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Uvod

Pocitacové hry, konzolové hry, mobilni hry, free to play hry, transakéni hry, tabletové hry,
handheldové hry a mnoho podobnych nazvi je souhrnné oznaceni pro tzv. VIDEOHRY —
fenomén poslednich 15 let a véc, ktera je v oblib¢ lidi po celém svéte jiz od 70. let 20. stoleti.

Tento metodicky publikacni dokument je wuréen zejména rodi¢im, pedagogickym
a nepedagogickym pracovnikiim a také hra¢tim videoher skolniho véku. Informuje a poukazuje
na to, za jak kratkou dobu se z této jednorazové zabavy stala nezanedbatelna ¢ast zabavniho
pramyslu. Jedna se o jednu z nejvice vynosnych ¢asti odvétvi celého zabavniho prumyslu.
Cilem tohoto dokumentu je poukazat na aktualni nebezpecné trendy v oblasti videoher jako
jsou skryté mikrotransakce a tzv. loot boxy ¢i jednotlivé zakeiné, ale zaroven legalni zpisoby
hernich vyvojart, jejichz ucelem je ziskat z hract financni profit a soucasné dat navod, jak
ucelné s timto fenoménem pracovat.

Druha ¢ast tohoto dokumentu se zabyva oficidlni klasifikovanou zavislosti na videohréch tak,
jak ji prezentuje svétova zdravotnicka organizace (WHO).

Pocitacové hry jsou v dnesnim svété dilezitou soucasti spolecnosti, spoluvytvaieji nasi kulturu.
Jsou také jednim z vyraznych fenoméni naseho stoleti a jejich rozmach je ve spole¢nosti stale
znatelngjsi.

V soucasné dobé neexistuje zadny strategicky dokument, ktery by upozorioval a fesil rizika
a nebezpeci ,,mikrotransak¢nich praktik®. Pokud jiz byla n¢jaké studie na danou problematiku
vytvofena, pfevazné se jednalo o problematiku ve vztahu videohry versus nasili. Videohry jiz
byly tématem diskusi tykajici se zejména kontroverzniho obsahu videoher, jakym je pfedevs§im
nasili ve videohrach ¢i negativni vyjevy.

Aktualné je gambling u online her velmi rozporuplnym tématem. Vefejnost, zejména laicka, si
plné neuvédomuje, jak velky problém online hry ptedstavuji a za jaké aktivity je gambling
povazovan.

Vetejnost v soucasné dob€ pouziva chytré telefony, pocitace ¢i herni konzole, a tak se nabizi
byt imyslné ¢i netimyslné vyuZivani tzv. skrytych balickli do hry. Zpétné vymahani jiz
uhrazenych finan¢nich prostiedki Ize jen velmi ztézka.



1. Historie videoher

Videohraje druh zabavniho softwaru vyzadujici displej, vétSinou monitor ¢i  televizni
obrazovku. Videohry lze rozd¢lit do tfi hlavnich kategorii: PC hry, konzolové hry ¢i mobilni
hry.

Absolutné prvni potencionalni naznak vzniku videoher byl jiz v roce 1947, kdy Thomas
Goldsmith vytvofil hru pro hrani na katodovych trubicich. Katodové trubice zde pouzivala
k simulaci stiely odpalené na cil — autofi se zde inspirovali radarovymi displeji z 2. svétové
valky. Tato hra se povazuje za prvni vyuziti CRT (cathode ray tube — katodova trubice — viz
seznam jednotlivych pojmu) technologie.

V roce 1952 vytvoril Arthur Douglas grafickou verzi zndmé hry piskvorky. Jednalo se o jeho
demonstraci zndmého tvrzeni o interakci ¢lovéka a pocitace. Hra se jmenovala OXO. Opét
vyuzivala technologii CRT. I pfes svou technologickou zastaralost je hru stale mozné hrat
pomoci emulatort a je stale dostupna na internetu.

V 70. letech 20. stoleti zacaly vznikat prvni herni automaty a toto obdobi se oznacuje jako usvit
zlatého veku videoher. V roce 1969 byl vytvoten prvni prototyp herni konzole, ktera se ve vzoru
soucasnych hernich konzoli klasicky ptipojovala k TV, a bylo pomoci ni mozné hrat n¢kolik
zékladnich mi¢ovych her. Prototyp dostal jméno Odyssey a zacal se prodavat o tfi roky pozdéji.

Obdobi 70., 80., a 90. let je obdobi, kdy vznikaly herni konzole typu Atari, pozdé&ji Nintendo,
Xbox a jiz nejznaméjsi PlayStation. Toto obdobi je znamé jako nejsilnéjsi ,,rozjezd* videoher
a poc¢itacovych her viibec. Dostaly se do Sirokého povédomi lidi a zacaly fungovat jako idealni
relaxacni zabava po dlouhych vecerech. Hry postupné zacaly ziskavat kvalitngjsi grafické
zpracovani a zacCaly vznikat prvni 3D modelové videohry jiz s detailnéji modelovanymi
postavami, filmovymi animacemi a prvotfidnim zpracovanim, které jsou velmi autentické
a mnohdy ptekonavaji samotné filmové zpracovani.

2. Skryté financni nastrahy videoher

2.1. Jak to v§echno vzniklo? Uvod do problematiky

Na konci minulého stoleti zacaly vznikat videohry za G¢elem zabavy, ke kterym mél piistup
pouze Uzky okruh samotnych hernich vyvojait, a proto nebyl zisk hlavnim cilem.

Herni primysl uz davno neni zapomenutym zabavnim odvétvim, skryvajicim se ve stinu
naptiklad filmového primyslu. Naopak. Hraci do her investuji miliardy dolard, a proto jsou
ptijmy herniho primyslu stale vyssi.

Se vznikem licencovanych hernich konzoli a her s jiz platnou pravni licenci, ovSem zac¢aly herni
firmy a spolec¢nosti vyuZzivat znamé jméno znacky a ziskavat nemalé finan¢ni prostredky. Se
samotnym vznikem X-boxu (XB), PlayStationu (PS) a dalSich nejznaméjsich konzoli se ovsem
rozjel ,,vlak prodeje, distribuce a marketingu v enormnim rozsahu.

Ptikladem mohou byt prvni hry na PlayStation X/ PlayStation 1 a PlayStation 2, jejichZ cena
bylanejméné 2 000 K¢, pii¢emz samotna délka trvanlivosti a znovu-hratelnosti videohry nebyla
nikterak velka a hru $lo dohrét v fadu dvou hodin. Cena nové hry na PlayStation 4 se v soucasné



dob¢ pohybuje kolem 1 700 K¢. Tato cena je ve vétSing piipadii umerna délce hry a grafickému
zpracovani. Vyvoj kupfikladu nejznaméjsi hry na svété Grand Theft Auto (GTA) se pohybuje
v fadech miliard dolard a tudiz je nutna zpétnd névratnost, ktera u této hry opravdu je, nebot’
paty dil této nejznaméjsi videoherni série je nejziskovéjsi produkt celé historie zabavniho
pramyslu. Dohromady hra vydélala jejim autoriim vice nez 6 miliard dolarti. Prodalo se ji vice
nez 90 miliont kust na PC, PS (PS3, PS4), XB (Xbox 360, Xbox One).

2.2. Mikrotransakce

Mikrotransakce je oznaceni finanéni transakce s malymi obnosy. Termin se pouZziva zejména
pro platby nainternetua hranice ,menSiho  obnosu“ je vnimana razné.
Naptiklad PayPal oznacuje jako mikroplatby platby do vySe 12 dolari, zatimco Visa rozumi
mikroplatbami platby do vyse 20 dolart. Pivodni pfedstavu o mikroplatbach - coby skutecné
nizkych platbach v fadu centi respektive haléf, tak dnes spliiuji spiSe méné rozsitené platebni
systémy typu Bitcoin, systémy jako je Flattr provazané se socialnimi sit€émi, nebo obchodovani
ve virtualnich ménéch internetovych her.

2.3. DLC

DLC (digital downloadable content) — stahovatelny obsah — je forma digitalniho média
distribuovana prostfednictvim internetu. Tento vyraz a pojem je pouZzivan pro specificky obsah
videohry, ktery je distribuovan oddélené od vydavané videohry.

Zpocatku byl tento pojem pouzivan pro obsah, kterému se dnes fikd — obsah vytvofeny
uzivateli. Byl zdarma.

Jesté nez vstoupil na scénu digitaln¢ stahovatelny obsah, tak obdobn¢ fungovaly tzv. datadisky.
Datadisky rozSifovaly pivodni hru o novy obsah. Datadisk byl néco, na co se hraci ve velké
mife tesili, a jednalo se o zptsob doplnéni ptivodni hry o novy obsah, ktery ji znovu dodal na
delsi hratelnosti na delsi dobu.

OvSem s rostouci popularitou videoher a stale vétSimi zisky, zacali jednotlivi vydavatelé
videoher rozdélovat obsah, ktery je soucasti plné verze hry a zacali jej dodavat postupné.

Kritika DLC zacala v dobach, kdy spolecnost Microsoft zacala vydavat prvni placené
stahovatelné obsahy do videoher. Tato aktivita se setkala s kritikou pro velké finan¢ni naklady
jednotlivych uzivatelil a snahu hernich vyvojait odebrat urcité ¢asti z plné hry a vlozit je az do
nekterého z placenych pridavkl. Nékteré kritiky pochazi z faktu, Ze véci, které si do hry
musite koupit, jsou uloZeny na samotném disku s hrou, tudiz ve hie jiz jsou — pfesto jejich
ziskani — odemknuti jste nuceni uhradit.

Podobné praktiky zavedla i vydavatelskd spolecnost Nintendo, kterd vytvofila svou vlastni
ménu. Napiiklad, kdyZ nékdo chce koupit poloZku za 15 dolari, je nucen utratit 20 dolari
za koupeni potiebné mény v hodnoté 15 dolari.

V tomto piipad€ volné stahovatelné ptidavky jsou plné reklam, které mnohonasobné zvysuji
finanéni vynos vydavateld, ktery je rozhodné vyssi nez samotny stahovatelny ptidavek.



V soucasné dob¢ je princip vétSiny stahovatelnych obsahti zalozen na tzv. season passech,
neboli rozsiteni her v ramci jednoho konkrétniho balicku — poukazu, ktery vam jiz za mnohem
ptijatelnéjsi financéni obnost (cca 500 K¢, zalezi na typu samotné hry) nabidne adekvatnéjsi
mnozstvi hernich zazitkt, nez jak tomu bylo v minulosti.

2.4. Loot boxy

Loot box — neboli balicek s nahodné vybranym hernim vybavenim.
Finan¢ni fenomén soucasné doby ve svété videoher.

Loot boxy pochazeji z asijskych her pro vice hraca, kde fungovaly jiz dlouhou dobu pied tim,
nez byl objeven jejich financni potencial a byly dosazeny — implementovany do soucasnych
her. S rozjezdem tzv. ,her zdarma* se mikrotransakce a s nimi spojené loot boxy vyuZzivaji
vicenasobng, téz s ohledem na to, ze hry jako Fortnite hraje zhruba okolo 78 miliéna lidi po
celém svété. Tato hra se hraje na vSech urovnich a to od videohernich konzoli pocinaje, po
pocitace a mobilni telefony konce. Vzhledem k tomu, Ze samotny zaklad hry je zdarma, je zde
velké lakadlo ptfikupovani si jednotlivych dopliikli, které at” uz usnadnuji prabeh hry, nebo
slouzi pouze jako kosmetické a vizualni dopliky.

Herni spole¢nosti formou loot boxli provozuji neregulovany hazard, zaméteny na dospivajici
mladeZ v priblizném rozmezi véku 5 — 17 let.

Piiklad loot boxu:

A) Koupim herni bednu, oteviu ji za 5 dolari ¢i eur a ndsledné mi padne ,,ta véc,” o kterou mam
zajem.

B) Koupim herni bednu, oteviu ji za 5 dolart ¢i eur a nasledné mi padne ,,ta véc,” 0 kterou
rozhodné z4jem nemam.

SYSTEMY

Jednotlivé loot boxové a mikrotransakéni hry maji zabudované systémy, které dokazi rozpoznat
typ hrace.

Formy:

v, kupuji hodné&* - davaji véci, o které nemam zajem, avsak jsou si jisti, Ze koupim znovu
v, kupuji ob¢as“ — daji mi luxusni véc, abych se znovu k nakupu vratil

U velkého mnozstvi z téchto mechanik se jedna 0 nezakonny, neregulovany hazard, ktery ¢asto
cili na déti a mladez.

Hraci si mohou stejné jako v dalSich bezplatnych titulech pfiplatit za nékteré ,,vychytavky*.
Plati se napiiklad za jiné vzhledy postav, odlisné vybavy, vystroje, apod. Prave tyto platby
prinesly za rok 2018 tvtirciim hry miliardu dolart, tedy v pfepoctu vice nez 22 miliard korun.

Samotné otevirdni loot boxt neni gambling, ale ma k nému neskute¢né blizko. Ten divod, proc¢
ma k nému blizko se skryva v tzv. Kompulzivni smycce.



Kompulzivni smy¢ka — jedna se o chemickou reakci, situaci, ktera nastdva v mozku kazdého
hrace pii produkci dopaminu, ktery pomaha regulovat emocionalni reakce a navozuje zejména
pocit $tésti a vasné. Loot Boxy jsou ve hrach pro to, aby hra¢e odménili. VétSinou se jedna
0 kosmetické doplnky. Kompulzivni smyc¢ka je zaroven i hlavnim prvkem potencionalniho
vzniku zavislosti. (ZDROJ: LOOT BOXY — NEMOC HERNIHO PRUMYSLU — INDIAN TV)
V lidském, zejména détském, mozku toto miize vytvofit zavislost.

V nékterych hrach je mozné s jednotlivymi ,,kosmetickymi doplitkky* ve hie obchodovat, ménit
je a zpétné na nich vyd¢€lavat i redlné penize. Tento princip obchodu je mozny napiiklad ve hie
na hrdiny World of Warcraft.

Piiklad vyuziti a fungovani loot boxu:

A) Loot boxy poskytujici zvyhodnéni p¥i online hrani — jedna se o nejvice kontroverzni
formu loot boxu, ktera dava hraci, ktery si jej zakoupi nahodnou nad¢ji na ziskani
pomiicek, které zajisti hraci vyhody pii online hrani. Nasledné vznika tzv. Sikanovani
ostatnich hraci ve hie s vice hraci (multiplayer), ktefi si podobna vylepSeni nezakoupili.

B) Loot boxy s kesmetickymi doplitky — nejsou tak vyrazné kontroverzni, jako predchozi
verze, jelikoz nepsokytuji zadna realna zvyhodnéni. Nejsou ovSem bez realného
nebezpedi. Poskytuji moznost lisit se od ostatnich a vypadat v samotné hie co nejlépe.

C) Hra jako jeden velky loot box — na trhu je také fada her, které v podstaté sami o sobé
funguji jako jeden velky loot box a nuti hra¢e hru opakované hrat tak dlouho, dokud
nedostanou to, kvili cemu hraji.

D) Mikrotransakce umoZiiujici postup ve hie — Vv nékolika hernich titulech se také objevily
nové moznosti mikrotransakci, které umoznovaly urychlit postup ve hie k jejimu
dohréni.

Zavislost se snaze vyvine, pokud hrac¢ otevira vice loot boxd. Denni odmény jsou dal$i soucasti
loot boxd, které odménuji hrace pti kazdodennim piihlaseni do pocitacové hry.

S loot boxy bohuzel souvisi i dalsi nebezpeci a to samotny hazard.
Priklad:

- investuji 100 K¢ do n&jaké aktivity a cekam vyssi navratnost

- investuji 100 K¢, za které zakoupim loot boxy a neziskam nic. Mohu jen recyklovat ménu
na mens$i a mensi ¢astky, NEBO mohu dostat niiz, ktery stoji 10 nasobné vice, nez kolik
jsem do her vlozil. O to vétsi ,,motivaci a zaroveii chut’ koupit si dalsi loot box, mam.!

Mozné ieSeni: Hry by mély byt pfistupné od véku, od kdy je v dané zemi povoleny gambling,
tedy ve vétsing evropskych zemich se jedna o vékovou hranici 18 let a v USA dokonce 21 let.
To znamend, Ze nezanedbatelné mnozstvi pocitacovych her bylo nedostupnych pro urcité
veékové hranice, coz by vedlo k pfehodnoceni postojti tviircti k mikrotransakcim a loot boxtim.

Jak se vyvarovat riziku mikrotransakci:

A) Zabezpecit kreditni kartu a bankovni ucet vicenasobnou ochranou

1 Gamblerstvi — sociologicka perspektiva a soucasna situace v Ceské republice



B) Projit s détmi hrou od zakladu, ukazat jim na co mohou klikat a ¢eho se vyvarovat.
Diskutovat s nimi o moznych rizicich, které hra ,,zdarma‘ nabizi.

3 zajimavosti tykajici se problematiky mikrotransakci — loot boxu

A) FOR HONOR - For Honor — (ak¢ni videohra z roku 2017) - vSechny gesta a animace lze
ihned oteviit za 18 000 K¢, nebo hrat 2,5 roku kazdodenniho intenzivniho hrani (pokud jste
prerusili hrani na jeden den ¢i jste se nepiihlasili k vaSemu Gctu, o vSechny predchozi dny jste
piisli a museli jste kompletn¢ hrat od zacatku).

B) GTA ONLINE (ak¢ni videohra v otevieném svété z roku 2014) — v ¢ervenci roku 2019
vstoupil do hry update sonline kasinem. Vas herni avatar, vami vytvofena postava muze
vstoupit do kasina, kde je mozné realné hrat s vasimi penézi (hernimi ovSem i redlnou ménou)
herni automaty, poker, blackjack atp. V zakoné upravujicim hazardni hrani (zakon ¢. 186/2016
Sb.) je informace o tom, ze veskeré online aktivity spojené s hazardem musi mit minimalné
Cesky pieklad. JelikoZ je hra GTA V bez ¢eského prekladu, ¢eskych titulki a ¢eské lokalizace,
je hra¢tm z CR umoznén vstup do kasina, oviem ne k hazardnim hram. Mohou pouze
pozorovat ostatni hrace z jinych zemi, kde je jiz online hrani s readlnou ménou umoznéno.

C) STAR WARS BATTLEFRONT 2 (ak¢ni hra v prostiedi ,,kulis* filmu Hvézdné valky z roku
2017) - ,pocatek* veskeré ,,vzpoury* proti loot boxtim a mikrotransakcim, které umoziuji
snadnéj$i postup hrou. Po vSech peticich, stiznostech a nédvrzich na zmény doSlo ke
kompletnimu ptepracovani toho, jak mikrotransakce a loot boxy ve hie funguji. I to ovSem
zapftiCinilo, ze 70 % hract tuto hru prestalo hrat, pfili§ dobfe se neprodavala a v ramci her ze
svéta Star Wars — Hvézdnych valek, se jednalo o ,,propadak®.

3. Zavislost na videohrach

Videohry a s nimi souvisejici vznik zavislostniho hrani je velmi casto diskutované téma.
Nejvice ziskalo pozornosti v dobg, kdy ,,videohrani* proniklo mezi déti a mladez. Toto je cilova
skupina, kterd je ohroZena nejvice vznikem zavislosti. Pfesto se v zddném ptipad¢ nejedna
o jedinou skupinu, kterd miize byt zavislosti na videohrach postizena?

Zavislost na pocita¢ovvych hrach lze poznat na zakladé té€chto indicii:

v hra bavi hrace dlouhodobé stale stejné, zatimco u jinych po Case nadSeni a zdjem
o novou hru opada

hra¢ zanedbava hygienu

piednost je dana mezilidskym vztahiim vytvofenym pies internet pied redlnymi

hra¢ ma nutkavé myslenky na hrani

u hrace se projevuje nervozita, kdyz nékde neni ptistup k internetu

hrac ztraci zajem o okolni déni a redlny svét

Zasté poruchy spanku®

AN NN

2 https://www.who.int/features/ga/gaming-disorder/en/ - Svétova zdravotnickd organizace — herni zavislost
3 https://www.psychguides.com/behavioral-disorders/video-game-addiction/ - psychické poruchy — zavislost na
videohrach — americké centrum zavislosti



https://www.who.int/features/qa/gaming-disorder/en/
https://www.psychguides.com/behavioral-disorders/video-game-addiction/

Svétova zdravotnicka organizace (WHO) zatadila zavislost na videohrach do svého nového
oficidlniho seznamu nemoci. Zavislost na videohrach jako psychickou poruchu zahrnula jiz
do navrhu 11. vydani dokumentu Mezinarodni klasifikace onemocnéni z prosince loniského
roku a nyni tedy prichazi s jeji oficidlni definici.*

Definované priznaky vzniku zavislosti na videohrach dle WHO:

v' zhor$ena kontrola nad hranim, spojend s frekvenci ¢i intenzitou hrani nebo obtiZzemi
hrani prerusit.

v’ ,nemocny*“ stale vice upfednostiiuje hrani pfed v§im ostatnim a ztraci zajem o cokoli
jiného (konicky, denni aktivity).

v Pokracovani ve stéale intenzivn&j$im hrani navzdory vyskytu negativnich nasledka.

Dokument k t€émto pfiznakiim dodava, ze vzorec chovani osoby zavislé na videohrach md za
nasledek vyznamné zhorSeni osobnich, rodinnych, socidlnich, vzdeldvacich, profesnich
i dalsich dulezitych stranek Zivota. Podle 1ékate a psychiatra Vladimira Poznyaka, ktery se na
pojmenovani diagnozy podilel, uvedeni ,,herni choroby* na videohrach na oficidlni seznam
WHO nevytvaii precedens. Organizace pii stanovovani novych diagnéz sleduje trendy a vyvoj
probihajici u svétové populace a na védeckém poli.”

Diagnoza s oznacenim "herni choroba" (gaming disorder) je stanovovana osobam, které travi
hodiny hranim videoher, pfi¢emz tato zavislost trvale méni jejich zivoty. Hraci se ptitom
nedokdzi své vasn¢ vzdat. ,,Tato zavislost narusuje 1 télesné funkce," upozornil teditel Svétové
zdravotnické organizace (WHO) Tedros Adhanom Ghebreyesus. Uvedl naptiklad zrak nebo
celkovou kondici.

Zatazeni choroby na seznam je podle §¢fa WHO jen prvnim krokem, do budoucna si klade za
cil vypracovani smérnic upravujici moznosti 1écby herni choroby.

3.1. Piiznaky zavislosti na videohrdch

A) Ztrata ostatnich zajmi — hrani je pro hrace nejdilezitéjsi ¢innosti, proto se samotnym
hranim v myslenkach neustale zaobird. Kdyz pravé nehraje, mé nepiekonatelné nutkani hrat
a podfizuje tomu své kazdodenni chovani.

B) Hra jako ventil k zapominani na problémy — postizeny uz nehraje jen pro zabavu, ale
pouzivé hru, aby se zbavil negativnich emoci a frustrace, aby zapomnél na své kazdodenni
problémy.

C) Posouvani prahu tolerance — chorobn¢ zavislému hraci uz nestaci bézné hrani. Aby mél ze
hry pfijemné pocity, musi hrat stale intenzivnéji: herni ¢asy se tak prodluzuji a obsah her je
stale extrémné;jsi.

D) Abstinen¢ni pFiznaky — kdyz postizeny nema moznost hrat nebo nemuize hrat dost dlouho,
objevuji se u néj abstinen¢ni piiznaky: je nervozni, podrazdény, nékdy se mize dokonce tfast
a nadmérné potit.

4 https://www.who.int/features/ga/gaming-disorder/en/ - Svétové zdravotnicka organizace — herni zavislost
5 https://www.who.int/bulletin/volumes/97/6/19-020619/en/ - bulletin WHO k problematice herni zavislosti
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E) Ztrata kontroly — zavisly hra¢ uz nedokaze sam kontrolovat a dodrZzovat ¢asova omezeni
herni doby.

F) Recidiva — pokusy piestat hrat nebo hrani alespon omezit se nedafi.

G) Dopad na béZny Zivot — $kola, pratelé, zajmy a prace ztraceji vyznam ve srovnani se hrou.

To ptisobi dalsi psychické potize a spory s okolim.
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3.2. Urovné zavislosti na videohrdch

o

Socialni uroven - piestavd mit vztahy s okolim, neudrzuje intimni vztahy, je izolovan,
ztraci schopnost jednat tvaii v tvaf s druhymi.

Skolni nebo profesni troved - snizeni vykonu, $patné vztahy na pracovisti nebo ve
Skole.

Financni Groven - investovani do hernich konzoli, her, vylepSeni v hrach tzv. add-ons.,
nebo jiz mnohokrat zminované loot boxy.

Rodinnd aroven - rozvazovani vztahli mezi ¢leny rodiny, ¢asté hadky ohledné& hrani.
Zdravotni uroven - Spatna hygiena, problémy spanku, nesoustiedénost, nedostatek
pohybu, Spatna strava.

Emoc¢ni uroven - depresivni nalada az deprese, pocity ménécennosti, uzkost, vyhybani
se lidem, vztek, pocity provinéni.’

3.3. Léceni zavislosti

B)

C)

vvvvvv

vvvvvv

Pokud stale hleda vymluvy a své jednani a chovani vysvétluje a omlouva, je velmi
pravdépodobné, Ze po 1€¢bé se k zavislostnimi hrani vrati.

Nutnost zbaveni se v§ech pocitacovych her — nic nesmi byt v dosahu!
Pfitomnost videoher bude lakat osobu zavislou Kk hrani. Je nutné vse odinstalovat a herni
konzole tfeba po urc¢itou dobu plij¢it znamému ¢i kamaradovi.

Efektivné naplanovat a promyslet traveni volného ¢asu — vénovat se zalibam, najit
to, co osobu zavislou bavi, zajima. Je to dllezity krok a pozitivni zména na cesté zbaveni
se zavislosti. Ziskat nové zajmy, kamarady, poznavat nové lidi, seznamovat se, uzivat
si zivot spole¢né s nimi.

5 https://www.psychguides.com/behavioral-disorders/video-game-addiction/ - psychické poruchy — zavislost na

videohrach —americké centrum zavislosti
7 https://www.psychguides.com/behavioral-disorders/video-game-addiction/ - psychické poruchy — zavislost na

videohrach — americké centrum zavislosti
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4. Videohry a zdkon
Mozna by bylo vhodné si na pocatku této kapitoly polozit fe¢nickou otazku:

., Do kasina vas do 18 let nepusti. Loot boxy miiZete kupovat neomezené — nezdlezi na véku.
Princip je ovS§em naprosto stejny i 7 hlediska loterijniho zdkona se jednd o tu jednu a samou
véc. Jaky je rozdil mezi hranim automatit v hospodé &i herné, nebo hranim automatu na
pocitaci, kde jsou hrusky, Svestky a citrony pouze zaménény za loga z vasi oblibené
videohry?“

V Ceské republice neexistuje zadny zakon, ktery by upravoval hrani videoher. Piikladem
Belgie, Nizozemsko & v blizké dobé Cina maji & piijimaji zakony, které problematiku
gamblingu pocitacovych her a finan¢nich nastrah ze strany mikrotransakci.

Evropské zemé (Dansko a Finsko) v roce 2019 se vénovaly prizkumu, zda na hrani vybranych
videoher by se nemél vztahovat loterijni zadkon. Ze zavért prizkumu vyplyva, ze ano, avSak
jediné co se poté vymyka dané upravé je fakt, ze ve videohrach neni vétSinou zadny piimy
mechanismus, jak loot boxovou hru zpenézit v realnych penézich. Z toho tedy vyplyva, ze
technologie a hry jsou hodn¢ pied legislativou.

Jak odstranit mikrotransakce ¢i samotné loot boxy z pocitacovych her, tak na tuto otazku nasla
odpoveéd’ Belgie, ktera je nafidila z her odstranit. Vyvojafi mikrotransakci a loot boxi tak byli
nuceni za 30 dni odstranit veskeré mikrotransakéni prvky. V piipadé nesplnéni jim hrozil trest
odnéti svobody az do maximalni vySe 5 let a v piipadé ohrozeni ditéte, prokaze-li se, ze danou
véc kupovala osobu pod stanovenou zakonnou hranici jejiho nakupu, se trest mohl
zdvojnasobit.

V soucasné dobé¢ se debatuje napfic¢ politickym spektrem na svétové tirovni na téma Skodlivosti
loot boxt a do jaké miry podporuji vznik zavislosti — gambling. Politici ze zemi Evropské unie
jako Dénsko, Nizozemi ¢i Francie vydavaji sva prohlaseni a stanoviska, Belgie usiluje o Gplny
zakaz loot boxti v EU. Rada instituci jako AMA (American Medical Association) zabyvajicich
se gamblingem celou situaci také prosetiuje. Na internetu existuje dokonce i petice, ktera zada
odstranéni loot boxii ze viech videoher. Ceska republika pouze zatim podepsala dohodu
o spolupraci v oblasti internetovych online her.

Vzhledem k vySe uvedenému je zcela jasné, ze na uvedené téma ohledné nastaveni hranic pro
nezavadnou formu loot boxu a ,,bezpecného* gamblingu bude 1 nadale debatovano.
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Zaver
Sestero rad, jak pristupovat k problematice deti
a pocitacovych her

At uz se na problematiku mikrotransakci, obchodnich praktik ¢i tieba na zavislosti tykajici se
hrani pocitacovych her podivame z jakéhokoliv hlediska, jedno je jisté — rozhodné¢ je tfeba tuto
problematiku nepodcenovat.

K zavérecnému shrnuti vySe sepsanych kapitol slouzi toto ,,Sestero®, které ptinasi zakladni
informace jak pfistupovat k problematice déti a poc¢itacovych her.

1. Vhodny vék

Jak jiz bylo feceno, pocitace — podobné jako ostatni informacéni a komunikacni technologie,
patii naprosto neodmyslitelné k zivotu moderniho ¢lovéka a je dilezité se s nimi naudit
pracovat tak, aby nam zivot nekomplikovali, ale naopak ulehcovali.

Pokud chceme déti piipravit co nejlépe na jejich budouci Zivot, je dilezité v nich rozvijet
potiebné dovednosti v oblasti informacnich a komunika¢nich technologii. Od jakého véku je
mozné déti seznamovat s témito technologiemi? Déti je mozné seznamovat s pocitacem a tim
padem i s pocita¢ovymi hrami — videohrami jiZ od utlého véku.

V soucasnosti existuje mnoho pocitacovych programi, které jsou urené pro déti veéku
batoleciho od dvou let. Nabidka firem pusobicich v oblasti videoher musi zahrnovat i popis
doporuceného véku hrace.

2. Vhodnost videoher

KaZdy rodi¢ by mél svému ditéti zcela jasné stanovit hranice toho, s jakymi hrami vitbec dité
prijde do kontaktu. Velmi dilezité jsou informace o tom, co dand videohra miize obsahovat.
Pokud si kupujeme hru v obchodé, musi na svém obalu obsahovat tzv. PEGI nalepku,
klasifikujici hry na zéklad¢ jejich vékové vhodnosti. Pokud se ve hie vyskytuje nevhodny
prvek, ktery by mohl nékoho ohrozit, musi na tento prvek byt upozornéno.

Za nazorny piiklad mizeme povazovat Anglii, kde stejné jako v ptipadé¢ zdkazu prodeje
alkoholu pod zakonnou vékovou hranici, nekoupi videohru osoba pod vékovou hranici
uvedenou na PEGI nélepce. Toto plati i pro hry, které¢ jsou digitadlné stazené z oficidlnich
hernich obchodii. Zde jsou veskerd upozornéni integrovana v digitadlnim hernim manudlu.

3. Otevifena komunikace s ditétem

Oteviena komunikace je naprostym zdkladem pro budovani kvalitnich vztahli mezi lidmi a tudiz
1 dileZitym vychovnym prostiedkem. Pokud se rodice chtéji se svymi détmi bavit o tématice
videoher, méli by se alespoii v minimalni mirie o tento obrovsky a extrémné dynamicky svét
wzdbavy“ zajimat. Proto nejlepsi ptilezitosti a zaroven cestou, jak se s hrou seznamit, je zahrat
si ji. S ditétem ¢i sam. Nasledna zkuSenost pomuze 1épe pochopit, co nase déti béhem hrani
prozivaji a s ¢im se v samotné hie mohou setkat.
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4. Mit pirehled o aktivitach ditéte

Jak jiz bylo psano v kapitole tykajici se doporuceni pro léCeni zavislosti a samotné prevenci
zavislosti, pro rodice je velmi dileZité mit informace a piehled. Zajimat se o to, 0 co se
Vv aktudlni chvili zajima jeho dite, povidat si s nim o tom, a mit prehled, co vSechno miize dana
videohra obsahovat. Vzdy to bude jen ku prospéchu véci.

5. Jak primét dité k dal§im aktivitam

Pokud maéte pocit, ze vase dite travi u pocitace prilis Casu, je dulezité jit ditéti vzorem. Pouha
vyzva ditéte k tomu, at’ si jde misto hrani na pocitaci hrat ven, nestaci.

Déti je duileZité motivovat konkrétnimi a zejména lakavymi alternativami, budovat a posilovat
jeho jiné vedlejsi zajmy a piedchazet tak potencionalni nud¢. Jak jiz bylo fe¢ené — mluvte
s détmi o ¢innostech, které na pocitaci déla. Posilujte diivéru mezi vami a ditétem a podporujte
jeho zdravé sebevédomi, praveé v aktivitach, které s pocitacem nijak nesouviseji. Pfeci jenom
pouhé hrani videoher zdravé sebevédomi ditéte nijak posilovat nebude. V ramci téchto
»opatfeni® ukazujte détem, Ze svét mimo obrazovky videoher nabizi fadu mnohem
zajimavéjSich moznosti a aktivit k prozkoumani.

6. ,,To dobré“ na videohrach

Videohry mimo popisované obsahuji i mnoho pozitivnich a uZitenych prvkii. VéEtSina
videoher je v angli¢ting, maximalné s ¢eskou lokalizaci ve formé titulku, presto ptisobi kvalitné
na jazykovy rozvoj jakéhokoliv ditéte. V mnoha piipadech ma dit¢€ i motivaci naucit se v cizim
jazyce danou ¢ast, pokud napiiklad dochazi k absenci jakékoliv ¢eské lokalizace. Existuji
samoziejme 1 hry, které edukativni, ale zaroven zdbavnou a akéni formou dokézi prevypraveét
historii, d&jiny, ¢i fesit aktudlni témata a filosofické otazky, které ditéti ¢i studentovi mohou
pomoci béhem Skolniho obdobi a v mnoha ptipadech ho 1 motivovat k lepS§im a kvalitn¢jSim
studijnim vysledkim.
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www.aktualne.cz

WWW.Novinky.cz

www.otechnice.cz

www.bezpecne-online.cz

www.opsychologii.cz

WWW.prostezdravi.cz

www.youtube.com — INDIAN: LOOT BOXY ANEB NEMOC HERNIHO
PRUMYSLU

https://www.addictioncenter.com/drugs/video-game-addiction/
https://www.psychguides.com/behavioral-disorders/video-game-addiction/

10) https://www.who.int/bulletin/volumes/97/6/19-020619/en/
11) https://www.who.int/features/qa/gaming-disorder/en/
12) http://www.jakouhru.cz/Article/Detail/32/rady-rodicum-dite-a-pocitacove-

hry/
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