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, ktera 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.



