ptehodnotily své
spojeni s hazardem, jelikoz jak ukazuje nejnovéjsi report Evropského parlamentu, za¢inaji byt
hazardni mechaniky spojované s postupem ve hie samotné, ne pouze s mechanismem
udélovani odmén.

Bude-li na okamzik odhlédnuto od ptivétivosti pro hrace, hodi se i vyvojarim
samotnym dat doporuceni, které se mozna miize jevit jako whitewashingové sdéleni pro herni
prumysl, ale stale je predkladano za ucelem zlepseni hrac¢ského zazitku.

Neni vhodné se ve svych hernich titulech usvédcovat z dark patternu, jako v pripadé
moznosti okamZzitého vylepseni v Raid Shadow Legends. Pokud je mechanika dostatecné
cenna na to, aby byla hracem vnimana jako odmeéna, je jeji absence dostatecné neprijemnd na
to, aby byla vnimana jako zlomysiny design. Podavani téchto mechanik jako odmén jen
prokazuje nekaly umysl. Proto by mél hrac mit bud’ rovnou pristup k vylepsené verzi
mechaniky, nebo by alespon méla byt maskovana jako prirozené tempo hry, které nejde
urychlit.

Historie vyvoje her prokazuje, Ze hry vzdy bylo a je moZné monetizovat, a to velmi
s podobou a gameplayem hry, to ovSem ¢asto vede k tomu, Ze je podoba hry upravovana, aby
byla pro danou monetizaci ,,jest¢ vhodnéjsi“, naptiklad komodifikaci jejich mechanik.

Ukolem pro marketéry a vyvojate videoher ziistava, aby identifikovali a monetizovali
potieby, které hraci maji pfi hrani dané hry, namisto toho, aby zpoplatiiovali hra€ovy potieby
pro hrani samotné. Ke zménam videoherni monetizace a marketingu dojde nevyhnutelné, tak
jako se to délo paraleln€ v jinych, jiz mnohem déle etablovanych, odvétvich. Bylo by moudré
byt jako vyvojaf na tuto zménu pfipraven, nebo ji dokonce piedchézet a vyjit z celé situace
jako lidr marketingové a monetizacni etiky pro videoherni trh.
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10 Vyzkumna Cast

V této ¢asti praci bude snaha o to, zjistit pomoci vyzkumu postoj hract ke konkrétnim dark
pattern mechanikdm ve hréach a na to, zda hraci i ,,nehraci“ védi, co je to dark pattern a
lootbox. Zaroven se vyzkum zaméti na postoj hract i lidi, co nehraji mobilni videohry, ke
vzniku zékont tykajicich se mobilnich her.

10.1 Metodologie prace

Jako metoda vyzkumu bylo zvoleno online dotaznikové Setfeni (CASI). Jelikoz se vyzkumna
cast zamé&fuje 1 na postoj lidi, kteti aktivné nehraji mobilni hry, byl dotaznik umistovan pouze
na stranky a fora, kterd pfimo nesouvisi s hranim mobilnich ani jinych her, naptiklad Reddit
(subreddit r/Czech a r/SampleSize) a Facebook.

Ptesto je nutno dodat, Ze samotny fakt, ze je dotaznik pfedloZen na online strankach, mtze
vést ku zkresleni demografie respondentii a bude zvySena Sance, Ze se dotaznik dostane
k disproporéné vétsimu mnozstvi lidi, ktefi hraji nebo hrali mobilni videohry.

Vyzkumu se tcastnilo celkem 259 respondentd.

10.2 Vyzkumné otazky

Otéazky byly sestaveny tak, aby reflektovaly jevy a herni mechaniky probirané v teoretické
casti prace. Presnéji se zamé&iuji na konkrétni dark pattern a problematické mechaniky,
spole¢né s postojem respondenttim k moznému vzniku zékoni.

Dotaznik obsahuje dvé rozifazovaci otazky, jedna z nich se tyka toho, zda lidé hrali nebo hra;ji
mobilni videohry, druha se tyka toho, jestli respondenti nékdy provedli platbu v mobilni
videohie nad ramec zakoupeni jeji kopie. Ob¢ tyto otazky pfesunou respondenta k pozdéjSim
otazkam v dotazniku, které jsou relevantni i pro ty, co na roziazovaci otazky odpovédéli
»New.

Dotaznik obsahuje celkem 19 otazek, pokud jej bude vypliovat respondent, ktery hraje
mobilni hry a nékdy provedl ndkup ve hie, mimo ziskani kopie hry samotné. Pokud dany
respondent hraje nebo hral mobilni hry, ale neucinil takovy nakup obsahuje dotaznik 16
otazek. Pokud respondent nehraje ani nehral mobilni hry, tak ma dotaznik jen 10 otdzek.

Jednotlivé otdzky se respondentiim zobrazuji oddélené, tedy vzdy vidi jen tu otdzku, na
kterou zrovna odpovidaji.
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10.3 Hypotézy

Hypotézy budou rozdéleny do dvou okruhti. Prvni okruh se bude tykat vztahu hract
k dark pattern mechanikam probiranych v ptipadové studii. Druhy okruh se bude tykat postoje
vsech respondenttl vici legislativnim zménam pro mobilni hry.

Hypotézy tykajici se dark pattern mechanik (prvni okruh).

Hypotéza ¢. 1: ,,VétSina hract uvede, ze nékdy litovali provedené platby.*
Zde se pracuje s predpokladem, Ze jejich pfirozené rozhodovani vychyleno pomoci
marketingovych praktik.

Hypotéza €. 2: ,,VétSina hracu, kteti se setkali s pfedem doru¢enym obsahem, jej bude vnimat
negativng*
Pfedem doruceny obsah pro hra¢e nema ani diskutabilni vyhodu, jako maji naptiklad daily

mechaniky.

Hypotéza ¢&. 3: ,,VétSina hract bude tvrdit, Ze méli pocit, ze hra timysIné plytvala jejich
Casem.*
Zaklada se na tom, Ze jsou praktiky uméle prodluzujici herni dobu pomérne bézné.

Hypotéza ¢&. 4: ,,VétSina lidi nebude veédét, co je to dark pattern, ale po poskytnuti vysvétleni
tohoto pojmu budou mit pocit, nebo si budou jisti, Ze se s nim setkali.*

Hypotéza €. S: ,,Vyrazné vétsi cast lidi bude obeznamena s tim, co je to lootbox, nez kolik
bude védeét, co je dark pattern.*

Hypotézy tykajici se zdkonti o mobilnich hrach (druhy okruh).

Hypotéza €. 6: ,,Lid¢é vétSinou budou podporovat tvorbu zédkont, které chrani mladistvé pred
hazardnimi mechanikami.*

Problematika hazardu je ve spole¢nosti tematizovana a zndma, i mimo spojitost s mobilnimi
hrami.

Hypotéza €. 7: ,,Vyrazné¢ méné lidi bude podporovat vznik zakonil, které omezuji maximalni
moznost utraceni u nezletilych.*

Jedné se o omezovani osobnich svobod jednotlivee, nikoliv vyvojait her. Je predikovano, ze
se to odrazi v niz8i podpote pro vznik takovych zakont.

Hypotéza €. 8: ,,Méné lidi bude podporovat vznik zdkont, které omezuji podobu mobilnich
videoher, nez kolik bude podporovat omezeni hazardnich mechanik ve hrach.*

Dark patterny a manipulativni techniky nejsou ve spolecnosti zatim aktualni téma, proto je
predpokladano, Ze lidé k nim zaujmou méné vyhranéné postaveni.
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10.4 Vyhodnoceni dotaznikového Setreni

10.4.1 Specifika a preference respondenti

Otazka ¢. 1:
,Jaka je zemé Vaseho trvalé bydliste?

Priloha ¢. 24

Jaka je zemé Vaseho trvalého bydlisté?

m Cesko (71)

= USA (68)

3.5%
(9)
(13), 5.0%

(21),
8.1%

= Francie (9)

= Ostatni (77)

Nejpoéetnéjsi skupina respondentii pochazi z Ceska a USA.

Némecko (21)

» Velka Britanie (13)
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Otazka ¢. 2:
,Jaké je Vase pohlavi? “

Priloha ¢. 25

Jaké je Vase pohlavi?

(0), 0.0%\
\

(7),2.7% |

= Mus (204)

= Zena (48)

Jiné (7)

Vice nez tii Ctvrtiny respondentii uvedlo, Ze jsou muzského pohlavi, to neodpovida
udajim z kapitoly o hra¢ské demografii, ale prizkum nebyl cilen pouze na hrace mobilnich

= Nechci uvadét (0)

her. Toto zkresleni je pravdépodobné zplisobeno sitémi, na kterych byl dotaznik umistén a je

nutné zminit, ze dotaznikové Setfeni ma nedostateCnou reprezentaci zenského pohlavi.
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Otazka ¢. 3:
Jaky je Vas vek? “

Priloha ¢. 26

Jaké je Vas vék?
= 10-14 let (0)

(0), 0.0%
= 15-20 let (20)

= 21-29 let (131)

= 30-35 let (61)

v

» 36-45 let (27)

= 46-64+ let (20)

Nejpocetnéjsi skupina respondentil pochazi z vékového rozmezi 21-29 let, vice nez 50
%. V dotazniku byla jedna z vékovych kategorii 10-14 let, jelikoZ byl umysl zjistit, jaky je
postoj 1 mladSich hraci, protoze jak bylo stanoveno v kapitole o demografii, vétSina z nich
hraje mobilni hry. Po provedeni dotazniku vyplynulo, Ze tato kategorie byla chybné urcena,
jelikoz takto mladi lidé se bud’ nepohybuji na strankéch, na kterych byl dotaznik umistén,
nebo nemaji zajem vypliovat dotazniky.

Prestoze dotaznik nebyl schopny zjistit postoj nejmladsi ¢asti hra¢ské zakladny, neni
to nutné na Skodu, jelikoZz je dotaznik zaméfen 1 na legislativni Gipravy a vétSina respondentt
ma volebni pravo a pravdépodobné budou, alespoit do né€jaké miry, politicky angazovani.
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Otazka ¢. 4:

,,Hrajete nebo jste v minulosti hrali mobilni videohry? “
(Prvni roztazovaci otazka, piesune k otazce €. 13)

Ptiloha ¢. 27

Hrajete, nebo jste v minulosti hrali mobilni hry?

= Ano (228)
m Ne (31)

(228), 88%

Ptfevazna vétSina odpovédéla ,,Ano“. Zde je opét mozné, ze se jednd o zkresleni
zpusobené umisténim dotazniku na webovych strankach, jelikoz lidé, kteii se pohybuji na
online webech budou s vyssi pravdépodobnosti vyuzivat jiné druhy virtudlnich produkti a
zabavy jako naptiklad mobilni hry.

Tato otdzka je zaroveil rozfazovaci, 228 respondentt, ktefi odpovédéli ,,Ano*, budou
zodpovidat n¢kolik nasledujicich otazek, zatimco 31 respondentl pieskoc¢i nasledujicich 8
otazek upln¢.

Otazka ¢. 5
,,Jaké jsou priklady mobilnich her, co hrajete/jste hrali (Uvedte pouze hry, na
které si vzpomenete.) “ (Volitelna otazka)

Respondenti uvadéli desitky druhii her. Casto se objevovaly tituly jako: CandyCrush,
Subway Surfers, Arknights (gacha hra), Genshin Impact (gacha hra), Pokemon GO, Hill Climb
Racing, Clash Royale a mnoho rtiznych druhil logickych (puzzle) her. Déle se objevovaly
karetni hry jako Hearthstone, nebo respondenti uvadéli ze ,,Hraji riizné karetni hry*.

V odpovédich byly uvedeny vSechny mobilni hry, kterymi se zabyvaji piipadové
studie prace, ale zdaleka nepatfily mezi nejcastéji uvadeéné tituly, s vyjimkou hry Flappy Bird,
kteréa byla uvedena mnohokrat.
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10.4.2 Preference respondentii, co se tyce plateb v mobilnich hrach

Otazka ¢. 6:
,,Jaky druh zpoplatnéni mobilnich videoher preferujete?

Ptiloha ¢. 28

Jaky druh zpoplatnéni mobilnich videoher preferujete?

= Hry, jei jsou zcela
zdarma bez jakékoliv
mozZnosti platby (84)

m Hry, jez jsou zdarma,
ale nabizeji moZnost
platby. (33)

Hry, které jsou

placené, bez dalsi

(0)‘ 0.0% mozZnosti platby (51)

= Hry, které jsou
placené a nabizeji
dalsi obsah ke koupi
(0)

= Nemam preferenci,
zaleZi na konkrétnim
titulu (60)

(51), 22.4%

V této praci je uvedeno, Ze vétSina mobilnich her je free-to-play. Na grafu je dobfe
vidét, Ze je to ve shodé€ s preferencemi respondenttl, vice nez polovina z nich preferuje hry,
které jsou zdarma. Z tohoto dotazniku se nedd vyvodit kauzalita, ale je mozné pfedpokladat,
7e vétSina mobilnich her je free-to-play, jelikoz je to druh her, které preferuje velka cast
hraéské zakladny, coz je zaroven diivod, pro¢ mobilni hry potfebuji byt monetizovany interné
(nad ramec ziskéani kopie hry).

Zajimave je, Ze témé&f 15 % respondentt uvedlo, Ze preferuji hry, které jsou zdarma,
ale nabizeji moZnost platby. Tedy ziejmé vnimaji moZnost zaplatit nad rdmec ziskani hry jako
néco, co pro n€ ma pozitivni prinos. Zatimco zadny respondent neuvedl, Ze by preferoval hru,
ktera je placend s dalSi moznosti zaplatit.

Vice nez ¢tvrtina respondentl nemé konkrétni preferenci a ziejme je pro n€ urcujicim
faktorem kvalita nebo ,,zdbavnost™ hry. Téméf ¢tvrtina respondentd preferovala hry, které si
mohou zakoupit, a tim ziskaji celou hru, tedy nemohou v ni platit nad ramec ziskani kopie.
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Otazka €. 7:
., Provedli jste nekdy platbu v mobilni videohie? (Mimo ndkupu hry samotné)
(Druha roztazovaci otazka, presune k otazce ¢. 11)

Ptiloha ¢. 29

Provedli jste nékdy platbu v mobilni hie?
(Mimo nakup hry samotné)

= Ano (110)

= Ne (118)

Druha rozfazovaci otdzka v dotazniku, kterd vyselektovala z 228 respondentt dalSich
110, jez provedli platbu v mobilni hie nad ramec ziskani kopie hry. To je neceld polovina
vSech, ktefi hrali nebo hraji mobilni hry.

Tato ¢ast respondentll zodpovidala nasledujici tii otazky, které se tykaji jejich
motivace k platbé&, Cetnosti jejich plateb a toho, zda n€kdy litovali provedené platby.
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Otazka ¢. 8:
,Jaka byla vase motivace k provedeni platby (MiiZete vybrat vice moznosti) “

Priloha ¢. 30

Jaka byla vase motivace k provedeni platby?

Chtél/a jsem zvysit svou

hie
oind stevovi nobika I <=
vyhodna slevova nabidka

Chtél/a jsem ziskat

(VEetné hernich postav)
cameteky preams: N =2
kosmeticky pfedmét

Dodatecny herni obsah

mise)

el |
hie 55

0 10 20 30 40 50 60 70

V této Casti mohli respondenti volit vice moznosti. V této ¢asti jich odpovidalo 110 a
uvedli celkem 271 separatnich motivaci, tedy v priméru mél jeden respondent vice nez 2
motivace pro platbu. Nejcast¢jSimi motivacemi bylo ,,ZvySeni konkurenceschopnosti a
,Usnadnéni postupu ve hie*. Tyto motivace miiZeme vnimat jako souvisejici s grindingem a
pay-to-win.

Dalsi silnou motivaci byly slevové nabidky, viz kapitola ,,Anchoring®. Podobn¢ ¢asto
se objevovala touha ziskat dodate¢ny herni obsah.

Vzacné a kosmetické pfedméty byly uvadény méné casto, ale vzhledem k omezenému
poctu respondentil je nutno dodat, ze se také jednd o silné motivace a zddnd z nich neni
zanedbatelna.

Zpétna vazba od respondentli pomohla identifikovat motivace k platbam, které
v dotaznikovém Setfeni u této otazky chybé€ly. Prvni z nich byla moZnost platby za odstranéni
reklam. Druhd z nich byla podpora indie vyvojaiti. V tom smyslu, Ze nékterym lidem ani
pfimo nezaleZzi, za co utrati, ale je pro n¢ dilezité, aby tim podpofili konkrétniho vyvojéte,
jehoz tvorba se jim libi.
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Otazka €. 9:
,,Jak casto platite za sluzby nebo predméty ve hrdch, které hrajete?

Priloha ¢. 31

Jak ¢asto platite za sluzby nebo predméty ve hrach, které hrajete?

B (4)’ 3-6%
= Alespon jednou
tydné (4)
= Alespon jednou
mésicné (13)

= Alespon jednou za
pal roku (17)

= Alespon jednou za
rok (18)

= UZ neplatim viibec
(58)

Vice nezZ polovina respondentli uvedla, Ze platila pouze v minulosti, jiz neplati viibec.
3.6 % respondentll uvedlo, Ze plati alesponi jednou tydné, vzhledem k velikosti panelu
respondentli (110), by mohlo byt 3.6 % povaZovano za pomérné vysoké Cislo. V teoretické
¢asti prace bylo uvedeno, Ze zhruba 5 % hrach pfinasi vétSinu ziski hernim studiim, podobné
jako u hazardu je zhruba 5 % gambler zodpovédnych za 80 % celkovych ziskll z hazardu.

Bylo by zajimavé provést studii znovu s vétSim vzorkem respondentli a zjistit, zda by
se procento téch, co plati alesponi jednou tydné vice ptiblizilo 5 %. Mimo to by v takové studii
bylo tfeba sledovat 1 ¢astky, které jedinec utratil. Jednorazova platba jednou za tyden ve vysi
nekolika desitek korun jesté¢ nemusi znamenat, Ze se jedné o problémové utraceni.
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10.4.3 Ovéreni hypotéz prvniho okruhu

Otazka €. 10:
,,Stalo se Vam nékdy, Ze jste litovali provedené platby? “

Priloha ¢. 32
Stalo se Vam nékdy, Ze jste litovali provedené platby ve hre?

= Ano (46)

= Ne (64)

Hypotéza ¢&. 1: ,,VéEtSina hrach uvede, ze n€kdy litovali provedené platby.*
Zde se pracuje s predpokladem, ze jejich ptirozené rozhodovani bylo vychyleno pomoci
marketingovych praktik.

Hypotéza se nepotvrdila, vétSina hract uvedla, Ze provedené platby nikdy nelitovali.
Ptesto vice nez 40 % respondentt uvedlo, ze platby n¢kdy litovali. To je velmi vyrazna ¢ast
hra¢ské zakladny, ale nejednd se o vétSinu.
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Otazka ¢. 11:

,,Pojem ,,daily mechanika * zahrnuje napriklad kazdodenni opakovatelné ukoly
a kazdodenni prihldseni do hry, za které ve hie ziskate odménu. Jaky je Vas
nazor na tyto mechaniky?

Priloha ¢. 33

Pojem ,,daily mechanika“ zahrnuje napfiklad kaZdodenni opakovatelné ukoly a kaZdodenni
pfihladeni do hry, za které ve hie ziskate odménu. Jaky je Vas nazor na tyto mechaniky?

5.3%_—
(12) '

= Vnimam je pozitivné
(20)

= Vnimam je pozitivné,
pokud poskytuji
dostatecné velké
odmény (70)
Jsou mi lhostejné(47)

= Vnimam je negativnég, i
v pfipadé Ze poskytuji
velké odmeény (79)

| = Nikdy jsem se s nimi

(47), 20.6% | nesetkal/a (12)

V této otazce uz je celkovy pocet respondenti 228, tedy vSichni, kteti hrali mobilni hry.

Ukéazalo se, Ze pfevazna €ast lidi vnima daily mechaniky pozitivng, pokud poskytuji
dostatecné velké odmény. OvSem vyrazna ¢ast respondentll, vice nez tfetina, je vnima
negativné za vSech okolnosti. Zhruba ¢tvrtin€ respondentli jsou tyto mechaniky lhostejné,
nebo se s nimi nesetkali.

Setfeni je v souladu s priizkumy, které byly zminény v teoretické asti prace, daily

mechaniky se ukazuji jako polarizujici. Nejvétsi ast hracské zékladny je vnima pozitivng, ale
je nutno dodat, ze se jednd o nejvétsi ¢ast, pouze pokud daily mechaniky poskytuji dostatecné
velké odmény. Z toho miiZe byt vyvozeno, Ze je to spiSe nastaveni herni ekonomiky, ve které

je potieba ziskat velké odmény, co vytvari pozitivni vztah hraca k témto mechanikam, jelikoz

pomérné malé procento respondentll vnima tyto mechaniky pozitivné samy o sob¢.
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Otazka ¢. 12:
,Jaky je Vas ndzor na placené hry, které jiz pri svem vydani obsahuji dodatecny
obsah, ktery si miiZete zakoupit? “

Priloha ¢. 34

Jaky je Vas nazor na placené hry, které jiZ pi svém vydani obsahuji dodatecny obsah, ktery
si muzZete zakoupit?

53%
(12)

= Nemam s nimi Zadny
problém (20)

= Nemam s nimi
problém, jedna-li se o
prodej kosmetickych
predméti (48)
Povaiuji to za nekalou
praktiku (101)

= Je mi to lhostejné (47)

(101), 44.3%

= Nikdy jsem se s nimi
nesetkal/a (12)

Hypotéza €. 2: ,,VétSina hraca, kteti se setkali s pfredem doru¢enym obsahem, jej bude vnimat

Mee

negativné

Hypotéza se nepotvrdila, ale je nutno dodat, Ze zdaleka nejvéEtsi ¢ast hrach tuto
praktiku vnima zcela negativné€ a povazuje ji za nekalou. Zhruba 20 % respondentl s ni nema
problém, jednd-li se o prodej kosmetickych predmétl, tedy pokud to nijak neovlivni
gameplay.

Zaroven je dobré zminit, Ze otazka €islo 6 byla ve své podstaté kontrolni otazkou pro
otazku ¢islo 12. Otazka ¢islo 6 se zamétovala na hracské preference zpisobu zpoplatnéni her.
Zadny z respondentii neuvedl, Ze by preferoval placenou hru, ktera obsahuje dal§i moznosti
nakupu, coz je pfedpoklad pro to, aby mohla hra byt oznacena jako hra s ,,pfedem doru¢enym
obsahem®. TakZe pfestoze velka ¢ast respondentl s takovym zpoplatnéni nema problém, nebo
s nim nema problém za pfedpokladu, Ze neovlivni gameplay, tak Zadny respondent
nepreferuje tento druh zpoplatnéni, ani tuto monetizacni praktiku.
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Otazka ¢. 13:
., Méli jste nékdy pocit, Ze hra umysiné plytva Vasim casem? “

Priloha ¢. 35

Maéli jste nékdy pocit, Ze hra umysiné plytva Vasim casem?
10),4.4% "
’

= Ano, nékdy jsem mél/a
takovy pocit (197)

= Nikdy jsem takovy
pocit nemél/a (21)

Nevim (10)

Hypotéza €. 3: ,,VétSina hrach bude tvrdit, ze méli pocit, Ze hra umysIné plytvala jejich
Casem.*
Zaklada se na tom, Ze jsou praktiky umeéle prodluzujici herni dobu pomérné bézné.

Hypotéza se potvrdila velmi piesvédciveé. Z celého dotaznikového Setfeni bylo prave
umyslné plytvani ¢asem hrace identifikovdno nejveétSim procentem respondentli. Pouze malo
pies 9 % respondentli nemélo pocit, Ze by se setkali s hrou, kterd imyslné plytvala jejich
Casem.
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Otazka ¢. 14:
,, Vite, co je to dark pattern?

V této cCasti jiz odpovida cely panel respondentd, tedy 259 lidi.
Priloha €. 36

Vite, co je to dark pattern?

= Ano (91)

= Ne (168)

Zhruba tietina respondentl uvedla, Ze vi, co je dark pattern, zatimco necelé dvé tretiny
respondentll s timto pojmem nebyly obeznameny.
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Privodni text pred otazkou &. 15:
., Dark pattern oznacuje klamavy design v aplikacich a webovych strankach, ktery se snazi
primeét uzivatele udélat néco, co by jinak neudelal. **

Otazka ¢. 15:
, Myslite, Ze jste se s dark pattern nékdy setkali? “

Priloha ¢. 37

Myslite, Ze jste se s dark patternem nékdy setkali?

(10), 3.9%

= Ano, bezpochyby
(111)

= Myslim, Ze ano
(84)

(31),

Myslim, Ze ne (31)

= Urcité ne (10)

= Nevim (23)

Hypotéza €. 4: ,,VéEtSina lidi nebude védét, co je to dark pattern, ale po poskytnuti vysvétleni
tohoto pojmu budou mit pocit, nebo si budou jisti, Ze se s nim setkali.*

Hypotéza se potvrdila, pies 75 % respondentl uvedlo, Ze si mysli, Ze se s dark
patternem setkali, poté co jim byl tento pojem vysvétlen. Zatimco pouhych 35 % respondentii
védelo, nebo si myslelo, Ze vi, co tento pojem oznacuje, pted tim, nez jim bylo poskytnuto
vysvétleni.

Vzorek respondentt, ktefi si mysli, nebo jsou si jisti, Ze se setkali s dark pattern (195),
je téméf shodny svou velikosti se vzorkem téch, ktefi si mysleli, Ze hra n€kdy umyslné
plytvala jejich ¢asem (197). To pochopitelné neprokazuje spojitost, jelikoZ vzorek
respondenttl, ktery odpovidal na otdzku ohledné plytvani ¢asu, byl mensi (228), nez vzorek
lidi, ktefi odpovidal na otazku ohledné setkani se s dark pattern (259). Naopak to ukazuje, Ze
lidé si sice mysli, Ze hra imyslné plytva jejich ¢asem, ale neidentifikuji tyto postupy jako dark
pattern.
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Otazka €. 16:
,, Vite, co je to lootbox?

Priloha ¢. 38

Vite, co je to lootbox?

® Ano (201)

m Ne (58)

Hypotéza €. 5: ,,Vyrazn¢ vétsi Cast lidi bude obeznamena s tim, co je to lootbox, nez kolik
bude vé&d¢t, co je dark pattern.

Hypotéza se potvrdila. Ptes 75 % respondentl védé€lo co je lootbox. Nutno dodat, Ze se
potvrzeni této hypotézy dalo oc¢ekavat, jelikoZ je lootbox videoherni termin a vétSina
respondentli uvedla, Ze hraji mobilni hry.

Pocet respondenti, ktefi nevédéli, co je to lootbox, je vétsi nez pocet respondentdl,
kteti nehraji ani nehrali mobilni hry. Z toho vyplyva, ze alesponl 27 respondentt, ktefi hrali
nebo hraji mobilni hry, nevédélo, co je lootbox.

85



10.4.4 Ovéreni hypotéz druhého okruhu

Privodni text pred otazkou &. 17:

,,Lootbox oznacuje zpusob distribuce odmeén ve hre. Jednda se o virtualni ,, bednu“, ktera miize
byt zakoupena za redalnou c¢i herni menu. Jeji oteviceni poskytne hracim her odménu, kterd je
nahodna. Neékteré zemé Evropské unie oznacily urcité typy lootboxu jako hazard, jelikoz
funguji na podobném principu. Tyto zakony doposud nevedly k redlnému snizent vyskytu
téchto mechanik v mobilnich hrach. Oproti tomu v Ciné byly zacdatkem roku 2024 lootboxy
vSeho typu zakazany nezletilym osobam, c¢inskd regulace je spolecnostmi striktnée

dodrzovana.

Otazka ¢. 17:
., Povazujete vznik a vymahani zdakonu omezujicich hazardni mechaniky
(lootbox) ve hrach pro nezletilé za pozitivni?

Ptiloha ¢. 39

PovaZujete vznik a vymahani zakonl omezujicich hazardni mechaniky
(lootbox) ve hrach pro nezletilé za pozitivni?

(19),
7.3%

m Ano (201)

® Ne, nemyslim si,
Ze by do toho mély
zakonodarné
organy zasahovat

Nemdam na to
nazor

Hypotéza ¢. 6: ,,Lidé vétSinou budou podporovat tvorbu zédkond, které chrani mladistvé pred
hazardnimi mechanikami.*

Hypotéza se potvrdila, vétSina lidi podporovala vznik a vymahani zakont, které
ochranuji nezletilé pfed hazardnimi mechanikami, jako pozitivni. Jen 12 % respondentt si
myslelo, ze by do toho zakonodarné organy nemély zasahovat.
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Privodni text pred otazkou ¢. 18:

., Stejnd legislativa, kterd v Ciné zakdzala prodej lootboxu nezletilym, stanovila maximalni
limit pro to, kolik mohou nezletili mesicné utratit za platby ve hrach. Pro lidi ve véku 16-18 let
se jedna o ekvivalent zhruba 1300 korun ceskych mésicne. Lide ve veku 8-16 mohou utratit
zhruba 650 korun ceskych. *

Otazka ¢. 18:
. Jaky by byl Vas nazor, kdyby podobny druh legislativy vznikl ve Vasi zemi? “
Priloha ¢. 40

Jaky by byl Vas nazor, kdyby podobny druh legislativy vznikl ve Vasi zemi?

= PovaZoval/a bych to za
spravny krok (78)

= Pokud by se takova
legislativa tykala pouze
nezletilych, vidél/a bych ji
jako pfijatelnou (74)

(81), 31.3%

Nemyslim si, Ze by zakony
mély mit moZnost
omezovat maximalni
utratu ani u nezletilych
(81)

= Nemam na to nazor (26)

Hypotéza ¢. 7 ,,Vyrazné¢ méné lidi bude podporovat vznik zakont, které omezuji maximalni
moznost utraceni u nezletilych.*

Hypotéza se nepotvrdila. Vyrazné€ vyssi procento lidi sice je proti zavedeni takovych
zakon, ale nelze fici, Ze by vyrazné méné lidi bylo proti zavedeni podobnych zakont.

V porovnéni s omezenim hazardnich mechanik pro nezletilé, pro které bylo 80 %
respondentll, by povazovalo legislativu, kterd omezuje maximalni mési¢ni utratu pro
mladistvé, za spravnou nebo alesponi pfijatelnou zhruba 59 % respondentll, coz je stale
vétSina.
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Privodni text pred otazkou ¢. 19:

., V neposledni radé se cinské zakonodarné organy rozhodly zakazat odmeény za kazdodenni
prihlasovani do mobilnich her. Tyto odmeny mohou byt oznaceny jako jedna z forem dark
patternii.

Prohlaseni Evropského parlamentu napovida, ze by mohla vzniknout legislativa, ktera se
mimo hazardni mechaniky, jako je lootbox, zaméruje i na manipulativni techniky a dark
pattern v mobilnich hrach. *

Otazka ¢. 19:
,Myslite, Ze je namisté vytvaret zdkony, které by takto omezily podobu
mobilnich videoher?*

Priloha ¢é. 41

Myslite, Ze je namisté vytvaret zakony, které by takto omezily podobu
videoher?

= Ano omezeni takovych
praktik bych vnimal/a
jako prospésné (108)

= Ne, nemyslim si, Ze by
zakony mélyomezovat
podobu videoher (57)

(74), 28.6%

Ano, ale jsem skepticky/a
ohledné toho, kdo by
uréil, co je povaZovano za
etickou praktiku, a co ne
(74)

= Nemam na to nazor (20)

Hypotéza ¢. 8: ,,Vyrazné méné lidi bude podporovat vznik zakont, které omezuji podobu
mobilnich videoher, nez kolik bude podporovat omezeni hazardnich mechanik ve hrach.*

Hypotéza se nepotvrdila. Podobné jako u hypotézy €. 7 je zde patrny rozdil v mnozstvi
téch, ktefi jsou ryze proti, ale nelze tvrdit, Ze by vznik takovych zdkonl nemél mezi
respondenty vyraznou podporu. Cast respondenttl je skepticka ohledné toho, kdo by
posuzoval eti¢nost téchto mechanik, ale stale by podporovala vznik takovych zakont.
Podpora neni jednoznaénd, podobné jako u ptedchozi otazky, kdy se zdkony jevily jako
piijatelné, pokud by se tykaly pouze nezletilych. Pfesto jsou respondenti u dvou poslednich
otazek spise naklonéni vzniku legislativy.
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11 Zavér

Videoherni priimysl je neobycejné kompetitivni a lukrativni. Nejnovejsi odvetvi
tohoto primyslu je trh s mobilnimi hrami. Tyto hry maji podoby, které jsou derivovany z jiz
ustanovenych pocitacovych, konzolovych a arkddovych her. Monetizace a marketing
mobilnich her je jako v jinych odvétvich primarné o identifikaci a uspokojeni potieb
zakaznika, kterym je v tomto pripadé¢ hra¢. Potifeby hrace budou vzdy jiné v zavislosti na typu
hry, kterou hraje. To ¢ini z monetizace a marketingu mobilnich, ale i jinych digitalnich her,
obtiznou disciplinu, jelikoz dobry marketér mobilnich her, musi velmi podrobné rozumét hie
samotné, nebo alespon jejim vnitinim pohybtim a ekonomice. V teoretické ¢asti prace bylo
zminéno, Ze nastaveni herni ekonomiky a cenotvorba produktu a sluzeb ve hrach jsou klicové
pro vytvoreni monetizace, ktera je udrzitelnd pro hrace i vyvojare.

Ovsem rovnovaha videoherniho ekosystému je kiehka. Muzeme pozorovat, Ze jsou
misky vah vyvojafi her naklanény tak, aby se uplné neptevrhly, ale potad byly vychyleny
v jejich prospéch. Identifikace hracskych potfeb se v mnoha piipadech zménila na vytvaieni
potieb pro hrace, které je nasledné¢ mozné uspokojit za poplatek, coz neni ticel marketingu.

Mimo vytvareni potieb pro hrace se zde objevuji i jiné eticky pochybné praktiky.
Naptiklad vyskyt dark pattern mechanik ve hrach, se kterymi, jak ukazuje vyzkum v této
praci, zatim vefejnost neni dostate¢né obezndmena. Navzdory tomu, Ze respondenti
v prizkumu vétSinou neveédéli, co je to dark pattern, bylo z jejich odpovédi patrné, Ze s nim
prisli do kontaktu. VEétsi pomér respondentti uvedl, ze si mysli, ze hra timysIn¢ plytvala jejich
¢asem, nez kolik z nich uvedlo, ze si mysli, nebo vi, Ze se setkali s dark pattern. Z toho
vyplyva, ze informovanost hracské i1 nezainteresované vetejnosti ohledn¢ dark pattern jesté
neni dostate¢né rozsahla. Lidé obecné spise nevi, co je dark pattern, a ani po poskytnuti
definice nevzniklo u ¢asti respondentii spojeni mezi ,,amyslnym plytvani ¢asem® a tim, Ze by
se mohlo jednat o dark pattern mechaniku.

Navzdory tomu, Ze lidé nejsou schopni presné definovat, jak a zda je jimi
manipulovano, ukazalo se, Ze jsou piesto velmi naklonéni vzniku legislativy, ktera by je a
ostatni pfed témito praktikami chranila. To pfedstavuje riziko pro herni vyvojare, jejichz
monetizacni a marketingova strategie se z velké ¢asti opira o vyuzivani dark pattern a hernich
mechanik, jako je naptiklad lootbox nebo pay-to-win.

Vyvojafi her by méli brat na zietel, Ze s postupem ¢asu bude stoupat informovanost
vetejnosti 1 zakonodéarnych orgént, coz by mohlo vést k ohrozZeni jejich dobré povésti a jejich
zdroje ptijmu. To plati zejména pro vyvojate téch her, které by po podrobeni se stejnému
rozboru, jaky byl proveden v ptipadovych studiich, mély skore problematickych jevi 3 nebo
vy$si. Soucasné ¢inské zdkony, report Evropského parlamentu a postoj respondentl
v pruzkumu provedenému pro ucely této prace napovidaji, Ze zmény pro monetizaci
mobilnich her jsou nevyhnutelné. Pro zménu monetizace videohry je ale potieba zménit
videohru samotnou. Bylo by moudré jako vyvojai a marketér témto zménam piedchazet a
piijit s kreativnim feSenim pro vyzvy, jako jsou motivovani hraci ke hrani, jejich odménovani
a vytvareni obsahu, o ktery maji hraci zajem, ale ktery jimi nemanipuluje.
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12 Summary

The videogames industry is an unusually competetive and a lucrative one given its relatively
brief history. The youngest branch of this industry is the mobile games market. These games
come in many shapes and forms, that have been derived mainly from computer, console and
arcade games. Their monetization and marketing is, like in most other industries, mainly
about identifying and satisfying the needs of the customer, which in this particular case, is the
player.

What is it that the players need and desire will always differ based on the particular game they
are playing. This fact makes the marketing and monetization of mobile or other digital games
a particularly difficult discipline. A competent mobile game marketer must understand the
inner machinations and economy of the videogame. In this thesis it has been explored how
creating a functional economy using practices such as pricing and anchoring is necessary for
developing a sustainable product, that satisfies the needs of both parties — the developer and
the customer.

However, the balance of an in-game economy is very delicate, and we can observe that the
marketers and developers tip the scales in their favor ever so slightly. These scales never
topple, but the disbalance can be felt by customers as the survey conducted for the purpose of
this thesis indicates. This so called disbalance is caused in huge part due to creating needs for
the player instead of identifying them, which is not the objective of marketing.

Fabricating needs for the players aside, the use of mechanics that rely on dark patterns is
rampant. Survey revealed that players and non players alike are not exactly capable or
informed enough to identify every malicious practice they encounter as unethical or ,,dark
pattern like“. Despite this, the number of respondents, who stated that they feel like they
encountered mechanics that intentionally waste their time, is concerning.

Even though the abilities of individuals to identify dark patterns are lacking, possibly caused
by lack of attention given to this topic in our general discourse, the data provided by this
survey shows that the majority of respondents is in favor of creating laws, that would protect
minors and adults alike from such practices.

This poses a significant threat for developers, whose monetization relies heavily on such
game mechanics. Especially those mobile games, that would achieve high score of
problematic mechanics after being subjected to the same scrutiny as the videogames in the
case studies of this thesis, should reevaluate their core monetization principles.

To change a games monetization requires changing the game itself. Therefore it would be
wise for developers to position themselves as creative leaders that can come up with ethical
solutions to challenges such as motivating and rewarding players. Laws restricting malicious
video game practices are appearing all around the globe and it is advised to be flexible enough
to implement necessary changes to the core game mechanics in time, before the good
reputation and source of income of developers is tarnished.
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13 Seznam digitalnich videoher pouzitych pro ucely této
prace

DONG, Nguyen (2014), Flappy Bird

Bethesda Softworks (2002), The Elder Scrolls 111: Morrowind

Blizzard Entertainment (2014), Hearthstone

FOX, Toby (2015), Undertale

HIGINBOTHAM, William (1958), Tennis for Two

Ironhide Game Studios (2011), Kingdom Rush

Ironhide Game Studio (2013), Kingdom Rush Frontiers

Ironhide Game Studio (2018), Kingdom Rush Vengeance

Plarium (2018), Raid Shadow Legends

Riot Games (2019), Teamfight Tactics
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Priloha €. 4 Zaznam hry Teamfight Tactics v jejim prib&hu
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Priloha €. 5: Podoba battlepass hry Teamfight Tactics
Zdroj: Vlastni, screenshot ze hry
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Zdroj: Vlastni, screenshot ze hry
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Zdroj: Vlastni, screenshot ze hry

104
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Priloha ¢. 13: Priklad slevové nabidky
Zdroj: Vlastni, screenshot ze hry

Piiloha & 14: Uvodni obrazovka hry Kingdom Rush Vengeance.
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Priloha &. 33: ,, Stalo se Vam nékdy, ze jste litovali provedené platby ve hie? *
Zdroj: Vlastni zpracovani, na zdkladé€ dat z dotaznikového Setfeni
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Priloha &. 34: |, Pojem ,,daily mechanika* zahrnuje napviklad kazdodenni opakovatelné
ukoly a kazdodenni prihlaseni do hry, za které ve hre ziskate odménu. Jaky je Vas nazor na
tyto mechaniky? “

Zdroj: Vlastni zpracovani, na zakladé dat z dotaznikového Setfeni
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Priloha €. 42: Seznam otazek a odpovédi dotaznikového Setieni, viz kapitola ,,PFilohy*.

Tabulka ¢&. 1: Flappy Bird
Zdroj: Vlastni zpracovani
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Tabulka €. 2: Teamfight Tactics
Zdroj: Vlastni zpracovani

Tabulka €. 3: Kingdom Rush
Zdroj: Vlastni zpracovani

Tabulka €. 4: Kingdom Rush Frontiers
Zdroj: Vlastni zpracovani

Tabulka €. 5: Kingdom Rush Vengeance
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Tabulka €. 6: Raid Shadow Legends
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16 Prilohy

Priloha ¢. 1: Podoba hraci plochy Ary z Uru
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Priloha ¢. 2 Hraci plocha hry Tennis for two

Priloha €. 3: Obrazek zachycujici startovni menu a gameplay hry Flappy Bird
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Pfiloha &. 7: Podoba hraci plochy hry Kingdom Rush.

Priloha & 9: Obchod s podpirnymi predméty

rg.\ o

MORE GEM3

111



Priloha ¢. 10: Seznam hrdinti zdarma a k nakupu
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Priloha ¢. 13: Priklad slevové nabidky
]

ONE TIME OFFER!

GET THESE

AWESOME HEROES bkt

S

HEROES TOWERS = UPGRADES Trems ACHIEVEMENTS

Priloha &. 15: Zjednodusena Givodni obrazovka hry Kingdom Rush
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Priloha ¢. 16: Zjednodusena Givodni obrazovka hry Kingdom Rush Frontiers

Priloha ¢. 17: Zjednodusena ivodni obrazovka hry Kingdom Rush Vengeance
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Priloha €. 19: Funkce vylepseni hernich pt

edmétu

#0

o
Lipgeade

Upgrade 1 Lovel £

Priloha ¢. 20: Obsahuje odemknutou funkci rychlého vylepseni.

Upgrade 1 Lavel $F

—
Spring into the fray with reneweos
vigor!

459 CZK

115



Priloha €. 22: Alternativni cenova nabidka. Cena 499 CZK

Get 1 Epic or Legend

1200EEK

116



Priloha ¢. 24: | Jaké je zemé Vaseho trvalého bydlisté?*

Jaka je zemé Vaseho trvalého bydlisté?

m Cesko (71)

m USA (68)

Némecko (21)

3.5% = Velka Britanie (13)

(9)

(13), 5.0% (21),

» Francie (9)
8.1%

m Ostatni (77)

Priloha ¢. 25: ,,Jaké je Vase pohlavi?“

Jaké je Vase pohlavi?

(0), 0.0%
= Mus (204)

(7),2.7%
= Zena (48)

Jiné (7)

m Nechci uvadét (0)
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Priloha & 26: ,, Jaky je Vs vék?

Jaké je Vas vék?

= 10-14 let (0)

0), 0.0%
(0) \

= 15-20 let (20)
(131), 50.6%

21-29 let (131)

' = 30-35 let (61)
m 36-45 let (27)

® 46-64+ let (20)

Priloha &. 27: ,, Hrajete, nebo jste v minulosti hrali mobilni hry?

Hrajete, nebo jste v minulosti hrali mobilni hry?

= Ano (228)
® Ne (31)

(228), 88%
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Priloha &. 28: ,, Jaky druh zpoplatnéni mobilnich videoher preferujete?

Jaky druh zpoplatnéni mobilnich videoher preferujete?

m Hry, jei jsou zcela
zdarma bez jakékoliv
mozZnosti platby (84)

® Hry, jei jsou zdarma,
ale nabizeji moznost
platby. (33)

Hry, které jsou
placené, bez dalsi
moznosti platby (51)

(0), 0.0%

= Hry, které jsou
placené a nabizeji
dalsi obsah ke koupi
(0)

= Nemam preferenci,
zaleZi na konkrétnim
titulu (60)

(51), 22.4%

Priloha ¢. 29: ,, Provedli jste nekdy platbu v mobilni hie? (Mimo nakup hry samotné?) “
Provedli jste nékdy platbu v mobilni hie?
(Mimo néakup hry samotné)

= Ano (110)

= Ne (118)
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Priloha &. 30: ,,Jakd byla Vase motivace k provedeni platby? *

Jaka byla vase motivace k provedeni platby?

Chtél/a jsem zvysit svou

hie

sans stevovt nonicie I s
vyhodna slevova nabidka

Chtél/a jsem ziskat

(VEetné hernich postav)
oy mreamee NN ::
kosmeticky pfredmét

Dodateény herni obsah

mise)

e
hie 55

0 10 20 30 40 50 60 70

Priloha ¢&. 31: ,,Jak casto platite za sluzby nebo predméty ve hrach, které hrajete? *
Jak ¢asto platite za sluzby nebo predméty ve hrach, které hrajete?

= (4),3.6%

m Alespon jednou
tydné (4)

= Alespon jednou
mésiéné (13)

= Alespon jednou za
pul roku (17)

= Alespon jednou za
rok (18)

= Ui neplatim vibec
(58)
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Priloha &. 32: ,, Stalo se Vam nékdy, ze jste litovali provedené platby ve hie?
Stalo se Vam nékdy, Ze jste litovali provedené platby ve hre?

= Ano (46)

= Ne (64)

Priloha &. 33: ,, Pojem ,, daily mechanika “ zahrnuje napiiklad kazdodenni opakovatelné iikoly a
kazdodenni prihldaseni do hry, za které ve hie ziskate odménu. Jaky je Vas ndazor na tyto mechaniky? “

Pojem ,,daily mechanika“ zahrnuje napfiklad kaZdodenni opakovatelné Ukoly a kazdodenni
pfihlaseni do hry, za které ve hfe ziskate odménu. Jaky je Va3 nazor na tyto mechaniky?

53% — db
(12)

® Vnimam je pozitivné
(20)

= Vnimam je pozitivné,
pokud poskytuji
dostatecné velké
odmény (70)
Jsou mi lhostejné(47)

= Vnimam je negativné, i
v pripadé Ze poskytuji
velké odmeény (79)

= Nikdy jsem se s nimi

(47)1 20.6% | nesetkal/a (12)
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Priloha &. 34: |, Jaky je Vas nazor na placené hry, které jiz pri svem vydani obsahuji
dodatecny obsah, ktery si miizete zakoupit? *

Jaky je Vas nazor na placené hry, které jiz pfi svém vydani obsahuji dodateény obsah, ktery
si mhZete zakoupit?

53% Ul
= Nemam s nimi Zadny
(12) problém (20)
= Nemam s nimi
problém, jedna-li se o
prodej kosmetickych
predmétu (48)
Povaiuji to za nekalou

praktiku (101)

= Je mi to lhostejné (47)

(101), 44.3%

= Nikdy jsem se s nimi
nesetkal/a (12)

Ptiloha €. 35: ,, Méli jste nekdy pocit, Ze hra umysiné plytva Vasim casem? “

Maéli jste nékdy pocit, Ze hra umysiné plytva Vasim casem?
10),4.4% :
’

= Ano, nékdy jsem mél/a
takovy pocit (197)

= Nikdy jsem takovy
pocit nemél/a (21)

Nevim (10)
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Priloha &. 36: , Vite, co je to dark pattern? *

Vite, co je to dark pattern?

= Ano (91)

= Ne (168)

Priloha &. 37: ,, Myslite, ze jste s dark patternem nekdy setkali?

Myslite, Ze jste se s dark patternem nékdy setkali?

(10), 3.99

%
(31),A

= Ano, bezpochyby
(111)

= Myslim, Ze ano
(84)

Myslim, Ze ne (31)

= Urcité ne (10)

= Nevim (23)
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Priloha &. 38: , Vite, co je to loothox? *

Vite, co je to lootbox?

= Ano (201)

m Ne (58)

Priloha ¢. 39: ,, Povazujete vznik a vymahani zakonii omezujicich hazardni mechaniky
(lootbox) ve hrach pro nezletilé za pozitivni?

Povaiujete vznik a vymahani zakonli omezujicich hazardni mechaniky
(lootbox) ve hrach pro nezletilé za pozitivni?

(19),
7.3%

m Ano (201)

® Ne, nemyslim si,
Ze by do toho mély
zakonodarné
organy zasahovat

Nemam na to
nazor
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Priloha &. 40: ,, Jaky by byl Vas nazor, kdyby podobny druh legislativy vznikl ve Vasi zemi? *

Jaky by byl Vas nazor, kdyby podobny druh legislativy vznikl ve Vasi zemi?

= PovaZoval/a bych to za
spravny krok (78)

= Pokud by se takova
legislativa tykala pouze
nezletilych, vidél/a bych ji
jako pfijatelnou (74)

(81), 31.3%

Nemyslim si, Ze by zdkony
mély mit moZnost
omezovat maximalni
utratu ani u nezletilych
(81)

= Nemam na to nazor (26)

Priloha ¢. 41: ,, Myslite, Ze je namisté vytvaret zakony, které by takto omezily podobu
videoher?

Myslite, Ze je namisté vytvaret zakony, které by takto omezily podobu
videoher?

= Ano omezeni takovych
praktik bych vnimal/a
jako prospésné (108)

= Ne, nemyslim si, Ze by
zakony mélyomezovat
podobu videoher (57)

(74), 28.6%

Ano, ale jsem skepticky/a
ohledné toho, kdo by
uréil, co je povaZovano za
etickou praktiku, a co ne
(74)

= Nemam na to nazor (20)
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Priloha €. 42: Seznam otdzek a odpovédi dotaznikového Setfeni

Otazka ¢. 1:
,Jaka je zemé Vaseho trvalé bydliste?
(Uvedte)

Otazka ¢. 2:
,Jaké je Vase pohlavi? “
Zena / MuZ / Jiné / Nechci uvadst

Otazka ¢. 3:
Jaky je Vas vek? “
10-14/15-20/21-29 / 30-35 / 36-45 / 46-64 +

Otazka ¢. 4:

., Hrajete nebo jste v minulosti hrali mobilni videohry? “
(Prvni rozfazovaci otazka, pfesune k otazce €. 13)

Ano / Ne

Otazka ¢. 5 (Volitelna otdzka)
,,Jaké jsou priklady mobilnich her, co hrajete/jste hrali (Uvedte pouze hry, na
které si vzpomenete.) “

(Uved'te)

Otazka ¢. 6:

., Jaky druh zpoplatnéni mobilnich videoher preferujete? “
Hry, jez jsou zcela zdarma bez jakékoliv moznosti platby

/ Hry, jez jsou zdarma, ale nabizeji moznost platby

/ Hry, které jsou placené bez dal$i moznosti platby

/ Hry, které jsou placené a nabizeji dalsi obsah ke koupi

/ Nemam preferenci, zalezi na konkrétnim titulu
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Otazka ¢. 7:
., Provedli jste nekdy platbu v mobilni videohie? (Mimo ndkupu hry samotné)

(Druha roztazovaci otazka, pfesune k otazce €. 11)
Ano / Ne

Otazka ¢. 8:

,,Jaka byla vase motivace k provedeni platby (Miizete vybrat vice moznosti) “
Chtél/a jsem zvysit svou konkurenceschopnost ve hie

/ Ve hte byla velice vyhodna slevova nabidka

/ Chtél/a jsem ziskat vzacny predmét ve hie (VEetné hernich postav)

/ Chtél/a jsem ziskat kosmeticky pfedmét

/ Dodate¢ny herni obsah (Naptiklad nové herni mise)

/ Usnadnéni postupu ve hie

Otazka ¢. 9:

,,Jak casto platite za sluzby nebo predméty ve hrach, které hrajete? *
Alesponi jednou tydné

/ Alespon jednou mési¢né

/ Alespon jednou za ptil roku

/ Alespon jednou za rok

/ Uz neplatim viibec

Otazka ¢. 10:
., Stalo se Vam nekdy, Ze jste litovali provedené platby? “
Ano / Ne

Otazka ¢. 11:
,,Pojem ,,daily mechanika * zahrnuje napriklad kazdodenni opakovatelné ukoly
a kazdodenni prihldSent do hry, za které ve hie ziskdte odménu. Jaky je Vas
nazor na tyto mechaniky?
Vnimam je pozitivné
/ Vnimam je pozitivné, pokud poskytuji dostate¢né velké odmény
/ Jsou mi lhostejné
/ Vnimam je negativné, 1 v piipadé, ze poskytuji velké odmény
/ Nikdy jsem se s nimi nesetkal/a
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Otazka ¢. 12:

,Jaky je Vas ndzor na placené hry, které jiz pri svem vydani obsahuji dodatecny

obsah, ktery si miiZete zakoupit? “
Nemam s nimi Zadny problém
/ Nemam s nimi problém, jedné-li se o prodej kosmetickych predméta
/ Povazuji to za nekalou praktiku
/ Je mi to lhostejné
/ Nikdy jsem se s nimi nesetkal/a

Otazka ¢. 13:

., Méli jste nekdy pocit, Ze hra umysiné plytva Vasim casem? “
Ano, n¢kdy jsem mél/a takovy pocit

/ Ne, nikdy jsem takovy pocit nem¢l/a

/ Nevim

Otazka ¢. 14:
,, Vite, co je to dark pattern? *
Ano / Ne

Priivodni text pted otazkou €. 15:
,,Dark pattern oznacuje klamavy design v aplikacich a webovych strankach,
ktery se snazi primét uzZivatele udelat néco, co by jinak neudélal.

Otazka ¢. 15:

, Myslite, Ze jste se s dark pattern nékdy setkali? “
Ano bezpochyby

/ Myslim, Ze ano

/ Myslim, Ze ne

/ Urcité ne

/ Nevim

Otazka ¢. 16:
., Vite, co je to lootbox? “
Ano / Ne
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Priivodni text pted otazkou €. 17:

,,Lootbox oznacuje zpusob distribuce odmén ve hie. Jedna se o virtualni

., bednu”, ktera miize byt zakoupena za redlnou ci herni ménu. Jeji otevieni
poskytne hraciim her odménu, ktera je nahodna. Nékteré zemé Evropské unie
oznacily urcité typy lootboxu jako hazard, jelikoz funguji na podobném principu.
Tyto zdakony doposud nevedly k redalnému snizeni vyskytu téchto mechanik

v mobilnich hrach. Oproti tomu v Ciné byly zacdtkem roku 2024 lootboxy vseho
typu zakazany nezletilym osobam, cinska regulace je spolecnostmi striktné
dodrzovadna. “

Otazka ¢. 17:
., Povazujete vznik a vymahani zdakonu omezujicich hazardni mechaniky
(lootbox) ve hrach pro nezletilé za pozitivni?
Ano
/ Ne, nemyslim si, ze by do toho m¢ly zakonodarné organy zasahovat
/ Nemdm na to nazor

Priivodni text pted otazkou €. 18:

., Stejna legislativa, kterd v Ciné zakdzala prodej lootboxu nezletilym, stanovila
maximalni limit pro to, kolik mohou nezletili mésicné utratit za platby ve hrach.
Pro lidi ve veku 16-18 let se jednd o ekvivalent zhruba 1300 korun ceskych
mesicne. Lideé ve veku 8-16 mohou utratit zhruba 650 korun ceskych. *

Otazka ¢. 18:

. Jaky by byl Vas nazor, kdyby podobny druh legislativy vznikl ve Vasi zemi? “
Povazoval/a bych to za spravny krok

/ Pokud by se takova legislativa tykala pouze nezletilych, vidél/a bych ji jako

piijatelnou

/ Nemyslim si, ze by zakony mély mit moznost omezovat maximalni atratu ani u

nezletilych

/ Nemam na to nazor

Priivodni text pfed otazkou €. 19:

., V neposledni radé se cinské zakonodarné organy rozhodly zakdzat odmeny za
kazdodenni prihlasovani do mobilnich her. Tyto odmény mohou byt oznaceny
Jjako jedna z forem dark patternii.

Prohlaseni Evropského parlamentu napovida, Ze by mohla vzniknout
legislativa, ktera se mimo hazardni mechaniky, jako je lootbox, zaméruje i na
manipulativni techniky a dark pattern v mobilnich hrdach. “
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Otazka ¢. 19:
,Myslite, Ze je namisté vytvaret zakony, které by takto omezily podobu
mobilnich videoher?*

Ano, omezeni takovych praktik bych vnimal/a jako prospésné
/ Ne, nemyslim si, ze by do toho mély zakonodarné organy zasahovat
/ Ano, ale jsem skepticky/a ohledné toho, kdo by urcil, co je etické a co neni
/ Nemam na to nazor
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Tabulka €. 1 Flappy Bird

Hodnota cisla v zavorkach (X) udava potencidlni negativni dopad na hracav zazitek, nebo
oznacuje jevy, které jsou nadmeérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skére 1 maji ty
zavaznéjsi, skore 0.5 ty méné zdvaziné a skore 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry Free-to-play
Typ hry Arkadova hra

Pro jednoho hrace
Monetizace Reklama ve hre
Marketing Socidlni marketing,

word-of-mouth

Herni ekonomika

Hra zddnou nema

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0) NE
Battlepass (0.5) NE
Pay-to-win mechaniky (1) NE
Lootbox (1) NE
Mozné formy dark pattern

Daily login/quest (0.5) NE
Anti-pattern (0.5) NE

Grinding (1)

NE, repetitivni gameplay hry neni grinding, jelikoZ se hraclv zazitek a
uspéch odviji od jeho herni dovednosti, neni staticky a bezmyslenkovity.

Pfedem doruceny obsah (1)

NE, nemuze byt pfitomny ve free-to-play hre.

Zpoplatnéné reseni (0.5)

NE

Skore problematickych jevi
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Tabulka €. 2 Teamfight Tactics

Hodnota cisla v zavorkach (X) udava potencidlni negativni dopad na hracav zazitek, nebo
oznacuje jevy, které jsou nadmeérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skére 1 maji ty
zavaznéjsi, skore 0.5 ty méné zdvaziné a skore 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry Free-to-play
Typ hry Strategicka v redlném ¢ase/Tahova — Auto Chess
Pro vice hraca
Monetizace Prodej tvrdé mény
Marketing Propagace hry v ramci herniho klienta hry League of Legends a reklamni

kampan vyvojafe — reklama na Youtube.

Herni ekonomika

TFi typy tvrdé mény, které souvisi pouze s kosmetickymi predméty.
Mékka ména, kterd souvisi pouze s gameplayem.

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0) ANO
Battlepass (0.5) ANO
Pay-to-win mechaniky (1) NE
Lootbox (1) ANO
Mozné formy dark pattern

Daily login/quest (0.5) ANO
Anti-pattern (0.5) NE
Grinding (1) NE

Pfedem doruceny obsah (1)

NE, nemuze byt pfitomny ve free-to-play hre.

Zpoplatnéné reseni (0.5)

NE

Skore problematickych jevi
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Tabulka €.3 Kingdom Rush

Hodnota cisla v zavorkach (X) udava potencidlni negativni dopad na hracav zazitek, nebo
oznacuje jevy, které jsou nadmérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skére 1 maji ty
zavaznéjsi, skore 0.5 ty méné zdvaziné a skore 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry Free-to-play
Pro jednoho hrace

Typ hry Strategie v redlném Case — Tower defense

Monetizace Reklama ve hie, nakup tvrdé mény, nakup hernich postav (hrdind)
Marketing Word-of-mouth a propagace na platformé prohlizecovych her
Herni ekonomika Tvrdad ména — slouzi pro ndkup podpurnych hernich predméta.

(a anchoring) Mékka ména — souvisi pouze s gameplayem.

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0) NE

Battlepass (0.5) NE

Pay-to-win mechaniky (1) NE

Lootbox (1) NE

Mozné formy dark pattern

Daily login/quest (0.5) NE
Anti-pattern (0.5) NE
Grinding (1) NE

Pfedem doruceny obsah (1) | NE, nemUze byt pfitomny ve free-to-play hfe.

Zpoplatnéné reseni (0.5) ANO, podpUrné pfedméty ve hfe.

Skore problematickych jevi O 5
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Tabulka €. 4 Kingdom Rush Frontiers

Hodnota cisla v zavorkach (X) udava potencidlni negativni dopad na hracav zazitek, nebo
oznacuje jevy, které jsou nadmeérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skére 1 maji ty
zavaznéjsi, skore 0.5 ty méné zdvaziné a skére 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry 49 korun ¢eskych

Typ hry Strategie v redalném Case — Tower defense
Pro jednoho hrace

Monetizace Platba za ziskani kopie hry, reklama ve hie, ndkup tvrdé mény, ndkup
hernich postav (hrdin()

Marketing Reklamni kampan vyvojarského studia.

Herni ekonomika

Tvrda ména — slouzi pro nakup podpuarnych hernich predméta.
Mékka ména — souvisi pouze s gameplayem.

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0) NE
Battlepass (0.5) NE
Pay-to-win mechaniky (1) NE
Lootbox (1) NE
Mozné formy dark pattern

Daily login/quest (0.5) NE

Anti-pattern (0.5)

ANO, darek v menu hry napovida, Ze se jedna o odménu pro hrace, ale
je mu nabizena pouze slevova nabidka, pokud nezaplati, nic neziska.

Grinding (1)

NE

Pfedem doruceny obsah (1)

ANO, hra je placen3, ale hra¢ nema k dispozici vSechny hrdiny.

Zpoplatnéné reseni (0.5)

ANO, podpurné predméty ve hre.

Skore problematickych jevi

2
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Tabulka €. 5 Kingdom Rush Vengeance

Hodnota Cisla v zavorkach (X) udava potencialni negativni dopad na hracuav zazitek, nebo oznacuje
jevy, které jsou nadmérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skére 1 maiji ty zavaznéjsi, skoére
0.5 ty méné zavazné a skére 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry 129 korun ¢eskych

Typ hry Strategie v redalném Case — Tower defense
Pro jednoho hrace

Monetizace Platba za ziskani kopie hry, ndkup tvrdé mény, ndkup hernich postav
(hrdind), nakup vézi, zpoplatnéna herni rozsiteni v podobé novych
hernich scénard.

Marketing Reklamni kampan vyvojarského studia.

Herni ekonomika

Tvrda ména — slouzi pro nakup podpuarnych hernich predméta.
Mékka ména — souvisi pouze s gameplayem.

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0)

NE

Battlepass (0.5)

NE

Pay-to-win mechaniky (1)

ANO, MozZnost zakoupit si nové véze zasadnim zplsobem ovliviiuje
hracovy mozZnosti v tom, jak mulze fesit herni scénare.

Lootbox (1) NE
Mozné formy dark pattern
Daily login/quest (0.5) NE

Anti-pattern (0.5)

ANO, darek v menu hry, ktery neni darek. Zaroven nékolik
interaktivnich bodu ve hie odkazuje do stejného mista, kterym je
obchod hry.

Grinding (1)

NE

Pfedem doruceny obsah (1)

ANO, hra je placen3, ale hra¢ nema k dispozici vSechny hrdiny ani
viechny véze.

Zpoplatnéné reseni (0.5)

ANO, podpurné predméty ve hre.

Skore problematickych jevi

3
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Tabulka €. 6 Raid Shadow Legends

Hodnota Cisla v zavorkach (X) udava potencialni negativni dopad na hracav zazitek, nebo oznacuje
jevy, které jsou nadmérné persuasivni v motivovani hrace ke koupi. Skére 1 maiji ty zavaznéjsi, skore
0.5 ty méné zavazné a skére 0 maji mechaniky bez negativniho dopadu.

Zakladni charakteristika

Cena hry Free-to-play

Typ hry Gacha hra — Tahova strategie
Pro jednoho hrace i pro vice hrach

Monetizace Nékolik forem tvrdé mény, battlepass, rizné bonusy zvysuji pocet
ziskanych hernich zdroja.

Marketing Reklamni kampan vyvojarského studia, prevazné sponzoring na Youtube

a rozsahla reklamni kampan.

Herni ekonomika

Tvrdd ména nékolika podob s markantnim anchoringem.
Mékka ména s omezenym vyuZitim.

Mechaniky, za které hrac
muze platit

Kosmetické predméty (0)

ANO, nékteré postavy ve hie maji alternativni vzhled, ktery je mozny
ziskat.

Battlepass (0.5)

ANO

Pay-to-win mechaniky (1)

ANO, velmi vyrazné, moznost platit je transformativni pro podobu
gameplaye a hra¢skych moznosti ve hre.

Lootbox (1)

ANO, odména v nékolika ¢astech hry obsahuje lootbox s ndhodnou
odménou.

Mozné formy dark pattern

Daily login/quest (0.5)

ANO

Anti-pattern (1)

ANO, umélé prodluzovani ¢asu je diky designu hry ovéfitelné jako
védomé. Z tohoto dlivodu bylo zvyseno skére této mechaniky na (1).

Grinding (1)

ANO, ve vsech zakladnich formach gameplaye.

Pfedem doruceny obsah (1)

NE, nemuze byt pfitomny ve hie zdarma.

Zpoplatnéné reseni (0.5)

ANO

Skore problematickych jevi
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