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UVvoD

Hry jsou dulezitou soucasti nasich zivotl zejména v détstvi, ale i v dospélosti nas
mohou ur¢itym zpusobem obohacovat. Dnesni doba je spojena s neustalym rozvojem
technologii a vznik digitalniho svéta méni raz a podobu her. Tato bakalaiska prace se zabyva
konkrétn¢ mobilni hrou Pokémon Go, ktera je celosvétoveé znama. Nejvetsi popularitu méla

Vv roce jejiho vydani, ovSem 1 nadale se jedna o oblibenou hru.

Hra Pokémon GO se d4 oznalit za relativné novy fenomén a Vvramci Ceskych
vyzkuml nema, podle mého nejlepsiho védomi, dohledatelné zastoupeni. Cilem bakalaiské
prace je tedy zvysit povédomi o tomto fenomeénu, priblizit charakteristiky herni komunity
a hracu, zmapovat jejich motivaci a piedevsim zjistit, zda u hra¢t hry Pokémon Go dochazi
k proméné chovani v oblasti socialni interakce, fyzické aktivity a objevovani novych mist.

7w

Teoreticka ¢ast je rozdelena do tiech kapitol a vychazi z dostupné odborné literatury
a zdroju. Popisuje poznatky z oblasti digitalnich her, pfiblizuje mobilni aplikaci Pokémon
Go a definuje jednotlivé oblasti promény, které se tykaji socialni interakce, fyzické aktivity
a objevovani novych mist. Praktickou cast tvofi kvantitativni vyzkum, ktery se zabyva
charakteristikami hrac¢a a jejich motivaci k hrani. Dale se pfimo zabyva zjisténim, zda

dochazi u hraca k proméné chovani v rameci jiz zminénych oblasti.



TEORETICKA CAST



1 DIGITALNI HRY

Cilem této kapitoly je poskytnout obecné teoretické ukotveni pro problematiku hrani
digitalnich her, jelikoz hra Pokémon Go (dale PG) spada do této kategorie. V soucasnosti
se hranim zabyva odborna i Siroka vefejnost a jedna se o popularni téma. Hrani digitalnich
her 1ze oznacit za specificky fenomén, ktery se netyka pouze déti a adolescentd, ale také
dospélych a starSich hraca. Tato kapitola obsahuje informace o hie PG, dale obecné
vymezeni hrani digitalnich her a déleni digitalnich her. Dale jsou zde zahrnuty motivy
K hrani a zminéno bude také téma rozsifené reality, které je jednim ze zésadnich prvki hry

PG.

1.1 Hra Pokémon Go

Hra PG vysla v roce 2016 a hned ve stejném roce se stala nejvice stahovanou hrou.
Diky tomu je oznacovana za jeden z nejvyznamnéjsich celosvétovych hernich fenoménu
v soucasné dekadé, ktery K sobé piitahoval velkou pozornost vefejnosti, médii i hernich
na principu globalniho polohového systému GPS (Global Positioning Systém). Jiz dva tydny
po jejim spusténi méla 45 miliont aktivnich uzivateli denné a globalné ji kazdy den stale
hraje piiblizn¢ 5 miliont aktivnich hra¢a (Anthony, 2017). Razné statistiky dokazuji,
ze hra PG je stale popularni, naptiklad v zaii 2019 hralo ve Spojenych statech mobilni hry
stazené pies aplikaci Google Play mési¢né vice nez 18,74 milionti uzivateli. V ramci tohoto
statistického Setfeni dosahla hra PG nejvyssiho poétu uzivateli, jelikoZ ji ve stejném mésici
hralo v priméru 10,66 milionii uzivateli Exponencidlni rist jiz v prvnim meésici po vydani
hry je v oblasti technologii jedine¢ny a pirekonava vSechny ostatni online hry (Gough,

2019).

Tabacchi, Caci, Cardaci a Perticone (2017) tvrdi, Ze diky po¢tu uzivateld, kterych
aplikace dosahla v tak kratké dob¢ od jejiho vydani, je hra PG socialnim jevem sama o sobg.
Hra PG je unikatni pfedev§im diky tomu, Ze pfinesla novy trend v rdmci mobilnich her,
ktery predstavuje kombinaci hrani, socializace a fyzické aktivity spojené s pfitomnosti
hrace v realném svété (Liszio & Masuch, 2016). PG rozviji také mentalni aspekty spojené
s FeSenim problémi, deduktivnim mySlenim, socidlnimi prvky spoluprace,
vyjednavanim a budovanim vztahd mezi hrac¢i (Das, Zhu, McLaughlin, Bilgrami,

& Milanaik, 2017). Vyzkum autorti Ruiz-Ariza, Casuso, Suarez-Manzano a Martinez-Lopez



(2018) byl zaméfen na to, zda ma hra PG vliv na kognitivni vykon a emo¢ni inteligence
U adolescentli a autofi dosli k zavéru, ze dospivajici ve véku 12 — 15 let, kteti hrali PG
v pribéhu 8 tydnt, vykazovali vyssi uroven selektivni pozornosti, koncentrace
a sociability nez ti, ktefi hru nehrali. Hra PG podle autort Watanabe et al. (2017) mize mit
také znacny Vvliv na duSevni zdravi dospélych pracovniki, protoZze ma potencial sniZovat

hladinu stresu.

1.2 Hrani a rozdéleni digitalnich her

Hra je nezbytnou soucasti naSeho rozvoje od ran¢ho détstvi. Kazdd hra ma sva
pravidla, ktera se mohou m¢énit. Jedna se také o vyznamny nastroj
pro rist v oblasti kreativity, FeSeni problému a vnimani pocitu svobody (Tatli, 2018).
Pojmy videohra a digitalni hra jsou rovnocenné a tvoii oznaceni pro pocitacové hry v SirSim
pojeti, které se vymezuje hranim prostfednictvim riznych digitalnich technologii. Videohra
se da definovat jako hra, kterou mtzeme hrat diky audiovizualnimu systému a ktera muze
byt zalozena na ptibehu. Digitalni hry jsou vytvofeny ve virtualni realité a jsou zalozené
na interakci shracem, ¢imz se 1iSi od her, které nejsou hrané prostiednictvim

elektronického zatizeni (Esposito, 2005).

Pocitacové hry je mozné rozdélovat podle mnoha ukazatelli, ale zaddné déleni neni
dano zcela striktné. Je celkem béZné, Ze hra spada pod vice kategorii a muze se také ruznit
nahlizeni autori na jednotlivd kritéria. Basler (2016) rozd€luje pocitatové hry
na jednohracové (singleplayer) a vicehracové (multiplayer). Dale je déli podle nutnosti
piistupu k siti na on-line, pii kterych typicky potiebujeme ptipojeni K internetu a off-line,

které hra¢ muze hrat bez tohoto pozadavku.

Digitalni hry 1ze dale podle autori Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova a Cakirpaloglu
(2018) délit na hry:

a) arkadové — hrané na hernich automatech na vetejnosti

b) konzolové — je potiebny interaktivni multimedialni software, herni konzole k
ovladani hry a zobrazovaci zatizeni (display, obrazovka apod.)

c) pocitacové — piistupné od rozsifeni osobnich pocitaci, je mozno je hrat on-
line i off-line

d) mobilni — hraji se na mobilnim telefonu, smartphonu, tabletu apod.



Kolacek (2013) diferencuje digitalni hry podle platebniho modelu:

a) premium — jsou svazané jednorazovym poplatkem, ktery je uhrazen
pfi nakupu hry a lze ji nasledné hrat po neomezenou dobu

b) freeware — jsou k dispozici zcela zdarma, a proto Castokrat obsahuji rizné
reklamy, které jsou zdrojem zisku vyvojait

c) freemium —nehradi se zadny poplatek v ramci nainstalovani a vyuzivani hry,
ale je kdispozici jenom c¢ast obsahu hry a pokud chce hra¢ vyuzit cely
potencial, je nutné zaplatit urcity poplatek

d) periodické poplatky — rozsifeni tii zakladnich typut, po zaplaceni poplatku je

hra pfistupna pouze po urcitou dobu, poté je nezbytné znovu uhradit poplatek

Pokud bychom chtéli zaradit podle tohoto rozdéleni hru PG, tak se jedna
0 vicehracovou on-line freemium mobilni hru. Z hlediska hernich Zanrt se hra PG tadi
mezi RPG (role-playing game), coZ je oznaceni hry na hrdiny, kdy hra¢ pomoci avatara®
plni danou roli ve hie (Suchd, Dolejs et al., 2018). Rychl4 inovace mobilnich technologii,
her a aplikaci pfinesla miliontim uzivateld nové zpisoby hrani mobilnich her. Diky tomu
Neustale roste zdjem o pocitatové hry pro mobilni zafizeni, jak vychdzi ze statistik
globalniho trhu s hrami. Mobilni hry v roce 2019 tvotily 45 procent celkového piijmu

ze svétového trhu s hrami (Wijman, 2019).

1.3 Motivy k hrani digitalnich her

Abychom porozuméli ptistupu hrac¢a k digitdlnim hram, je dulezité identifikovat
motivy, které hrace k hrani vedou. Existuji rizné modely motivi pro hrani her,
které zkoumaji souvislost se skute¢nym hernim chovanim. Porozuméni motivaci je zasadni
pro vysvétleni toho, jak hraci profituji z hrani her, coz je spojeno i s uspokojovanim riiznych
potieb. PtibliZzeni hernich motivi je také podstatné pro pochopeni chovani hra¢u i hernich

mechanismau.

Ajzen (2011) a autoii Mendes a Park (2014) zkoumali obecnou motivaci k zapoceti
vykonavani urc¢ité ¢innosti a dosli k zavéru, ze jedinci jsou vice motivovani, kdyz vidi jisté
vyhody daného chovani. Zakladni a obecny model motivace K online hrani je podle Yee

(2006) slozen z tii motivi: uspéch (achievement), socializace (socialization) a ponoieni

! Avatar je definovéan jako naSe podoba, kterd nas reprezentuje v online hrach a umoZiiuje pohyb na obrazovce
(Cambridge Dictionary, 2020).



do hry (immersion). Témto tfem motivim dale pfitazuje jednotlivé komponenty, které tvori

dané motivy:

a) Uspéch
a. Pokrok (advancement) — spojen se ziskavanim moci
b. Mechanismy (mechanics) — zkoumani pravidel pro optimalizaci herniho
vykonu
c. SoutéZeni (competition) — touha ostatni vyzyvat
b) Socializace
a. Socializovani (socializing) — sklon konverzovat s ostatnimi a pomahat jim
b. Vztahy (relationship) — vytvaieni dlouhodobych vztahti s jinymi hraci
c. Tymova prace (teamwork) — satisfakce z kolektivniho usili
c) Ponofeni do hry
a. Objevovani (discovery) — znalost informaci, které nemaji jini hraci
b. Hranirole (role-playing) — vytvoreni persony spojené s ptibéhem a interakce
c. Utvareni postavy (customization) — uprava vzhledu postavy

d. Unik (escapism) — distancovani se od reality a skute¢nych problémi

K ovéfeni platnosti vySe uvedenych motivii slouzila navazujici studie Yee,
Ducheneaut a Nelson (2012), ve které motivy porovnali s redlnym chovanim hraca
a potvrdili poznatky z predeslé studie. Obecné rozdéleni motivi k hrani online her uzce
souvisi s konceptem, ze kterého vychazeji vyzkumy zaméfené piimo na zkoumani motivace
pro hrani hry PG. Kaczmarek, Misiak, Behnke, Dziekan a Guzik (2017) ptidali v ramci hry
PG mezi 3 (vySe zminéné) hlavni motivy jesté zdravetni motivaci (health motivation),
ktera odrazi probihajici herni transformaci a s tim spojeny zvyseny potencial modernich her
zlepSovat zdravi. Zjistili také, ze hraci, ktefi travili vice ¢asu hranim, byli fyzicky aktivnéjsi

a travili vice ¢asu venku.

Motivaci pro hrani hry PG se zabyvali také naptiklad autofi Zsila et al. (2017),
ktefi rozsitili ramec dotazniku Motivy pro hrani online her (Motives for Online Gaming,
zkracené MOGQ) od autord Demetrovics et al. (2011), jenz tvoti komplexni teoreticky
model motivace online her. Vytvofili dotaznik s nazvem Motivy pro hrani online
her — Pokémon Go rozsifeni (Motives for Online Gaming - Pokémon Go extension,
zkracené MOGQ-PG), ktery je rozsifenou verzi vyse zminéného dotazniku a jak z nazvu
vyplyva, je specificky zaméfeny na hru PG. Na zakladé vyzkumu, do kterého se zapojili

hrac¢i z Mad’arska, identifikovali nekolik motivii, spojenych s hranim PG: socializace
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(social), unik (escape), soutéZivost (competition), zvladani (coping), rozvoej dovednosti
(development skill), fantazie (fantasy), odreagovani (recreation), venkovni aktivity
(outdoor aktivity), nostalgie (nostalgia) a nuda (boredom).

Autofi Zsila et al. (2017) uvadéji, ze nejduleZitéjSim motivaénim faktorem je
odreagovani, jelikoz predstavuje zabavné aspekty hry spojené s uvolnénim. Dalsi faktory,
které vysly signifikantné jsou venkovni aktivity, nostalgie a zahnani nudy. Jako nejméné
vlivné faktory oznacili rozvoj dovednosti a unik, coZ naznacuje, Ze hraci nepouzivaji PG
primarn¢ za t¢elem rozvoje svych kognitivnich, vizualnich a dalsich podobnych dovednosti,
ani k uniku ze skute¢ného zivota. Ve stejném vyzkumu se autofi Zsila et al. (2017) zabyvali
také souvislosti mezi motivaci K hrani, problematickym hranim a impulzivitou. Vysledky
ukazaly, ze impulzivita nesouvisi s ostatnimi motivy dotazniku MOGQ-PG. Impulzivita je
autory povazovana za piedpoklad problematického herniho chovani, které podle jejich

vyzkumu souvisi faktory soutézivosti a fantazie.

Yang a Liu (2017) identifikovali na zakladé udaju od hracd PG z USA 7 motivd,
které oznacili jako cviCeni (exercise), zabava (fun), tnik (escapism), nostalgie (nostalgia),
udrzeni piatelstvi (friendship maintenance), navazani novych vztaha (relationship initiation)
a uspésnost (achievement). Zsila a Orosz (2019) provedli reSersi 14 studii, které se zabyvaly
motivaci pro hrani hry PG. Na zaklad¢ této literatury klasifikovali 8 hlavnich motivi:
socialni (social), fyzicky (physical) / outdoorova aktivita (outdoor aktivity), nostalgie
(nostalgia), zabava (fun) / radost (enjoyment), soutéZivost (competition) / tuspéch
(achievement), prizkum (exploration) / zvédavest (curiosity), nuda (boredom) a celkové

smérovani (trendiness).

Rauschnabel, Rossmann a Dieck (2017) zjistili, Ze motivace hrat je naopak snizena
rizikem zranéni pii hrani. MoZnost vzniku fyzické ujmy na zdravi tedy v nékterych hracich
PG vyvolava obavy a muze pusobit jako demotivacni prvek. Frolich, Aguiar, Putnam
a Calvert (2019) dosli k zajimavému poznatku, ktery se tyka vlivu riznych faktorti motivace
v zavislosti na véku hrace. Podle jejich studie je nostalgie hlavnim divodem
pro hrani PG u mladSich dospélych, zatimco u starSich dospélych pievlada motivace
spojena se zlepSenim fyzické aktivity. Zjisténi tedy naznacuji, ze je dulezité zohlednit v&k

pti zkoumani motivace hracu.
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1.4 RozSirena realita

PG je mobilni hra pfistupna zdarma ke stazeni v podobé aplikace fungujici
na principu roz$ifené reality (augmented reality, dale jen AR). AR je Casto zaménovana
s virtualni realitou (dale jen VR). Azuma (1997) definoval rozdil mezi AR a VR. Podle
autora se ve VR uzivatel zcela ponoii do syntetického prostfedi a neni schopen vnimat
realitu, zatimco AR skute¢ny svét obohacuje, ale nahrazuje. AR povazuje za piechodnik
mezi kompletn¢ virtudlnim prostfedim a uplné realnym prostfedim, jelikoz AR pracuje

pouze s nékterymi elementy VR.

Rhodes (2019) popisuje fungovani VR tak, Ze vyuziva trojrozmérnych obrazi,
které jsou prezentované skrz interaktivni displej s cilem vyvolat v lidech pocit pfitomnosti.
AR je podle ngj také druh interaktivniho média, ale na rozdil od VR zohlednuje prostor,
ve kterém jsou obrazy ztvarnény a kombinuje je s médii jiného ptvodu, napiiklad fotografie,
mapy a kreslené postavic¢ky. Nilsen, Linton a Looser (2004) zjistili, Ze uZivatelsky zazitek
z hrani AR her zavisi na aktualnich fyzickych, emocionalnich, socialnich
a mentalnich aspektech jedince. Hra PG zahrnuje fyzické aspekty souvisejici jak s pocitem
virtualni pfitomnosti, tak s fyzickymi aktivitami, které hraci provadi v ramci interakce s hrou
jako takovou. Funkce rozsifené reality umist'uje pokémona pomoci fotoaparatu u mobilniho
zafizeni do realného prostfedi a diky tomu se hra¢i mohou citit jako skutecni trenéii

pokémont, coz umociiuje herni zazitek (Nigg, Mateo, & An, 2017).
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2 MOBILNI APLIKACE POKEMON GO

PG je aplikace vyvinuta pro chytré telefony s operaénim systémem Android
nebo 10S, ktera vyuziva globalni polohovy systém GPS a princip technologie AR. Byla
vydana Vv ¢ervenci 2016 spolecnosti Niantic. Primarnim cilem je chytat a vylepsovat
pokémony
za pomoci ruznych tkoli a hraci také navstévuji rozmanita mista, ktera se nachazi
ve fyzickém svété (Anderson, Steele, O’Neill, & Harden, 2016). Soucasti této kapitoly je
obecné piiblizeni fenoménu pokémont, obsahuje popis piedchidct hry PG a popis hernich
pojmu a principu PG. Dalsi podkapitoly jsou zaméfeny na hrace a herni komunitu PG

a vV neposledni fad¢ jsou zde zminéna také nebezpeci spojena s hrou PG.

2.1 Fenomén pokémont

Allison (2003) uvadi, ze pojem pokémon vzniknul jako zkratka hry Pocket
Monsters, kterou v poloviné 90. let 20. stoleti vytvofil japonsky tvirce videoher Satoshi
Tajiri pro herni konzoli Game Boy 0d spole¢nosti Nintendo. Satoshi Tajiri chtél vytvofit
moderni herni svét, predevsim pro déti z mést, pticemz se inspiroval jeho vlastnimi zazitky
z détstvi. Cilem hry bylo chytit vSechny pokémony, tedy rizné vypadajici tvory,
kteti se nachazeli na riznych mistech. Vzhledové se mnoho pokémont podoba skute¢nym
druhtim zvifat, jSOuU Spojeni s riznymi typy prostiedi a kazdy druh pokémona se objevuje
rizné Casto. Hledani a sbirani pokémond by se tedy dalo v uréitém sméru pojmout
jako virtualni replikace rtznych tvord nejen z prirody (Dorward, Mittermeier, Sandbrook,
& Spooner, 2016).

V roce 1997 vysel japonsky animovany serial, ktery se béhem jednoho roku rozsitil
i mimo Japonsko (Allison, 2003). Hlavni hrdina Ash Ketchum se chtél stat nejlepSim
trenérem pokémont, a proto s kamarady prochazel riizné regiony, kde spoleéné objevovali
stale nové druhy pokémont. Pokémony Ash chytal, trénoval, a pak s nimi bojoval proti
ostatnim trenériim. Pokémoni se staly postupem casu celosvétové znimym fenoménem
a znackou. Na tyto motivy zacaly postupné vznikat filmy, komiksy, hraci a sbératelské karty

¢i hracky (Zsilaetal., 2017). Je mozné, Ze z urcité Casti za popularitou pokémont stoji faktor
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roztomilosti (cuteness), ktery zahrnuje emocionalni pfipoutani k imaginarnim tvorim

a zaroven rezonuje se vzpominkami na détstvi (Allison, 2003).

2.2 Predchudci PG

Hra PG neni prvni mobilni hrou, ktera spojuje virtualni a fyzicky svét. Vzniku PG
predchazelo testovani technologie AR ve hie s nazvem Ingress. Jedna se o mobilni hru,
Vv propojeni mobilnich her s AR. Hra byla vyvinuta také spole¢nosti Niantic v roce 2012.
Hrac¢ v aplikaci vidi virtualni portaly umisténé na zajimavych ¢i vyznamnych mistech
po celém svété. Cilem hry je dostat se na misto, kde se nachazi portal a obsadit jej pro svou
frakci, které se ve hie objevuji dvé (Hodson, 2012).

Hraci Ingressu tedy interaguji s portaly, které je mozné kdykoli pozadat o vytvoreni
nového portalu, ¢imz se lisi od PG. Hru hrali pfedev§im mladi muzi, a proto byly portaly
umistény zejména na mistech, které pro né byly néjakym zpisobem atraktivni. Portaly zde
maji podobu béznych pfedmétli, mohou byt vzajemné propojeny a stoji na nich princip celé
hry (Layland, Stone, Mueller, & Hodge, 2018). Tyto portaly byly pozdéji ve hie PG

transformovany na pokéstopy (viz podkapitola 2.3), které nemohou piidavat vS§ichni hraci.

Kromé Ingressu lze za piedchuidce PG povazovat i geocaching, coz je hra fungujici
na principu GPS a jejim cilem je v redlném svété najit rizné véci, které mohou hraci
dle libosti obménovat (Baranowski & Lyons, 2019). Rozdil je v tom, ze pokémoni jsou
ve hie PG vytvoreni pomoci digitalni technologie a nachazeji se ve virtuadlnim svété na mapé,
zatimco u geocatchingu jsou pfedméty umistény ve svété realném. Hra PG tedy replikuje
a rozSifuje zakladni mechanismy geocachingu (Malik, Hiekkanen, Hussain, Hamari,
& Johri, 2019).

2.3 Herni pojmy a princip PG

Pro pochopeni hry je nutné, aby byl hra¢ obezndmen s nékterymi specifickymi
pojmy, bez kterych se neobejde. Tyto pojmy se souvisi nejen principem hry, ale hraji také
dilezitou roli v rdmci porozuméni herni komunity. Hra PG zahrnuje spoustu dalSich hernich

nazvl a predmétd, ovSem V ramci této prace Si objasnime pouze par zakladnich pojmu.

Nejdiive se zaméfime na obecné pojmy, které jsou spojené i se spoustou jinych her.

Hned zpocatku si hra¢ vytvoii svého avatara, coz je virtualni postava, kterd hrace ve hie
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reprezentuje. Ve hie PG je avatar nazyvan jako trenér a je potiebny k pohybu na mapé. Mapa
znazornuje cesty skutecného svéta a ukazuji se na ni pokémoni, které je mozné chytit. Hrac
si vybira také jeden ze tfi tymu, které jsou barevné odliseny (Cervend, modra a zlutd). Vyvoj
ve hie je zprostiedkovan ziskavanim zkuSenosti (experiences, zkracené¢ XP), diky
kterym postupné dochazi ke zvySovani urovné (level) ve hie. ZkuSenosti hra¢ ziskava
napiiklad chytanim pokémont, plnénim ukolil, posilanim darkt pratelim ¢i bojovanim

S ostatnimi pokémony. Pficemz vys$si Groven umoznuje chytani lepsich pokémont.

Pokéstop je vyznacené misto na mapé, které symbolizuje vybrana zajimava mista v
realném svété (napft. historické pamatky, umélecké objekty ¢i kulturni zajimavosti). Hrac
pokéstop mize proto¢it? jednou za 5 minut a ziskava z n&j riizné uzite¢né herni predméty.
Pokéball ma tvar mi¢ku a bez néj neni mozné pokémona chytnout. Vajicko (egg) se vklada
do inkubatori a po nachozeni uréitého poctu kilometrd (2, 5, 7 ¢i 10 km) se vylihne

pokémon. Aréna (gym) je misto, kde spolu bojuji jednotlivé tymy.

Za cas, ktery pokémon setrva Vv aréné dostava hra¢ pokécoins, ty slouzi k ndkupu
dalsich hernich pfedméta a daji se zakoupit také pomoci realnych penéz. Raid je skupinova
udalost, ktera se objevuje nahodné, ma rizné tGrovné obtiznosti a vyzaduje fyzickou
piitomnost hra¢i na daném misté. Raid je spojen s chytanim legendarnich pokémont,
kteti jsou obzvlast’ silni, a proto je pro jejich chyceni zapotiebi vice hrac¢t. Po chyceni
nového druhu pokémona dojde Kk jeho registraci do pokédex, ktery symbolizuje osobni
sbirku jednotlivych druhii pokémont. Za kazdé chyceni pokémona dostane hra¢ candy,
které potiebuje k jeho vyvinuti (evolve), coZz znamena, ze se pokémon vylepsi a stane se
silngj$im.

Hrac ve hi'e PG plni riizné ikoly (task), které jsou rozdélené na tydenni a specialni.
Tydenni ukoly se sklddaji z dennich tkold a sedmy den hrac¢ dostane vétsi odménu. Kazdy
den také hraci dostavaji bonus za prvniho chyceného pokémona a prvni proto¢eny pokéstop.
Ve hie se tedy objevuje spousta riiznych vyhod, které hra¢ ziskava pravidelnym hranim.
Hra PG nema jednoznac¢né stanoveny urcity cil, kterého by mél hra¢ dosahnout a tim by
doslo k jejimu ukonceni. Neni tedy mozné zvolit absolutniho vitéze a v souc¢asné dobé
ani neni k dispozici zadna registrace nejlepSich hract. Zalezi tedy na kazdém hraci,

jaky si zvoli osobni cil, kterého chce ve hie dosdhnout.

2 Hra¢i klikne na ikonu pokéstop a nasledné po ni piejede prstem z jedné strany na druhou.
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Obecné je princip hry zaloZzen na tom, ze se hraci stylizuji do role trenéra
pokémonii, pfi¢emz se hybou ve skute¢ném svété a zaroven se pomoci mobilni aplikace
pohybuji také ve svété hernim (Tabacchi et al., 2017). Hra PG se snazi maximalizovat
u kazdého hrace pocit jedinecnosti prave diky svému hernimu mechanismu a také neustale
piinasi rizné aktualizace, které hie davaji nové rozméry (Nigg et al., 2017). PG se bude
nepochybné i nadale vyvijet a ménit, takze v budoucnu bude s nejvétsi pravdépodobnosti

ptibyvat i novych hernich pojmu a principt.

2.4 Hracéi a herni komunita PG

Forgays, Hyman a Schreiber (2014) naznacuji, ze obecné pristupovani k pouzivani
mobilnich telefont se vyrazné 1isi mezi mladsimi a star§imi vékovymi skupinami. Pfevazna
vétsina vyzkumu spojena s digitalnimi hrami se zamétuje na adolescenty, protoze jsou u nich
tyto hry popularngjsi a $ifi se mezi nimi rychleji. Rehbein, Staudt, Hanslmaier a Kliem
(2016) tikaji, ze pokud maji hraci digitalnich her vyssi vék, vzdélani a pozici v zaméstnani,
tak maji niZ§i herni ¢as neZ hraci, ktefi maji tyto tfi urovné naopak nizké. Existuje
také rozdil v pohlavi, u muzi byl obecné zjistén vysSi herni Cas, se kterym souvisi
i preference ur¢itych hernich Zanra. Perez (2016) uvadi, Ze rozdéleni pohlavi u hraca PG
se mezi muZi a Zenami pohybuje V poméru 40:60. Malik et al. (2019) zjistili, Ze Zeny hraji
PG proto, aby byly vice fyzicky aktivni a také kvili potéSeni z hrani. Zatimco muzi jSou
motivovani spise socialni interakci, ispéchem a nostalgii. V jejich vyzkumu bylo 82 % hracu
star§ich 18 let. Obecné je hra PG je omezena vékovou hranici 13 let, jelikoZz spole¢nost

Niantic ma plo$n¢ danou tuto hranici pro hrani jejich her (Niantic, 15. kvétna 2019).

Z hlediska osobnostni charakteristiky hraca PG, zjistili autofi Khalis a Mikami
(2018), Ze herni chovani je u hra¢t PG ovlivnéno individualnimi vlastnostmi hraci.
Zkoumali faktory osobnosti a dosli k zavéru, hraci s vyssi arovni socidlni kompetence,
privétivosti a extraverze Spojenou s nizsi socialni tzkosti, chytaji vice pokémont a ziskaji
vice zkuSenosti béhem hry nez hracéi bez téchto osobnostnich charakteristik. Hraci s vétsi
socialni kompetenci a vys§i mirou svédomitosti také navstévuji vice pokéstopt, S ¢imz je
spojené i zvySeni fyzické aktivity. K podobnym vysledkim dosli i Tabacchi et al. (2017),
ktefi potvrdili, ze hraci PG, kteti u sebe sami zaznamenali vyssi extraverzi a ptivétivost

béhem hry, travili vice ¢asu chytanim pokémont.

Niantic pfi spusténi hry nevydal zadny herni manual nebo online férum pro hrace.
Hraci PG si proto zacali tvofit herni komunity na jinych platformach. Pfimo ve hie je mozné
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si ostatni hrace pridat do pratel pomoci kodu, coz ve hie umoznuje vzajemné posilani darkd,
které obsahuji rizné herni predméty. Bezprostiedné v hernim svété ale neni umoznéna
komunikace mezi hraci, protoze v PG neni Kk dispozici zadné posilani zprav
¢i forum.

Digitalni komunikace s ostatnimi hraci tedy probiha pres jiné platformy
anejéastéji se jedna o rizna herni fora ¢i skupiny na Facebooku. Hraci na téchto platformach
vedou neformalni debaty o novém vyvoji hry, nové chycenych pokémonech, jedine¢nych
udalostech, planovanych setkani apod. Hraci zde spolu Casto sdili snimky obrazovky
(screenshoty) potizené béhem hry, své milniky, rizné neobvyklé situace a dalsi informace
spojené s hrou PG. Také si vzajemné poskytuji rizné navody, tipy a rady. Aktivni diskuze
dava hracim pocit sounalezitosti s komunitou, ktera se vyviji organicky na zakladé
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piispévkl a komentait hract (Majgaard & Larsen, 2017).

2.5 Nebezpeci spojena s hrou PG

Casté nebezpe¢i spojované shrou PG je fyzicky turaz zpiisobeny rozptylenim
pii chizi a také rizikové hrani pii fizeni auta. Barbero, Carpenter, Maier a Tseng (2018)
zjistili, ze nejvice zranéni spojenych s PG se tyka pravé chodct. Vétsina zjisténych zranéni
nebyla nijak zavazna a obecné se podobala zranénim, ktera jsou spojena i s jinymi formami
lehké az stiedni fyzické aktivity provozované venku. Vyzkum také dokazuje to, ze hraci,
kteii se kvili PG né&jakym zplsobem zranili, i pies to uvadéli vice vyhod nez nevyhod
spojenych s hrou a nejcastéjSim piinosem pro né byla pravé zvySenad fyzicka aktivita,
Ktera zvySuje riziko pravdépodobnosti zranéni. Obecné lze tedy hru oznadit za bezpe¢nou,
pokud jsou hrac¢i pozorni a dbaji zvySené opatrnosti, na coz je aplikace PG pii kazdém

zapnuti hry upozornuje.

Wagner-Greene et al. (2017) dosli ve svém vyzkumu k zavéru, ze potencialni
nebezpeci u hracl PG je nejvyssi pri Fizeni auta, jizdy na kole a p¥i chiizi, kdy hraci vénuji
vEtsi pozornost hie nez okoli. Ptisli také na to, Ze néktefi hraci dokonce kvtli hrani
zanedbavaji spanek. Autofi zjistili, ze cetnost tohoto rizikového chovani se 1isi u hracu
v souvislosti s jejich pohlavim a vékem. Muzi obecné vykazovali rizikovéjsi chovani.
Castéji hrali pfi fizeni, jizdé na kole a v oblastech, kde se necitili bezpe¢né. Vstupovali
také vice do objektu, které patii pod soukromé vlastnictvi. Rovnéz hraci, kterym bylo 24 let

¢i méng¢, vykazovali vyssi pravdépodobnost rizikového chovani pii hrani nez starsi hraci.

17



Hra PG miZze byt také rizikovym faktorem pro déti, které hraji bez dozoru rodicu,
protoze je pro potencialni to¢niky leh¢i s détmi navazat nebezpecnou interakci a prilakat je
na odlehla mista (Serino, Cordrey, McLaughlin, & Milanaik, 2016). Americka kardiologicka
asociace (AHA) doporucuje rodicim, aby nenechavali své déti hrat samotné,
predevsim pokud hraji hru na vzdalenych nebo neznamych mistech. Také se obecné

nedoporucuje hru hrat ve tm¢, kvili snizené viditelnosti.
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3 OBLASTI PROMENY HRY POKEMON
GO

Déle se zaméfime na tii hlavni oblasti promény, které budou pozdé&ji pouzity
ve vyzkumné Casti. Jedna se o oblasti socialni interakce, fyzické aktivity a objevovani
novych mist. Zatazeni do teoretické Casti je z divodu zajisténi §irs§iho kontextu a uvedeni

poznatkli z jiz provedenych vyzkumd.

Kari, Arjoranta a Salo (2017) uvadé&ji, ze mezi nejdialezitéjsi vlastnosti hry PG,
které podporuji jeji potencial pro zménu Vv riznych oblastech chovani hrace, patii umoznéni
okamzitého a bezplatného stahnuti aplikace a také moznost hrat hru téméf v jakémkoli
venkovnim prostfedi bez nutnosti predchoziho planovani hrani. Diky tomu na sob¢ hra¢
nepocit'uje tihu zavazného pridani urcité aktivity do svého zivota. Nabizi se zde
tedy moznost zmény pasivniho zivotniho stylu, ktera je spojena s poc¢ate¢ni nizkou ¢asovou
investici a s malym mnoZstvim vynaloZeného usili poticbného k hrani. Vyhodné je
také potencialni hrani PG pfi provadéni jiné (Casto kazdodenni) ¢innosti, pfi¢emz nedochazi
k vzajemnému naruseni hrani a dané ¢innosti. VSechny tyto aspekty ovSem nezarucuji

dlouhodobou motivaci hract ve hie pokracovat a zmény tak mohou byt pouze docasné.

3.1 Socialni interakce

Socialni interakce se da definovat jako rtizné ,, procesy, které spocivaji v piisobeni
Jjednoho jednajiciho (nebo jedné skupiny jednajicich) na jiného jednajiciho (na jinou skupinu
Jjednajicich) ““ (Matikova, Petrusek, & Vodakova, 1996, 439). Socialni interakce je dulezita
pro emo¢ni rozvoj a blahobyt (Finco, Reategui, Zaro, Sheehan, & Katz, 2015). Hra PG
obsahuje prvky a tikoly, které vyzaduji, aby hraci interagovali se svym okolim i s ostatnimi
hraci. Ma tadu funkci, které podporuji spolupraci v realném svété a umoziuji hra¢im
na ruznych mistech navazat nové kontakty s ostatnimi hraci (Jimenez, Shah,
Das, & Milanaik, 2019). Mobilni telefony mohou usnadfiovat socialni interakci,
jelikoz maji potencial vedouci k rozvinuti komunikace mezi lidmi, kteti spolu hraji
(Humphreys, 2007). Kdyz hra¢i PG hraji na vefejnych mistech, mohou se zapojit

do taktickych interakci s ostatnimi hraci, které neznaji a mohou tak nenucené navazat
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konverzaci. Nemusi se jednat o zadné velké debaty, protoze i letmé interakce obohacuji

socialni strukturu verejného Zivota (Humphreys, 2016).

Hra PG tedy méni zpiisob, jakym spolu lidé mohou interagovat a zaroven podporuje
rozvijeni socialnich dovednosti, protoze hrac¢i casto motivuji k hrani nejen ostatni hrace,
ale také lidi ve svém okoli (Finco, 2019). PG se da oznacit za jednu z prvnich her, ktera je
pfimo propojena se socialni interakci na verejnosti (Colley et al., 2017). Pti hrani PG
je umoznéno potkavat nové lidi v realném svété, jelikoz hra podporuje shromazd’ovani
hraci na jednom misté (bojovani v arénach a pii raidech, ve kterych je spoluprace hract
ze stejného tymu odménéna riznymi bonusy). Vybér tymu je tedy také dileZitou soucasti
socialni slozky hry PG. Clenové tymu jsou brani jako p¥irozeni spojenci, zatimco hraci
Z ostatnich tymu jSou prezentovani jako soupefi se spole¢nym cilem, ne jako nepiatelé (Kari
et al., 2017). Hra PG podporuje vytvareni socialni interakce a kolaborace diky svému
hernimu designu (Koivisto, Malik, Gurkan, & Hamari, 2019).

Kaczmarek et al. (2017) zjistili, Ze socialni motivace nejvice souvisi s mnozstvim
Casu, ktery hra¢ hie vénuje. Hraci, ktefi byli jiz pired za¢atkem hrani motivovani k tomu
rozvijet svoji socialni interakci (napf. udrzovanim kontaktu se svymi prateli nebo chtéli
byt soucasti tymu), tak travili vice ¢asu hranim PG. Da se tedy fici, Ze PG u jistych hraca
mize potencialné napliiovat zakladni socialni potfeby interakce s ostatnimi lidmi. Bylo
zjisténo, ze socialné orientovani jedinci jsou diky PG vice chranéni pied riziky snizené
fyzické aktivity V porovnani s hranim jinych her. Vysledky tedy naznacuji preventivni
ucinky hry PG, které souvisi se socialni interakci a odrazi se v ramci fyzické aktivity. Kari
et al. (2017) dosli k zavéru, Zze pokud hraci PG hraji s dulezitymi lidmi v jejich Zivoté,
tak mezi nimi dochazi k pesileni socialni vazby, protoze samotna hra vyzaduje pouze
piilezitostné nebo Casteéné soustiedéni. Pro hrace, ktefi hraji hru primarn¢ kvuli tomu,
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samotné.

3.2 Fyzicka aktivita

Fyzicka aktivita se obecné definuje jako ,,jakykoli télesny pohyb spojeny se svalovou
kontrakci, kterda zvySuje vydej energie nad klidovou uroveii“ (EU, 2008, 3). Je obecné
uznavano, ze fyzicka aktivita piisobi pifiznivé na fyzické i duSevni zdravi (Penedo & Dahn,
2005). Podle Svétové zdravotnické organizace (WHQO) mezi Casté oblibené fyzické aktivity

patii pfedevSim chuize, jizda na kole a dalsi sportovni aktivity. Tyto €innosti je mozné
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provadét na raznych stupnich turovné a jsou popularni predevsim kvuli jejich propojeni
s pocity radosti. LeBlanc a Chaput (2017) zdiraziuji, ze uroven fyzické aktivity je
celosvétové oznacovana za nizkou a stile se zvysuje pocet lidi se sedavym zplsobem
zivota. Obecné z vyzkumu vyplyva, ze zalenéni fyzické aktivity pomoci gamifikace, je

pro neaktivni lidi jednou z nejjednodussich cest, jak tuto skute¢nost zménit.

Ve hie PG je pohyb v realném svété jednou z podminek, bez které nelze postupovat
dal. Pti posuzovani promény v této oblasti zalezi ov§em na tom, jakou fyzickou aktivitu hrac
mél jiz pred zacatkem hrani a z jakého divodu zacal hru hrat. Kari et al. (2017) zjistili,
ze pokud hra¢ hru PG pouze zaclenil do svého, jiz aktivniho denniho rezimu, tak K proméné
VvV této oblasti vibec dojit nemuselo. Pokud tedy dojde ke zméné, tak je dulezité,
jestli se jedna 0 zménu amyslnou ¢i neamyslnou. Dosli také k poznatku, Zze pokud hrac¢
zacne hrat hru z jiného divodu a v§imne si u sebe zvysSené fyzické aktivity, kterou bere jako
pozitivni a zadanou zménu, tak muze mit vétsi motivaci ve hie pokracovat. Weinberg
a Gould (2014) potvrzuji, Ze aktivni jedinci jsou zdravéjsi, pozitivnéjsi a lépe
se vyporadavaji s kaZdodennim stresem. Proto je dulezité si udrzovat Zivotni styl
s dostatkem fyzické aktivity, k cemuz mize PG napomahat. Dostate¢né mnozstvi fyzické
aktivity vede ke zlepSeni nejen na fyziologické urovni, ale je spojeno také se spoustou
pozitivnich zmén v oblasti dusevniho zdravi. Svétova zdravotnicka organizace (WHO)
zjistila, Ze pokud lidé, ktefi v soucasné dobé nejsou fyzicky aktivni, do svého rezimu ptidaji
pouze jednu urcitou fyzickou aktivitu, tak na sobé mohou velice rychle pocitit benefity,
mezi které patii snizeni krevniho tlaku, sniZeni miry uzkosti a deprese, zlepsSeni kvality

spanku, zlepSeni srde¢ni, respira¢ni a svalové ¢innosti apod.

Vzhledem k tomu, Ze vyzkumna ¢ast prace je zamétend na dospélé hrace, je dulezité
zde zminit doporuc¢enou fyzickou aktivitu pro tuto vékovou skupinu. Svétova zdravotnicka
organizace (WHO) uvadi, ze dospéli ve véku 18 — 64 let by se méli vénovat alespon 150
minut tydné fyzické aktivité se stfedni intenzitou (chtize do $koly/prace/obchodu, venéeni
psa, turistika atd.) nebo alespont 75 minut fyzické aktivité s vysokou intenzitou (zvedani
tézkych vah, intenzivni posilovani, aerobik, rychla jizda na kole atd.), pficemzZ je mozné
mezi sebou kombinovat aktivity z obou skupin. Althoff, White a Horvitz (2016) u hracu PG
zaznamenali vyznamny narust fyzické aktivity po dobu hrani 30 dni. Z jejich vyzkumu
vyplyva, ze hraci, ktefi si na internetu vyhledavaji informace a podrobnosti o vyuziti hry,
méli zvysenou fyzickou aktivitu o vice nez 25 % ve srovnani s jejich ptedchozi Grovni

aktivity. Kaczmarek et al. (2017) dosli k zavéru, ze pokud je PG pouzivan jako nastroj
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ke zméné chovani, je efektivni v ramci prodlouZeni doby stravené venku, ale nema vliv
na zvyseni fyzické aktivity. K tomuto zavéru dosli z toho divodu, ze méné fyzicky aktivni
uzivatelé PG maji vétsi prostor pro zvySovani své fyzické aktivity nez uzivatelé, ktefi byli
dostate¢né fyzicky aktivni jiz predtim. Pfisli také na to, Ze hraci, ktefi byli motivovani
zlepsit své zdravi, byli jiz na za¢atku studie fyzicky aktivnéjsi nez jedinci, ktefi takto
motivovani nebyli. Nigg et al. (2017) zjistili, ze hra PG zvysila u hraca lehkou az silnou
fyzickou aktivitu pfiblizné o 50 minut tydné a snizila sedavé chovani asi o 30 minut denn¢.
PG ma tedy dle autord potencial propagovat zdravé navyky, a to hlavné u lidi se sedavym
zpusobem zivota. Pokud ovSem hraci piestanou PG hrat, pozitivni dopad na fyzickou
aktivitu zanikne (Gabbiadini, Sagioglou, & Greitemeyer, 2018). Jejich vyzkum naznacuje,
ze PG vede ke zlepSeni fyzické aktivity, ovSem nevede obecné ke zlepSeni zivotniho stylu,

protoze fyzicka aktivita se po ukonceni hrani vrati do piivodniho stavu.

3.3 Objevovani novych mist

Nékteré mobilni hry byly vyvinuty za ucelem toho, aby zvysovaly motivaci turista
zkoumat razné destinace, protoze dokazi ovliviiovat volbu turistické trasy v cilové destinaci
(Ballagas, Kuntze, & Walz, 2008). Hra PG je zaloZena na principu toho, Ze hra¢ navstévuje
rlizna mista, na kterych se nachazeji pokéstop a arény. Zalezi ovSem pouze na daném hraci,
zda bude navstévovat vyhradné mista ve znamém prostredi, anebo se zaméfi 1 na mista
Vv neznamém prosticedi. Gong, Hassink a Maus (2017) ve svém vyzkumu dosli k poznatku,
ze pohyb vétsiny lidi je pfedvidatelny a hra PG méni tyto kaZdodenni vzorce mobility,
protoze podporuje hrac¢e v tom, aby $li ven a poznavali nova mista specifickym zplisobem.
Evans a Saker (2018) dosli ke stejnému zavéru a tento poznatek dopliiuji o vysvétlent,
ze se jedna o iumyslnou zménu rutinnich cest spojenou s moznosti najit vice pokémont.
Zaroven uvadé&ji, ze s touto potiebou zménit zavedené rutiny, se zvySuje pravdépodobnost

navstiveni novych mist, na ktera by za normalnich okolnosti hraci nesli.

Autofi Zach a Tussyadiah (2017) dosli k zavéru, Ze hra PG pozitivné ovliviiuje
motivaci k cestovani. Hraci Casto cestuji za hranice svych ¢tvrti, aby podnikli jednodenni
vylet do jinych oblasti nebo na daném misté zUstavaji i pes noc. Pozitek z hrani hry mezi
hraci rozviji pocit za¢lenéni do komunity, zlepSuje mobilitu spojenou s cestovanim
a podporuje navstévovani novych mist. Oleksy a Wnuk (2017) zjistili, ze dojmy a emoce
vyvolané hranim mohou zménit bézné vnimani daného mista, které poté hraci maji spojené

se zabavou, uspokojenim a se vzpominkami, pficemz nezalezi na mnozstvi ¢asu straveného
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hranim. Dochazi tedy k vytvofeni mechanismu emoc¢niho prenosu mezi pozitivnimi
zazitky ze hry a pripoutani k mistu, které je definované jako ,, kognitivné-emocni pouto,

které si jedinec vytvori k mistum *“ (Scannell & Gifford, 2014, 274).

Kari et al. (2017) zjistili, ze hraci, ktefi travi vice Casu na vefejnych mistech
(napt. parky), si vybiraji jiné cesty a mohou diky tomu objevovat nova mista a véci
jak ve znamém prostiedi, tak i v novych oblastech. S tim souvisi i traveni ¢asu v piirodé
a Allison (2003) uvadi, ze kvuli rychle rostouci urbanizaci v méstskych oblastech ma spousta
lidi omezené moznosti pifimého spojeni s prirodou, a proto mize hra PG v tomto sméru
predstavovat urCitou alternativu. Bylo prokdzano, ze prochézeni se ptirodou pfispiva
kK vyznamnému zvySeni kognitivniho fungovani v porovnani s prochazkou ve mésté

a dochazi také ke kratkodobému zlepseni nalady (Berman et al., 2012).
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VYZKUMNA CAST
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4 VYZKUMNY PROBLEM

V teoretické casti jsme se seznamili s riznymi poznatky z oblasti vyzkumd,
které jiz byly provedeny ramci hry PG. V uvodu praktické c¢asti se zamétime na hlavni

vyzkumnou oblast a cile.

4.1 Vyzkumna oblast a cile

Predmétem vyzkumu je obecné gamifikacni (herni) ucinek digitalnich technologii
na vybrané oblasti chovani, které jsou spojené s kazdodennim Zivotem. Konkrétné je
vyzkum specificky zaméten na hru PG, ktera spada do kategorie digitalnich mobilnich her
a obsahuje prvky rozsifené reality AR. Hru PG je mozné oznacit za relativné novy fenomén.
Obecné prace sméiuje ke zmapovani zakladnich charakteristik hract (veék, pohlavi, ¢etnost
hrani atd.) a mapuje i oblast motivace, ktera tizce souvisi s potencialni zménou v oblasti
chovani hraci. Mapovani je spojené se snahou identifikovat vychozi zaklady spojené
s danou problematikou, coZ souvisi s odvozenim dalSich potencidlnich postupti Vv ramci

nasledujicich vyzkumi (Reichel, 2009).

Tato prace je zamé&fena piredev§im na ovéfeni vztahti mezi vybranymi konstrukty
u hracu PG ve véku 18 — 70 let, u kterych pifedpokladame vzhledem k charakteru hry uré¢itou
proménu. Pro ovéfeni vztahtl, souvisejicich s proménou V ramci danych konstruktd, byla
zvolena kvantitativni metodologie. Vzhledem k provedené reSerSi dostupné literatury
a na zakladé probéhlych vyzkumnych Setfeni, byly mezi zkoumané proménné zatazeny:
socialni interakce, fyzicka aktivita a objevovani novych mist. Pifimou spojitost konstrukt
s psychologickymi charakteristikami spliuje predevsim socialni interakce, ovSem jak je
zminéno v teoretické Casti prace, zbylé dva konstrukty také do znaéné miry souvisi
s psychologickymi aspekty hracu, napiiklad fyzicka aktivita souvisi s lep$im zvladanim
stresu (Weinberg & Gould, 2014). Objevovani novych mist je zase propojeno s emo¢nim
prenosem mezi pozitivnimi zaZzitky ze hry a pfipoutani k mistu (Oleksy & Wnuk, 2017).
Pipoutani k mistu je definovano jako ,, kognitivné-emocni pouto, které si jedinec vytvori
k mistum* (Scannell & Gifford, 2014, 274). Na konstrukty je pohlizeno jako na zavislé

proménné.
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5 TYP VYZKUMU A POUZITE METODY

Vzhledem k charakteru vyzkumu byl zvolen kvantitativni vyzkumny design. V ramci

zvoleného designu bylo vyuzito dotaznikové Setieni.

5.1 Dotaznik vlastni konstrukce

Tvorba dotazniku vlastni konstrukce byla inspirovana zahrani¢nimi vyzkumnymi
¢lanky, které se zaméfuji na podobnou problematiku. Jednalo se o vyzkumy: Wong (2017),
Zach a Tussyadiah (2017) a Zsila et al. (2017). Cast dotazniku, tykajici se fyzické aktivity,
byla inspirovana doporu¢enim Svétové zdravotnické organizace (WHO) pro dospélou
populaci. Dotaznik byl vytvofen online pomoci platformy Google formulaie a mél

sebeposuzovaci (self-reported) retrospektivni charakter.

Dotaznik obsahoval tvodni informacéni dopis, potvrzeni souhlasu s ucasti
ve vyzkumu, otazky sociodemografické povahy a zakladni udaje spojené s hranim PG.
Nejpodstatnéjsi oblast byla rozdélena do dvou ,hlavnich ¢asti®, které obsahovaly vyroky
spojené s tfemi oblastmi promény a na konci dotazniku byly k dispozici nepovinné
doplnujici otazky a prostor ke zpétné vazbé. Znéni dotazniku jsme se snazili pfizplisobit
vyzkumnému souboru formalni tipravou a uzitym slovnikem. Délka administrace dotazniku
byla na zakladé predvyzkumu stanovena pramérné na 17 minut. Skladal se z uzavienych
1 otevienych otazek a vyrokl, u kterych respondenti odpovidali pomoci Ctyibodové
Likertovy Skaly (1 = Nesouhlasim, 2 = SpiSe nesouhlasim, 3 = SpiSe souhlasim,
4 = Souhlasim). Vétsina otazek byla uzaviena. U nékterych otazek nebylo mozné zaradit
viechny potencialni odpovédi, byla tak umoznéna volba vlastni odpovédi ,jind*. Ciselna

odpovéd’ byla u otazky tykajici se véku a Grovné dosazené ve hte.

Uvodni informaéni dopis nastifioval zkoumanou oblast a vyzkumny cil, obsahoval
instrukce potfebné k vyplnéni, zakladni etické aspekty, podékovani respondentiim za jejich
ucast a kontaktni e-mailovou adresu v ptipadé jakychkoliv dotazi. Sociodemografické tidaje
zahrnovaly pohlavi, vék, nejvyssi dosazené vzdélani a kraj, ve kterém hrac¢ bydli. Dale
se zde nachézely otazky zamétené na bydleni ve mésté ¢i na vesnici, kde z téchto dvou mist

respondent travi vice Casu, zda bydli sdm ¢i s nékym, jaky je jeho rodinny stav a zda ma déti.
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Nasledujici sekce se tykala zakladnich udaju, které jsou spojené s hranim PG. Tato
sekce obsahovala otazky zamétené na volbu tymu, Groven, motivaci, jak dlouho a jak Casto
hra¢ hraje, kolik ¢asu mu zabere hrani hry, kde hru nejcastéji hraje, v kterou denni dobu
a zda je hrac pfi hrani obvykle sdm nebo s nékym. Hlavnim ucelem metody dotaznikového
Setfeni je zmapovani udaji o respondentech a na zaklad¢ ziskanych dat zodpovedét
vyzkumné otazky. Moznost nahlédnuti do dotazniku zpracovaného do papirové podoby je

v priloze ¢islo 1.

Na konci dotazniku byly nepovinné dopliujici otazky, které se tykaly narustu
pozitivnich emoci u hracl, motivovani jinych hract k hrani hry PG, tc¢asti na PG setkani,
pozitiv a negativ hry, planu v hrani pokracovat a byla zde také moznost poskytnout zpétnou
vazbu ohledné¢ dotazniku. Tyto otazky byly oteviené a respondenti na né odpovidali

vlastnimi slovy.

5.1.1 Deskriptivni statistiky

Z psychologického hlediska je dilezité zminit, pro¢ vibec hraci hru hraji, tedy jaké
maji divody K hrani pravé hry PG. Nutno dodat, Ze na tuto otazku mé&li hraci moznost vice

odpovédi. Pro piiblizeni toho, jakou motivaci maji hraci k hrani hry PG slouzi tabulka 1.

Tab. 1: Duvody hrani hry PG

Odpoved Pocet Odpovéd Pocet
Zabava 257 Zahnani nudy 153
Zahrnuti pohybu 245 SoutéZeni 131
Vice ¢asu na vzduchu 205 ZlepSeni nalady 131
Chyceni vSech Pokémont 196 Odreagovani 124
Nostalgie 179 Seznameni s novymi lidmi 107
PInéni ukolu 176 Byti v jiném svété 9
Poznani novych mist 174 Nova vyzva 56
Hraji ji pratelé/rodina 156 Byt nékdo jiny 20

Je populérni 12

Z tabulky vyplyva, Ze nejvice hract (n=257) hraje hru kvili tomu, Ze je zdbavna,
coz by se dalo oznacit za ofekavané, protoze zabava je vétSinou jednim z hlavnich pficin,
které vedou lidi k hrani her. Dalsim divodem, ktery jiz neni tak jednoznacény, je zahrnuti
pohybu (n=245), s ¢imz souvisi i nasledujici ¢asta odpoveéd’, ktera se tyka traveni vice Casu
venku na Cerstvém vzduchu (n=205). Pokémoni jsou obecné spojovani s frazi ,,Chci chytit
vSechny pokémony* (Gotta catch em all), a tak neni pfili§ piekvapivé, Ze se tento diivod

K hrani objevuje i u hrac¢t PG (n=196). Fenomén Pokémont existuje od 90. let, a proto ma
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spousta hract hru spojenou s nostalgii, jelikoz u nich hra PG vytvaii asociace propojené

se vzpominkami na détstvi (n=179).

Hra PG nabizi neustale spoustu novych aktualizaci a pomérné velké mnozstvi novych
ukold, které hrace bavi tkoly plnit (n=176), jelikoz se jedna o nové stimuly k hrani.
Také propojeni s objevovanim a poznavanim novych mist, a to, zda hru hraje zaroven nékdo
z pratel ¢i rodiny (n=156), se ukazalo jako diivod k hrani u pomérné velké ¢asti respondentt
(174). Dalsimi divody jsou zahnani nudy (n=153), soutézeni s ostatnimi (n=131), zlepSeni
nalady (n=131), odreagovani spojené se zapomenutim na kazdodenni starosti (n=124),
seznameni se s novymi lidmi (n=107), umoznéni byt chvili v jiném svété (n=94), vnimani
hry jako nové vyzvy (n=56) a umoznéni byt na chvili nékdo jiny (n=20). Odpovédi spjaté
S tim, ze hra¢i mohou byt na chvili v jiném svété a byt ¢i se citit jako nékdo jiny, souvisi
sunikem od reality (escapism). Jako nejméné¢ Castym duvodem Kk hrani,

se u hraci ukazal aspekt popularity hry (n=12).

Podstatnym ukazatelem u hracu je také to, jak casto hru hraji. Dle grafu 1 hraje 75 %
respondentt PG kazdy den, tudiz u 3: hraca je urCitym zptisobem hra zaclenéna do jejich

kazdodenniho zivota.

Graf 1: RozlozZeni cetnosti hrani hry PG

B 1-2xtydné

3 - 4x tydné

5—6x tydné
denné
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Pro tuto praci je také zajimavym zjisténim to, kde ¢i pii jaké ptilezitosti hraci hru
nejcastéji hraji. U této otazky respondenti u kazdé odpovédi volili, zda se s ni ztotoznuji
¢i nikoli. Tabulka 2 znazornuje nejcastéjsi mista a prilezitosti hrani. Nejvice hraci hraji hru
Vv blizkosti svého bydlisté (n=287), na cesté do prace/skoly/obchodi/restauraci (n=285)
a na vetrejnych mistech, naptiklad park ¢i nameésti (n=279). Dale v blizkosti $koly/pracovisté
(n=203), ve vefejnych dopravnich prosttedcich (n=186), v auté jako spolujezdci (n=110)
a v piirodé (n=105). Mén¢ hrac¢t hraje PG v auté jako fidi¢i (n=38) a na kole (n=29).

Tab. 2: Mista/prilezitosti pro hrani hry PG

Misto/prilezitost Pocet Misto/piilezitost Pocet
V blizkosti mého bydliste 287 Ve vefejném dopravnim prostiedku 186
Na cesté (bézné zalezitosti) 285 V auté (spolujezdec) 110
Na vetejnych mistech 279 V ptirodé 105
V blizkosti pracovisté/skoly 203 V auté (fidic) 38

Na kole 29

Graf 2: Rozlozeni hrani hry samostatné ¢i s nékym
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V souvislosti se socidlnim aspektem hry je také podstatné zminit, zda hraci hraji hru
nejcastéji sami ¢i ve spole€nosti jinych lidi. Z grafu 2 vyplyva, Ze nejvice hrach (n=174)
hraje hru samostatné nebo ve dvojici (n=122). Ve skupiné tii az péti lidi (n=33)
a ve skuping vétsi nez pét lidi (n=9) hraje hru obvykle mensi pocet lidi. Je pravdépodobné,

ze lidé hru PG hraji ve vétSim poctu lidi spiSe narazové, jelikoz vice hrach je zapotiebi hlavné
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pfi raid (skupinova udalost hry PG, viz podkapitola 2.3) a rGznych specidlnich akcich.
Pti bézném chytani Pokémoni tedy neni vEtsi skupina hracl nezbytné nutnd. Nékteti hraci
(n=14) hraji hru spole¢né¢ s détmi, coz muize podporovat potencial hry PG v propojeni

mezigeneracnich vztaht.

Tabulka 3, tabulka 4 a tabulka 5 byly vytvofeny na zakladé doplnujicich otazek,
jejichz vyplnéni nebylo povinné. Otazky se zabyvaly pozitivy, negativy a divody hraca
k pokracovani v hrani PG. Tabulka 3 se zaméfuje na pozitiva a je zde patrné, Ze nejvice
vnimany pfinos hry maji hraci spojeny s pohybem (n=160), poznanim novych lidi (n=77),
pobytem venku (n=71) a poznanim novych mist (n=50).

Tab. 3: Pozitiva hry PG podle respondentii

Odpoved’ Pocet Odpoved’ Pocet
Zahrnuti pohybu 160 Nostalgie 8
Seznameni s novymi lidmi 77 Pocit radosti 7
Pobyt venku 71 Komunita hra¢u 6
Nova mista 50 SoutéZeni 6
Zabava 32 Cestovani 5
Odreagovani 24 Spoluprace 5
Spoleéné hrani (blizci, pratelé) 19 Rozmanitost hry 4
Zahnani nudy 13 Lepsi orientace na mapé 4
Spole¢na aktivita rodi¢u a déti 8 Rozvoj mysleni 3

Tabulka 4 se orientuje na negativa spojena s hrou PG. Nejcastéji hraci zminovali
¢asovou naro¢nost hry (n=53) a nepozornost (n=52). Dalsi odpovédi se tykaly casu
straveném na mobilu (n=36) a zavislosti ¢ navykovosti  hry (n=33).
Aspekt komunity a soutéZeni se objevuje jak v pozitivech, tak i v negativech spojenych

S hranim hry PG.

Tab. 4: Negativa hry PG podle respondenti

Odpoved Pocet Odpovéd Pocet
Casova naro¢nost hry 53 Nutnost mobilnich dat 10
Nepozornost 52 Soutézivost 9
Cas straveny na mobilu 36 Riziko trazu 9
Zavislost (navykovost) 33 Riziko pro déti (zranéni, odlakani) 8
Nevsimavost 20 Vstup na zakazand/nebezpecna mista 7
Rychle se vybijejici baterie mobilu 17 Vliv pocasi 6
Finan¢ni investice ve hie 15 Komunita ($patné vztahy mezi hraci) 6
Namahavé pro krk, zada, oci 13 Komunikace, vztahy s ostatnimi lidmi 4
Hrani béhem fizeni auta 13 Nutné spolupréce 3
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Tabulka 5, ktera je posledni z okruhu doplnujicich otazek, vychazi z otazky proc
chtéji hraci v hrani PG pokracovat. Jednoznacné nejvice se shodovali na tom, Ze je hra
zabavna (n=151). Dal§imi zminovanymi divody bylo chyceni v§ech Pokémonl (n=53),
nabidka novych tkold, Casta aktualizace hry (n=22) a pohyb (n=21). Nékteii hraci také psali,

ze se jejich diivody k pokracovani shoduji s jejich vnimanymi pozitivy hry.

Tab. 5: Duvody respondentii k pokracovani v hrani hry PG

Odpoved Pocet Odpoved’ Pocet
Zabava 151 Zatraktivnéni prochazek 10
Chyceni vsech Pokémoni 53 Komunita 9
Nové tkoly, aktualizace hry 22 Ze zvyku 9
Pohyb 21 Dosazeni nejvyssiho levelu (40) 9
Novi lidé, nova pratelstvi 18 Odreagovani 8
Cas s kamarady/rodinou/partnerem 15 Soutézivost 8
Nostalgie 12 Poznani novych mist 7
Zahnani nudy 11 Stat se nejlepSim trenérem 5
Chyceni novych druhtt Pokémonti 10 Pobyt venku 5
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5.2 Formulace hypotéz ke statistickému testovani

V souvislosti s teoretickym zjisténim a vyzkumnymi cili byly vytvofeny nasledujici
hypotézy, které se staly podstatou konstrukce vlastniho dotazniku (viz pfiloha ¢islo 1).

Ke statistickému testovani byly zformulovany nasledujici 3 hypotézy:

e HI1: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve vlastni vnimané mife socialni interakce
pted hranim hry Pokémon Go a po zapocati hrani.

e H2: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve vlastni vnimané mite fyzické aktivity
pfed hranim hry Pokémon G0 a po zapocati hrani.

e H3: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve vlastni vnimané mife objevovani

novych mist pfed hranim hry Pokémon GO0 a po zapocati hrani.
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6 SBER DAT A VYZKUMNY SOUBOR

Tato kapitola se zabyva charakteristikou a vybérem vyzkumného souboru a popisem
sloZzeni vyzkumného souboru. Obsahuje také grafy znazornwujici rozlozeni véku, vzdélani

a rodinného stavu respondent.

6.1 Sbér dat

Pivodné byla stanovena maximalni v€kova hranice 40 let, protoZe se jedna o hlavni
vékovou skupinu hract, ale vzhledem k poétu respondentti piekrocujicich tuto hranici, byli
do studie zahrnuti i star$i hra¢i. Dotaznikova studie byla tedy zaméfena na vS§echny hrace
starSi 18 let. Sbér dat probihal elektronicky a dotaznik byl vytvofen za pomoci sluzby
Google formulare, ktery poté hra¢i vyplnovali online. Data z tohoto formulafe byla
automaticky ukladana do programu Microsoft Office Excel. Sbér dat probihal ve dnech
10. 12. 2019 — 12. 1. 2020. Odkaz na dotaznik byl §ifen pomoci prileZitostného vybéru

a samovybéru.

Online sbér dat byl zvolen z divodu provazanosti hract se socialni siti Facebook
a hernim forem Discord, protoze se jejich prostiednictvim tvoii vyznamna herni komunita.
Na téchto dvou platformach byl tedy dotaznik distribuovan. Vyhody $ifeni dotazniku online
plynou pro respondenty i vyzkumnika. Respondenti mohli dotaznik vyplnit v pohodli
domova ¢i na jinych jimi vybranych mistech a zaroven také nebyli ohranieni Casovym
limitem. Z pohledu vyzkumnika jsou vyhodami men$i Casova obtiznost, finan¢ni
nenaro¢nost, automatické upozornéni na nevyplnénou otazku a také ulehéené zpracovani
a vyhodnocovani dat. Nevyhody online dotaznikli spocivaji v samovybéru, ktery je spojeny
s rizikem nedostate¢né reprezentativnosti vybérového souboru a také v tom, ze respondenti

méli nejednotné podminky pii vypliiovani.

6.2 Charakteristika a vybér vyzkumného souboru

Pro toto vyzkumné Setteni jsou vybé€rovym souborem hraci hry PG. V soucasné
dobé neni mozné dohledat zadnou oficialni databazi a registraci hrac¢u. Z tohoto divodu
nemohl byt vytvofen popis celé populace hracu PG, jelikoz nejsou k dispozici data

zabyvajici se touto problematikou.
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Aby byli respondenti zahrnuti do vyzkumu, museli spliiovat 3 kritéria:

e Ucastnik studie je v soucasnosti aktivnim hra¢em hry PG
e Ucastnik studie hru hraje vice neZ jednou mési¢né
e Ucastnik studie odpovida vékové hranici 18 a vice let

7 W O

Celkem se do studie zapojilo vyplnénim dotazniku 380 hraca hry PG. Z divodu
nesplnéni vyse uvedenych kritérii, bylo z vyzkumu vyiazeno 28 osob. Konkrétné bylo
vyfazeno 12 respondentt, ktefi nespadali do hledané vékové kategorie (byli mladsi 18 let),
2 respondenti neprosli kontrolni otazkou (zvolili moznost zeleného tymu, ktery ve hie neni)
a 14 respondentli bylo vylouceno z toho divodu, ze hrali hru 1x mésicné ¢i méné Casto.

Po téchto tpravach byla tedy do vyzkumného Setfeni zahrnuta data od souboru 352 hraci.

Z hlediska rozlozeni pohlavi vyzkum pracuje se souborem 150 Zen a 202 muZi.
Vyzkumny soubor tvotilo 57 % muzi a 43 % Zen, jak je patrné z grafu 3. Primérny vk byl
27.9 let, coz doklada tabulka 6, ktera se zamétfuje na deskriptivni statistiky souboru

muzu a zen z hlediska véku.

Graf 3: RozlozZeni pohlavi
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Tab. 6: Deskriptivni charakteristiky souboru muzit a Zen z hlediska veku

Skupina Pocet Pramér Sm. odch. Minimum  Maximum
Zeny 150 28.60 8.07 18 70
Muzi 202 27.37 7.13 18 62
Cely soubor 352 27.89 7.56 18 70

Graf 4, graf 5 a graf 6 znazoriuji rozlozeni veku, vzdélani a rodinného stavu
respondentll. Co se tyka veékové hranice, tak vétSina hract spadala do ve€kové kategorie
18 — 30 let, nejvyssi dosazené vzdélani u nich bylo nejcastéji stiredni $kola s maturitou

a rodinny stav svobodny.

Graf 4: Rozlozeni véku
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Graf 5: RozlozZeni vzdélani
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Graf 6: RozloZeni dle rodinného stavu
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6.3 Predvyzkum

Prvni verze dotazniku byla otestovana predvyzkumem (n=10). Jeho tcel spocival
v zachyceni problematickych polozek, kterym respondenti neporozuméli at’ uz z hlediska
formulace vét ¢i gramatické stranky. Respondenti po vyplnéni Vradmci piedvyzkumu
poskytli zpétnou vazbu a konstruktivni kritiku ohledné porozuméni otazkdm a vyrokim. Byl
bran v potaz také cas vypliovani a doslo k porovnani toho, zda se redlny Cas vyplnovani
shodoval s odhadovanou casovou narocnosti. Na zakladé piedvyzkumu bylo nutné

preformulovat dvé otazky (otazka ¢. 22 a ¢. 31) a doslo také k upravé odhadovaného ¢asu

vyplnéni.

6.4 Etické hledisko a ochrana soukromi

Sebeposuzovaci  (self-reported) retrospektivni  charakter Vv ramci online
dotaznikového Setfeni u dospélych hracl neni z etického hlediska pfili§ problematicky.
I pfesto je nutné dodrzovat v ramci psychologickych vyzkumii zakladni etické nutnosti.
Kazdy respondent byl na zacatku informovan 0 zachovani anonymity a byl ujistén, ze jeho
ucast je zcela dobrovolna. Také bylo nutné zaskrtnout souhlas se zapojenim se do vyzkumu.
Na zacatku dotazniku byl uveden email na vyzkumnika pro piipadné dotazy ucastniki
ve vyzkumu. Na konci dotazniku byl k dispozici také prostor pro zpétnou vazbu. V ramci

dotaznikového Setieni nedoslo ke klamani respondentt.
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7 PRACE S DATY A JEJI VYSLEDKY

7.1 Metody zpracovani a analyzy dat

Zpracovani dat dotaznikového Setfeni prob&hlo formou kvantitativniho vyzkumu.
Kvantitativni vyzkum je vhodny pro vétsi soubory respondentd v kratkém casovém useku.
Pro naslednou praci s daty byly pouzity programy Microsoft Office Excel 2016 a anglicka
verze programu Statistica 13 (StatSoft).

Jelikoz se jedna o metodu vlastni konstrukce, byla k jejimu prozkoumani provedena
také faktorova analyza. Byla pouzita metoda hlavni osy, na jejimz zakladé
se vyextrahovaly 3 faktory. Ctenafe odkazujeme na sutinovy graf (viz graf 7 a tabulka 7),
kde jsou uvedena tzv. vlastni ¢isla jednotlivych faktorii a procenta vysvétlované variability.

Po detailngjsim rozboru polozek byly 3 vyextrahované faktory identifikovany nasledovné:

e Faktor 1 = Objevovani novych mist
e Faktor 2 = Socialni interakce

e Faktor 3 = Fyzicka aktivita

Graf 7: Sutinovy graf
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Tab. 7: Viastni cisla jednotlivych faktorit a procenta vysvétlované variability

Faktor Vlastni ¢islo Vysvétlovana variabilita Procenta (%)
Objevovani novych mist 4.03 3.24 18
Socialni interakce 2.48 2.96 16
Fyzicka aktivita 1.33 1.64 9
Celkem % 44

V tabulce 7 mazeme vidét konkrétni hodnoty ziskané pomoci metody hlavni osy,
u které bylo vyuzito rotovaného feSeni. Je mozné zaznamenat, Ze nami zvolené
tiifaktorové feseni vysvétluje celkem 44 % veSkeré variability v odpovédich. Pokud
bychom chtéli porovnat jednotlivé faktory, tak nejvétsi mnozstvi variability
mezi odpovéd'mi vysvétluje faktor 1 (objevovani novych mist), ato 18 %. Naopak nejméné
variability vysvétluje faktor 3 (fyzicka aktivita), a to 9 %. Po prozkoumani hodnot
a komunalit jednotlivych polozek a s piihlédnutim K testované reliabilité byla jako nejvice
problematicka spatfena polozka ¢islo 8. Naopak nejvyssi procenta vysvétlované
variability odpovédi bylo v ramci naseho modelu nalezeno u poloZek 16 a 17 (u obou
polozek 0.79). Kompletni tabulka se vS§emi hodnotami véetné znéni jednotlivych polozek

a pritazeni ke konkrétnim faktorum je k dispozici v ptiloze ¢islo 2.

Oveéfeni reliability dotazniku bylo uskuteénéno pomoci Cronbachovy alfy. Ovéteni
bylo provedeno, stejné jako faktorova analyza, na datech, které respondenti podali jako
prvni, tedy na datech z dotaznikové ¢asti ,,pied hranim®“. U proménné ,,socialni interakce
byla hodnota Cronbachovy alfy 0.84. Proménna ,,fyzicka aktivita“ vykazovala hodnotu
0.65 a proménna ,objevovani novych mist“ hodnotu 0.85. Vzhledem ktomu,
ze u proménné ,,fyzicka aktivita® m¢la Cronbachova alfa nejnizs$i hodnotu, zaméfili jsme
se na priCinu tohoto jevu. Jako problematick¢ se ukazaly polozky Ccislo 8 a 9,
které oproti ostatnim polozkdm spadajicim pod faktor ,fyzicka aktivita®, vykazovaly
nejniz$i korelaci polozky s celkovou Skalou. V piiloze Cislo 3 Ize najit hodnoty korelaci
se Skalou a hodnoty ,,Cronbachovy alfy po odstranéni vSech jednotlivych polozek

u konkrétnich proménnych.
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7.2 Vysledky ovéreni platnosti statistickych hypotéz

Pfed samotnym testovanim stanovenych hypotéz byl proveden Shapiro-Wilkav test
normality. Bohuzel ani jedna z proménnych nevykazovala normalni rozdéleni a ncktera
méfeni od néj byla velmi vzdalena. Graf 8 je histogram proménné ,,objevovani novych
mist“ pred zapocetim hrani, ktera se ze vSech méfeni pribliZila normalnimu rozdéleni

nejvice (SW-W = 0.98, p < 0.05).

Graf 8: Histogram promenné Objevovani novych mist pred hranim PG
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Vzhledem Kk tomu, ze proménné neodpovidaly normalnimu rozdéleni, byl k Gcelu

testovani stanovenych hypotéz zvolen Wilcoxoniv parovy test.

H1: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve vlastni vnimané mire socidlni interakce

pred hranim hry Pokémon GO0 a po zapocati hrani.

V ramci souboru hraci Pokémon Go existuje rozdil ve vlastni vnimané mite socidlni
interakce pfed hranim hry a po zapoceti hrani. Uvedeny rozdil je statisticky vyznamny

(viz tabulka nize). H1 pFijimame.
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Tab. 8: Deskriptivni statistika Socialni interakce (SI)

Proménna Pocet Primér Sm.odch. Median Modus Minimum Maximum
SI pred 352 12.69 4.40 12 11 6 24
hranim

SI pii hrani 352 14.87 471 15 16 6 24

Tab. 9: Wilcoxoniiv test Socidlni interakce (SI)

Oblast Pocet T Z p-hodnota
Socialni
nterakee 266 3792 11.11 <0.001

Pozn.: T = testovd statistika, Z = testovd statistika s normovanym normdlnim rozdélenim, p-hodnota
= statisticka vyznamnost.

H2: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve vlastni vnimané mire fyzické aktivity

pred hranim hry Pokémon GO a po zapocati hrani.

V ramci souboru hract Pokémon Go existuje rozdil ve vlastni vnimané mite fyzické
aktivity pfed hranim hry a po zapoceti hrani. Uvedeny rozdil je statisticky vyznamny

(viz tabulka nize). H2 pFijimame.

Tab. 10: Deskriptivni statistika Fyzické aktivity (FA)

Proménna Pocet Pram& Sm.odch. Median Modus Minimum Maximum

FA pred 352 1608  4.02 17 18 6 24
hranim

FA pfi 352 18.45 3.85 19 19 6 24
hrani

Tab. 11: Wilcoxoniv test Fyzické aktivity (FA)

Oblast Podet T Z p-hodnota
Fyzicka 280 4884.50 10.90 <0.001
aktivita

Pozn.: T = testova statistika, Z = testova statistika s normovanym normdlnim rozdélenim, p-hodnota
= statisticka vyznamnost.

H3: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve vlastni vnimané mii‘'e objevovani novych

mist pfed hranim hry Pokémon Go a po zapocati hrani.
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V ramci souboru hraci Pokémon GO existuje rozdil ve vlastni vnimané mife
objevovani novych mist pfed hranim hry a po zapoceti hrani. Uvedeny rozdil je statisticky

vyznamny (viz tabulka nize). H3 pFijimame.

Tab. 12: Deskriptivni statistika Objevovani novych mist (ONM)

Proménna Pocet Pramér Sm.odch. Median Modus Minimum Maximum

ONMpfed 55, 15.50 4.42 16 18 6 24
hranim

ONM pii 352 19.24 3.91 20 24 6 24
hrani

Tab. 13: Wilcoxoniiv test Objevovani novych mist (ONM)

Oblast Pocet T Z p-hodnota

Objevovani
novych mist
Pozn.: T = testovd statistika, Z = testovd statistika s normovanym normdlnim rozdélenim, p-hodnota

297 3615 12.50 <0.001

= statisticka vyznamnost.

Kromé vyctu jednotlivych hodnot statistick¢ého testovani, miiZze ctenat vidét
nalezené rozdily v grafu 9, kde jsou zaneseny jak primérné hodnoty, tak medianové

(viz legenda grafu).

Graf 9: Primeérné a medidnové hodnoty
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7.3 Dalsi zjiSténi
7.3.1 Hotellingiiv test

Vzhledem k pomérné S$iroké obsahlosti dat jsme provedli nékolik dalSich
statistickych testli, abychom odhalili pfipadné dal§i vyznamné vztahy. Tabulka 14 uvadi
proménné a hodnoty pouzitého statistického testu. Vzhledem Kk prostorové neuspornosti je
kompletni verze tabulky s konkrétnimi hodnotami u vSech proménnych uvedena v piiloze

¢islo 4.

Tab. 14: Proménné a hodnoty Hotellingova testu

Proménna Hotelling F p-hodnota
T2
Hraji sami 15.69 5.20 <0.01
Vice pozitivnich emoci 36.79 12.20 <0.001
Motivovani ostatnich 14.03 4.65 <0.01
Utast na PG setkéni 13.91 4.61 <0.01
Plan pokracovat 8.73 2.89 <0.05
Novi lidé 32.68 10.83 <0.001
Hra zahrnuje pohyb 18.25 6.05 <0.001
SoutéZeni 12.11 4.01 <0.01
Poznani novych mist 9.48 3.14 <0.05

Pozn.: Hotelling T2 = hodnota Hottelingova testu, F = testovd statistika, p-hodnota = statistickd
vyznamnost, N = 352,

Zajimala nas nejprve proménna motivace a jeji souvislost s nasimi tfemi zavisle
proménnymi. Jako zavisle proménnou je zde vzdy zména, kterd nastala mezi obdobim
pied hranim a obdobim po zapoceti hrani. K této analyze byl vyuzit Hotellingiiv test pro 2
vybéry, jelikoz je sestaven pro ucel testovani slozenych hypotéz. Kazdy z motiva,
ktery respondenti uvedli jako vlastni byl rozepsan v programu Excel jako dichotomicka
proménnd (0 = neuvadi dany motiv, 1 = uvadi dany motiv). V ptipad€ motivace ke hrani
bylo zjisténo, Ze existuje statisticky vyznamny rozdil ve zménéné mife nasi triady zavisle

proménnych, a to u motivi:

e poznavani novych lidi — konkrétné v proménnych socialni interakce a objevovani
novych mist;

e pohybu, ktery hra zahrnuje — ve vSech zavisle proménnych;

e soutéZeni — konkrétn¢ v proménnych socidlni interakce a objevovani novych mist;

e poznavani novych mist — ve vSech zavisle proménnych.

43



Dale bylo na zékladé Hotellingova testu pro 2 nezavislé vybéry zjisténo, ze existuje

vyznamny rozdil téZ u proménnych:

e hraji sami/hraji s dal§i osobou — konkrétné u proménné socidlni interakce
a fyzicka aktivita;

e hra jim prinasi/nep¥inasi pozitivni emoce — u vsech zavisle proménnych;

¢ motivuji/nemotivuji ke hfe ostatni — konkrétné u proménnych socidlni
interakce a fyzicka aktivita;

e ucastni/neicastni se PG setkani — konkrétné u proménnych socialni interakce
a objevovani novych mist;

e planuji/neplanuji v hrani PG pokracovat — konkrétn¢ u proménné objevovani

novych mist.

7.3.2 Vyznamné korelace

Tabulka 15 ukazuje nalezené vyznamné korelace mezi vSemi 3 zavisle prom&nnymi.
K tomuto ucelu byl pouzit vzhledem k zjisténému rozdéleni veli¢in Spearmaniv korela¢ni
koeficient. Ke korelacim byla opét vyuzita data velikosti zmény dané proménné pied hranim
a po zapoCeti hrani. Lze si vSimnout, Ze nejtésnéjsi stiedné silny pozitivni vztah Ize
zaznamenat mezi zménou fyzické aktivity a objevovani novych mist, coz nam ptipada
pomérné logické (r = 0.43, p <0.001). Stfedné silnou pozitivni korelaci ukazal také test mezi
zménou socialni interakce a objevovani novych mist (r = 0.37, p <0.001). Na hranici slabé
a stfedn¢ silné pozitivni korelace se ukazuje vztah proménnych zména socialni interakce

a fyzické aktivity (r = 0.30, p <0.001).

Tab. 15: Korelacni matice

Sl FA ONM
Sl - 0.30 *** 0.37 ***
FA 0.30 *** - 0.43 ***
ONM 0.37 *** 0.43 *** -

Pozn.: SI = socialni interakce, FA = fyzicka aktivita, ONM = objevovani novych mist, hvezdicky
znadi statistickou vyznamnost: p < 0,001 *** = velmi vysoce signifikantni.
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8 DISKUZE

Vyzkumny zamér bakalaiské prace se orientoval na zjisténi, zda u hraca hry
Pokémon Go doslo po zapoceti hrani hry k proméné v oblastech socialni interakce, fyzické
aktivity a objevovani novych mist. Sbér dat probihal dotaznikovym Setfenim v online formé.
Vysledné rozdily jednotlivych Likertovych $kal vySe zminénych oblasti byly statisticky
zpracovany pomoci Wilcoxonova parového testu. V této kapitole budou diskutovany mozné
zdroje chyb a zkresleni, budou zde komentovany vysledky dat a dojde i na srovnani

s vysledky podobnych studii.

Mezi limity vyzkumu spadd metoda vybéru respondenti vyzkumného souboru.
Utastnici vyzkumu byli do vyzkumného Setieni zapojeni na zakladé zamérného vybéru
a samovybéru. U kvantitativniho vyzkumu se vSeobecné doporucuje pouzivat
pravdépodobnostni metody vybéru (Ferjencik, 2000), a proto je mozné polemizovat
nad reprezentativnosti vyzkumného Setfeni. Obecné doslo k omezeni vybéru respondentt,
jelikoz byl vyzkum zaméfen pouze na hrafe pfitomné ve skupindch na Facebooku

a na hernim foéru Discord.

Dalsim limitem a zdrojem moznych nepfesnosti je retrospektivni sebeposuzovaci
charakter vyzkumu, ktery je spojen srizikem potencialni socialni zadoucnosti
(deziderability), ktera je definovana tak, Ze ,, probandi usiluji o to, aby se prezentovali
v pozitivnim svétle“ (Hewstone & Stroebe, 2006, 127). Retrospektivni hodnoceni je spojeno
smoznym zkreslenim vysledkli, a proto se zvyzkumného hlediska jedna o jeden
Z nejzietelnéjsSich limitt.

Pro vyzkumnou ¢ast byl zvolen dotaznik vlastni konstrukce, ktery muze obsahovat
konstrukéni chyby, jez jsou spojené s eventualnim zkreslenim vysledkii. Snaha o eliminaci
téchto hrozeb se tyka studia pfislusné literatury a také provedeného ptedvyzkumu. U online
dotaznika také hrozi riziko opakovaného vyplnéni stejnou osobou. Dalsim potencialnim
omezenim vyzkumu je absence kontrolni skupiny, ktera redukuje moznost provadét kauzalni
zavéry. Limitem je také to, ze do vyzkumu nebyla zafazena osobnostni charakteristika hracu,
ktera mize souviset s vlastnim hodnocenim promény a kvili tomu je zde opét zvysené riziko

zkresleného odpovidani.
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Posledni limit se tyka pouziti neparametrického statistického testu pii analyze
a vyhodnoceni dat, protoze obecné Se Vramci statistiky preferuji testy parametrické,
které jsou povazované za piesnéjSi. Neparametricky test byl zvolen vzhledem k tomu,
ze U vybranych proménnych bylo po provedeni Shapiro-Wilkova testu zjisténo, ze nesplnily
podminku normalniho rozdé€leni. Nejvice se normdlnimu rozdéleni piiblizila proménna

,objevovani novych mist“ (SW-W = 0.98, p < 0.05).

Samotny popis dosazenych zjisténi je vhodné zacit tim, ze vyzkumné Setieni bylo
realizovano metodou vlastni konstrukce, a proto byla provedena také faktorova analyza,
ve které¢ byla pouzita metoda hlavni osy Srotovanym feSenim, na jejimz zakladé se
vyextrahovaly 3 faktory: objevovani novych mist, fyzicka aktivita a socialni interakce.
Faktorova analyza byla provedena kvili ovéfeni, zda je metoda skutecné zaméfena na nase
3 ZP. Faktorové feSeni vysvétlovalo celkem 44 % veskeré variability v odpovédich. Nejveétsi
mnozstvi variability (18 %) vysvétluje faktor ,,objevovani novych mist®, dalsi je faktor
,socidlni interakce® (16 %) a nejmenSi mnozstvi variability vysvétluje faktor ,,fyzické

aktivity* (9 %).

Oveéteni reliability dotazniku bylo uskutecnéno pomoci Cronbachovy alfy. Proménna
,,socidlni interakce® méla hodnotu Cronbachovy alfy 0.84, proménna ,.fyzicka aktivita“
vykazovala hodnotu 0.65 a proménna ,,objevovani novych mist“ hodnotu 0.85. V ramci
proménné ,.fyzické aktivity“ byly jako problematické oznaceny polozky ¢islo 8 a 9,
které vykazovaly nejnizsi korelaci polozky s celkovou Skalou. Je pravdépodobné, ze pticina
problemati¢nosti polozek souvisi s jejich formulaci, a proto doporucujeme pro dalsi

potencialni vyzkum jejich pfeformulovani ¢i redukci.

Hlavnim zjisténim tohoto vyzkumného Setfeni je to, Zze u hraci PG dochazi
K proméné v oblasti socialni interakce, fyzické aktivity a objevovani novych mist. Nalezené
rozdily byly statisticky vyznamné. VSechno bylo testovdno na hlading alfa = 0,05. Vybrané
konstrukty byly brany jako zavislé proménné. Prvni hypotéza se zaméfila na proménnou
,»socialni interakce (T = 3792, Z = 11.11, p-hodnota <0.001). Socialni interakce byla
v ramci naseho Setfeni zaméfend predev§im na navazéani konverzace s novymi lidmi. Druhd
hypotéza se tykala oblasti ,,fyzické aktivity* (T = 4884.50, Z = 10.90, p-hodnota <0.001).
Jak jiz bylo zminéno vySe, tato oblast se ukézala jako nevice problematicka. Vytvareni
polozek bylo inspirovano doporuc¢enimi Svétové zdravotnické organizace (WHO), ktera se
tykaji intenzity fyzické aktivity, a proto je mozné, ze formulovani vyroki v ramci propojeni

shrou PG nebylo vhodné zvolené. Posledni testovana hypotéza cilila na proménnou
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,objevovani novych mist™ (T = 3615, Z = 12.50, p-hodnota <0.001). Tato proménna vysla

z hlediska statistického testovani jako nejvice signifikantni.

Souvisejicich zahrani¢nich vyzkumt, které se zabyvaji podobnymi proménnymi,
existuje n&kolik. Zadny z nich oviem netestoval viechny nami zvolené proménné spoleéné
Vv ramci jednoho vyzkumného Setieni. Na socialni interakci se zamé&fil napiiklad Humphreys
(2016), ktery se svém vyzkumu zabyval vztahem mezi hrou PG a navazanim konverzace
tvari v tvar, ktery byl potvrzen. Podle autord Jimenez, Shah, Das a Milanaik (2019) je
socialni interakce spojena se spolupraci v realném svété a také dosli k zavéru, ze hra PG
umoziuje navazovat nové kontakty. Finco (2019) dokonce tvrdi, ze hra PG méni zpisob,
jakym spolu lidé mohou interagovat a podporuje rozvijeni socialnich dovednosti. Vztahem
mezi fyzickou aktivitou a hranim PG se zabyvali autofi Althoff, White a Horvitz (2016),
kteti u hract zaznamenali vyznamny narust fyzické aktivity po dobu hrani 30 dni.
Nigg et al. (2017) zjistili, ze hra PG zvysila u hrac¢a lehkou az silnou fyzickou aktivitu

pfiblizn€ o 50 minut tydné a sniZila sedavé chovani asi o 30 minut denné.

Objevovanim novych mist a hrou PG se zabyvali autofi Gong, Hassink a Maus
(2017), ktefi ve svém vyzkumu dosli k poznatku, ze pohyb vétSiny lidi je predvidatelny
a hra PG méni tyto kazdodenni vzorce mobility. Evans a Saker (2018) dosli ke stejnému
z&veru a tento poznatek dopliuji o vysvétleni, Ze se jedna o imyslnou zménu rutinnich cest
spojenou s moznosti najit vice pokémont. Zaroven uvadéji, ze s touto potiebou zménit
zavedené rutiny, se zvySuje pravdépodobnost navStiveni novych  mist,
na ktera by za normalnich okolnosti hraci nesli. Vysledky naScho Setfeni tedy koresponduji

s vysledky vSech vyse uvedenych studii ve vSech tiech oblastech promény.

V ramci dal§iho zjisténi jsme dosli pomoci Hotellingova testu k zavéru, ze motivace
hract mize mit jistou vazbu na miru promeény. Statisticky vyznamny rozdil byl zaznamendm
u motivi: ,,poznavani novych lidi“ (p <0.001), ,,pohybu, ktery hra zahrnuje* (p <0.001),
msoutézeni“ (p <0.01) a ,poznavani novych mist“ (p <0.05). Dale byl nalezen
statisticky vyznamny rozdil, ktery souvisi stim, zda hra¢i hru ,hraji sami/hraji
sdalsi osobou“ (p <0.01), ,hra jim pfinasi/nepifinasi pozitivni emoce” (p <0.001),
jestli ,,motivuji/nemotivuji ke hite ostatni“ (p <0.01), zda se ,,ucastni/netcastni PG setkani*
(p <0.01) a ,,planuji/neplanuji v hrani PG pokracovat™ (p <0.05). Posledni zjisténi se tyka
korelaci v ramci promény tfech vybranych konstrukt. K tomu byl vyuzit Spearmantv

korelacni koeficient. U vSech konstrukti byl podle oc¢ekavani nalezen pozitivni vztah.
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Nejtésnéjsi stfedné silny pozitivni vztah byl nalezen mezi proménou fyzické aktivity
a objevovani novych mist (r = 0.43, p <0.001), stfedn¢ silny pozitivni vztah byl zaznamenam
u socialni interakce a objevovani novych mist (r=0.37, p <0.001) a na hranici slab¢ a stfedné
silné pozitivni korelace se nachazel vztah socidlni interakce a fyzické aktivity (r = 0.30,
p <0.001).

Téma gamifikacnich (hernich) ucinka digitalnich technologii na kazdodenni Zivot,
kam hra PG také spada, je v poslednich letech obecné zajimavou vyzkumnou oblasti.
Vyzkumné studie zaméfené pfimo na hru PG v ramci Ceské republiky nebyly pii resersi
literatury nalezeny, a proto se nabizi cela fada dal$ich vyzkumnych moznosti v ramci tohoto
fenoménu. Rozsiteny vyzkum by se mohl zaméfit naptiklad na mozné negativni disledky
hrani PG, spojené s rizikovymi faktory ¢i zavislostni problematikou. Hra PG ma také
potencial prohlubovat mezigenera¢ni vztahy, coz by mohlo byt zajimavym a pfinosnym
tématem k prozkoumani, jelikoz nalezeni spole¢ného tématu a z4jmi muize byt V rdmci

odliSnych generaci ponékud obtizné.

Za piinos prace je mozné€ povazovat to, Zze se jedna o prvni vyzkum v Ceském
prostiedi. Mapuje tak zakladni charakteristiky a zaroven se shoduje s vysledky jiz

probéhlych studii, které probihaly v jiném kulturnim prostiedi.

48



9 ZAVER

7 v o

Cilem této prace bylo zjistit, zda dochazi u dospélych hract hry Pokémon Go
K proméné v ramci vybranych konstruktd, které byly oznaCeny jako: socialni interakce,
fyzicka aktivita a objevovani novych mist. Vyzkum byl zaméfen také na zmapovani

7w o

zakladnich charakteristik hra¢a a na oblast motivace.

J 24

V ramci vyzkumného Setfeni provedeného na 352 hracich bylo zjisténo, ze u vsech
ttech proménnych existuje statisticky vyznamny rozdil ve vlastni vnimané mife socidlni
interakce, fyzické aktivity i objevovani novych mist pfed hranim hry Pokémon GO

a po zapocati hrani. Zavérem tedy je, Ze cil prace byl dosazen.

Co se tyka zmapovani zdkladnich charakteristik hract, tak vyzkumny soubor tvotilo
57 % muzu a 43 % Zen. V¢tSina respondenttt spadala do vékové kategorie 18 — 30 let,

nejcastéji u nich bylo nejvyssi dosazené vzdélani na urovni stfedni $koly s maturitou

a rodinnym stavem byli svobodni.

Dalsim dualezitym zjiSténim je, Ze mezi motivy k hrani a mirou zmény, ktera nastala
mezi obdobim pied hranim a obdobim po zapoceti hrani existuje statisticky vyznamny
rozdil. Tento statisticky vyznamny rozdil byl zaznamenam u motivili: ,,poznavani novych
lidi*, ,,pohybu, ktery hra zahrnuje®, ,,soutézeni a ,,pozndvani novych mist*. Dale byl
nalezen statisticky vyznamny rozdil, ktery souvisi s tim, zda hrac¢i hru ,hraji sami/hraji
s dalsi osobou®, ,hra jim pifinaSi/nepiinasi pozitivni emoce®, jestli , motivuji/nemotivuji
ke hiec ostatni®, zda se ,,0Castni/neucastni PG setkani“ a ,,planuji/neplanuji v hrani PG

pokraCovat®.
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10 SOUHRN

Hra Pokémon Go (dale PG) vySla v roce 2016 a hned ve stejném roce se stala nejvice
stahovanou hrou. Diky tomu je oznacovana za jeden z nejvyznamnéjSich celosvétovych
hernich fenoménit v soucasné dekad¢, ktery k sobé pritahoval velkou pozornost vefejnosti,
médii 1 hernich komunit (Tang, 2017). Také se jedna o jednu z nejuspésnéjsSich mobilnich
her zaloZenych na principu globalniho polohového systému GPS (Global Positioning
Systém). Jiz dva tydny po jejim spusténi méla 45 miliond aktivnich uzivateli denné

a globalné ji kazdy den stale hraje ptiblizné 5 milionu aktivnich hra¢a (Anthony, 2017).

Zaméfeni této prace se tykalo predevsim tii konstrukti, a to socialni interakce,
fyzické aktivity a objevovani novych mist. Pfimou spojitost konstrukti s psychologickymi
charakteristikami spliiuje pfedev§im socidlni interakce, ovSem jak je zminéno v teoretické
¢asti prace, zbylé dva konstrukty také do zna¢né miry souvisi s psychologickymi aspekty
hraci napt. fyzicka aktivita souvisi s lepSim zvladanim stresu (Weinberg & Gould, 2014).
Objevovani novych mist je zase propojeno s emofnim prenosem mezi pozitivnimi zazitky
ze hry a pripoutani k mistu (Oleksy & Wnuk, 2017). Pti¢emz piipoutani k mistu je
definované jako ,, kognitivné-emocni pouto, které si jedinec vytvori k mistum* (Scannell
& Gifford, 2014, 274). Nasledujici fadky budou sméfovat k vystiznému piehledu a shrnuti

celé prace postupné podle toho, jak vznikala.

Teoreticka ¢ast byla rozdélena na tfi hlavni kapitoly, které vymezuji a piiblizuji
potiebné pojmy a konstrukty, se kterymi vyzkum dale pracuje. Prvni kapitola nejdiive
Ctenafe seznamila Se zadkladnimi a dualezitymi poznatky, které jsou s hrou PG spjaté,
poté ptesla K hrani a rozdéleni digitalnich her, pficemz tyto poznatky byly ptimo aplikovany
na hru PG. Dale se zde objevilo téma motivl k hrani digitalnich her a opét bylo na tuto
problematiku nahliZzeno jak z obecného, tak konkrétniho hlediska hry PG. Na zavér kapitoly
jsme se zaméfili na téma rozsifené reality, které s hrou PG tizce souvisi a byly zde

definovany pojmy virtudlni a rozSifené reality a rozdily mezi nimi.

Druhé kapitola vénovala pozornost pfimo mobilni aplikaci Pokémon Go. V této
kapitole byl vysvétlen pojem pokémon a obecné objasnén fenomén pokémont,
ktery nasledovalo popsani dvou ptedchudct hry PG. Nasledné byly, za Géelem piiblizeni

fungovani hry, popsany herni pojmy a princip, na kterém je hra zalozena. Kapitola se dale
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zamétovala na hrace a jejich herni komunitu, kde se vénujeme také vzajemné komunikaci

mezi hraci. Posledni ¢ast se zaméfuje na nejcastéjsi nebezpeci a obavy tykajici se hry PG.

Tteti kapitola byla zasvécena oblastem promény hry PG. Zvlast se zamétovala
na socialni interakci, fyzickou aktivitu a objevovani novych mist, jelikoz definice téchto
konstrukta je pro tuto praci nezbytna. VSechny tii vySe zminéné oblasti byly obecné popsany

a poté byly, na zaklade¢ jiz provedenych studii, zasazeny do kontextu hry PG.

Vyzkumna c¢ast nas nejdiive seznamuje s vyzkumnym problémem, ktery je
konktrétn¢ zaméfeny na vyzkumnou oblast a cile. Predmétem vyzkumu je obecné
gamifikacni (herni) G€inek digitalnich technologii na vybrané oblasti chovani, které jsou
spojené s kazdodennim Zivotem. Konkrétné je vyzkum specificky zaméfen na hru PG,
ktera spada pod kategorii digitalni mobilni hry a obsahuje prvky rozsitené reality AR. Jedna
se o relativné novy fenomén bez Zadného dohledatelného zastoupeni v ramci Ceskych
vyzkuma. Obecné prace sméfuje ke zmapovani zékladnich charakteristik hraca (vek,
pohlavi, Cetnost hrani atd.) a mapuje i1 oblast motivace, kterd tizce souvisi s potencidlni
zménou v oblasti chovani hrac¢t. Vyzkum je zaméfen predevSim na ovéfeni vztaht
mezi vybranymi konstrukty u hraca PG ve véku 18 — 70 let, u kterych predpokladame

vzhledem k charakteru hry urcitou proménu.

Pro nas vyzkumny zdmér byla zvolena kvantitativni metodologie. Pouzitou metodou
bylo dotaznikové Setfeni realizované pomoci dotazniku vlastni konstrukce. Prvni verze
dotazniku byla také otestovana piredvyzkumem (n=10). Tvorba dotazniku byla inspirovana
zahrani¢nimi vyzkumy, které se zaméiuji na podobnou problematiku. Jednalo se o vyzkumy:
Wong (2017), Zach a Tussyadiah (2017) a Zsila et al. (2017). Cést dotazniku tykajici
se fyzické aktivity, byla inspirovana doporué¢enim Svétové zdravotnické organizace (WHO)
pro dospélou populaci. Dotaznik byl vytvofen online pomoci platformy Google formulate
a m¢l sebeposuzovaci (self-reported) retrospektivni charakter. Dotaznik obsahoval iivodni
informacni dopis, potvrzeni souhlasu s ucasti ve vyzkumu, otazky sociodemografické
povahy a zakladni udaje spojené s hranim PG. Jeho nejpodstatnéjsi oblast byla rozdélena
do dvou hlavnich ¢asti, které obsahovaly vyroky spojené s tfemi oblastmi promény

a na konci dotazniku byly k dispozici nepovinné dopliyjici otazky a prostor ke zpétné vazbé.

Vyhodnoceni dotazniku vlastni konstrukce ukéazalo, Ze nejvétsi pocet respondentt se
fadil do vekové kategorie 18 — 30 let, nejcastéji u nich bylo nejvyssi dosazené vzdélani

na urovni sttedni Skoly s maturitou a rodinnym stavem byli svobodni. Z hlediska rozlozeni
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pohlavi tvotilo vyzkumny soubor 57 % muzl a 43 % zen a prumérny veék byl 27.9 let.
Podstatnym zjisténim je také to, ze 75 % respondentt hraje hru PG kazdy den. Dale bylo
zjisténo, Ze nejcastéj$im motivem k hrani hry PG je zabava (n=257), nejvice hraci hraji hru
Vv blizkosti svého bydlisté (n=287) a nejvice hracl je pii hrani hry samotnych (n=174).
V ramci odpovédi na dopliujici otazky, jejichz vyplnéni nebylo povinné, shledavaji hraci
nejvetsi pozitivum v propojeni hry s pohybem (n=160), nejvice negativni aspekt hry maji
spojeny s ¢asovou naro¢nosti hry (n=53) a nejéastéjsim divodem k pokracovani ve hie je to,

ze je pro né hra zabavna (n=151).

Celkovy vyzkumny soubor tvofilo 352 hrach, konkrétné 150 Zen a 202 muzt.
Aby byli respondenti zahrnuti do vyzkumu, museli spliiovat 3 kritéria, ktera se tykala toho,
ze byly v dobé vyplnovani aktivnimi hraci hry PG, hru hrali vice nez jednou mési¢né

a splnovali vékovou hranici 18 a vice let.

Sbér dat probihal elektronickou formou, jelikoz dotaznik byl vytvofen za pomoci
sluzby Google formuléte, ktery poté hraci vyplinovali online. Data z tohoto formulare byla
automaticky ukladana do programu Microsoft Office Excel. Sbér dat probihal v prosinci
a lednu akademického roku 2019/2020. Odkaz na dotaznik byl Sifen pomoci pfilezitostného

vybéru a samovybéru.

Na zéklad¢ analyzy kvantitativnich dat byl zjistén statisticky vyznamny rozdil
ve vlastni vnimané mife vSech nami zvolenych konstruktl pied hranim hry PG a po zapocati
hrani, a proto byly vSechny tii stanovené hypotézy, na zakladé¢ Wilcoxonova parového testu,
oznaCeny za statisticky vyznamné a doslo k jejich pfijeti. Prvni hypotéza se zaméfila
na proménnou ,,socidlni interakce* (p <0.001), druha hypotéza se tykala oblasti ,,fyzické

aktivity” (p <0.001) a posledni testovana hypotéza cil na proménnou ,,objevovani novych
mist“ (p <0.001).

Hlavnim zjiSténim tohoto vyzkumného Setfeni je to, Ze u hraci PG dochazi
K proméné v oblasti socialni interakce, fyzické aktivity a objevovani novych mist. Tento
statisticky vyznamny rozdil byl zaznamenam u motivi: ,,poznavani novych lidi* (p <0.001),
,,pohybu, ktery hra zahrnuje* (p <0.001), ,,soutézeni* (p <0.01) a ,,poznavani novych mist*
(p <0.05). Dale byl nalezen statisticky vyznamny rozdil, ktery souvisi s tim, zda hraci hru
,hraji sami/hraji s dalsi osobou” (p <0.01), ,,hra jim piinasi/nepfinasi pozitivni emoce*
(p <0.001), jestli ,,motivuji/nemotivuji ke hie ostatni* (p <0.01), zda se ,,d¢astni/neucastni

PG setkani (p <0.01) a ,,planuji/neplanuji v hrani PG pokracovat™ (p <0.05). Posledni
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zjisténi se tyka korelaci v ramci promény tfech vybranych konstruktii. K tomu byl vyuzit
Spearmaniv korelacni koeficient. Nejtésnéjsi stfedné silny pozitivni vztah byl nalezen
mezi proménou fyzické aktivity a objevovani novych mist (r = 0.43, p <0.001), stfedn¢ silny
pozitivni vztah byl zaznamenam u socialni interakce a objevovani novych mist (r = 0.37,
p <0.001) a na hranici slabé a sttedné silné pozitivni korelace se nachazel vztah socialni

interakce a fyzické aktivity (r = 0.30, p <0.001).

Vyzkum je také spojen s nékolika limity. Zdrojem moznych omezeni je predevsim
retrospektivni sebeposuzovaci charakter vyzkumu, ktery je spojen s rizikem potencialni
socialni zadoucnosti. Metoda Setfeni prob¢hla formou dotazniku vlastni tvorby, ktery muze
obsahovat konstrukéni chyby, jez jsou spojené s eventualnim zkreslenim vysledku.
Se zkreslenim vysledkli souvisi také retrospektivni hodnoceni. DalSim potencidlnim
omezenim vyzkumu je absence kontrolni skupiny, ktera redukuje moznost provadét kauzalni

zavery. Piinosem prace je to, Ze se jedna o prvni vyzkum v ramci ¢eského prostiedi.
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Abstrakt:

Hra Pokémon Go je v soucasné dekad€ oznaCovéna za jeden z nejvyznamnéjSich
celosvétovych mobilnich hernich fenoména s prvky rozsifené reality a stala se soucasti

kazdodenniho Zivota znacného poctu hract.

Vyzkumna prace je zaméiena na proménU mezi vybranymi konstrukty socialni
interakce, fyzické aktivity a objevovani novych mist u aktivnich hract hry Pokémon Go.
V teoretické ¢asti jsou uvedeny zakladni pojmy, realizované vyzkumy a definice vybranych
konstrukti. Pro vyzkumnou ¢&ast byla zvolena kvantitativni metodologie a online
dotaznikové Setfeni bylo uskutecnéno pomoci dotazniku vlastni konstrukce, ktery mél
sebeposuzovaci a retrospektivni charakter. Vyzkumny soubor (n=352) byl ziskan pomoci
piilezitostného vybéru a samovybéru z dospélé populace hracu pritomnych ve skupinach
na Facebooku a na hernim foru Discord. Ovéteni hypotéz, které byly zamétené na statisticky
vyznamny rozdil ve vlastni vnimané mite vSech tii vybranych konstruktii pred hranim hry
Pokémon GO a po zapocati hrani, bylo provedeno pomoci Wilcoxonova parového testu,

ktery potvrdil existenci statisticky vyznamného rozdilu.
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Abstract:

Pokemon Go is labelled as one of the worldwide most significant mobile gaming
phenomenon with augmented reality elements in the current decade and it has become part
of the daily life of a significant number of its players.

The research work is focused on the transformation between selected constructs of social
interaction, physical activity and discovering new places of active Pokémon Go players.
In the theoretical part are introduced basic concepts, realized research and definitions
of selected constructs. A quantitative methodology was chosen for the research part
and an online questionnaire survey was carried out using a self-designed questionnaire
of self-reported and retrospective character. The research file (n = 352) was obtained through
the occasional selection and self-selection from the adult population of active players
in Facebook groups and Discord game forum. The hypotheses, which were aimed
at a statistically significant difference in the intrinsic perceived measure of all three selected
constructs before playing Pokémon Go and after starting the game, were performed using

Wilcoxon's pair test, which confirmed the existence of a statistically significant difference.
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Priloha €. 1: Dotaznik vlastni konstrukce

QIV Filozoficka KATEDRA
PSYCHOLOGIE
fakuita @ Filozofické fakulty UP

Proména socidlni interakce, fyzické aktivity a objevovani
novych mist u aktivnich hra¢a hry Pokémon GO

Dobry den,

jmenuji se Veronika Vaikovd a jsem studentkou 3. roéniku psychologie na Univerzité
Palackého v Olomouci. V rdmei své bakalafské prace se zabjvam tim, k jakym zménam
dochazi v oblasti socidlni a fyzické aktivity a objevovani novych mist u hra&d hry Pokémon
GO. Pokud v soutasnosti hrajete tuto hru, budu moc rida, kdyZ se do vyzkumu zapojite
vyplnénim nasledujiciho dotazniku.

Vyplnéni Vam zabere pfiblizné 17 minut.

Dotaznik je zcela anonymni a vysledky budou pouzity pouze pro vizkumné Geely. Vyplnéni
je dobrovolné a stadi pouze Vae upfimné zamyileni, nevyzaduje faktické znalosts.

Dotaznik je uréena hra&im hry Pokémon GO ve véku 18 - 40 let.

Formulaf je slozen ze sekce pro vyplnéni zikladnich daji a ze DVOU hlavnich &asti, které
obsahuji stejna tvrzeni. V prvni &4sti prosim odpovidejte tak, jak jste to méli PRED hranim
hry Pokémon GO. V druhé &asti prosim odpovidejte tak, jak to mate NYNI, tedy kdyZ hrajete
hru Pokémon GO.

Pokud Vas zajimaji daldi podrobnosti vyzkumu, mobZete mé kontaktovat na e-mailu:
pokemongo.vyzkum@seznam.cz

Dékuji za Vas cas a zapojeni se do vyzkumu!

Pokyny k vyplnéni

V dotazniku se objevuji zaskrtavaci polozky se étveretkem: [

Odpovéd,, kterou chcete vybrat, zaskrtnéte kiizkem: X

Pokud chcete vybrat jinou odpovéd’, pivodni ctverelek zaternéte: M

Soucasti dotazniku jsou i posuzovaci skaly. Pfi vypliovani opét zaskrtnéte Vami zvolenou

odpoveéd’ kfizkem. V dotazniku se také objevuji oteviené otazky, u kterych je vyznatené misto
na odpoveédi.



Vstupni tidaje:
1. Pohlavi:

10 Zena 10 Muz
2. Vik (napidte Eislem). ............oooeeienenns

3. Jaké je Vade nejvyési dosaZené vzdélani?

1 0 Zikladni

2 O Stiedogkolské bez maturity

1 O Stfedodkolské s maturitou

4 O Vyiii odborné

s O VysokoSkolské — bakalafsky titul

§ O Vysokodkolské — vy8ii titul

TOTINE

4. Ve kterém kraji bydlite?

1 O Hlavni mésto Praha 10 Kralovehradecky kraj
2 O Stiedofesky kraj ¢ O Pardubick? kraj

10 JihoEesky kraj 10 0 Kray Vysotina

4 O Plzerisky kraj 11 O Jihomoravsky kraj

5 O Karlovarsky kraj 12 O Olomoucky kraj

¢ O Ustecky kraj 13 0 Zlinsky kraj

1 O Liberecky kraj 14 O Moravskoslezsky kraj

5. Bydlite ve mésté, nebo v obci?
1 O Ve mésté
20 Vobei

6. Kde travite vice asu?
1 O Prevaznou cast svého £asu travim ve mésté
1 0O Travim stejné mnozstvi casu ve mésté i v obei

1 O Pfevaznou £ast svého casu travim v obci



7. V misté, kde travim nejvice éasu, bydlim: (mo#nost vice odpovédi)

1 0 Sém/sama

1 0 S partnerem/partnerkou
30 Se spolubydlicimi

4 O S rodiéi

Jaky je Vad rodinny stav?

1 0 Svobodny/a
1 0 Vdana

1 O Zenaty

4 O Rozvedeny/a
5 O Ovdovely/a

SO TME. ..

Mite déti?

10 Ano
10 Ne

ZiKladni udaje spojené s hranim Pokémon GO:

10.

11.

12

Do jakého tymu patfite?

1 0 Cerveny
2 O Modry
10 Zluty

4 O Zeleny

Jaky je Vas level? (napite ¢islem) .........

Pro¢ hrajete hru Pokémon GO? (vyberte viechny pro Vas vystihujici moZnosti)

1 O Checi chytit viechny Pokémony

20 Je tonova vizva

3 O Hraji ji pfatelé/rodinni pfislusnici

¢+ O MiZu se sezndmit s novimi lidmi

5 O Bavi mé plnit okoly

& O Je to zdbava

7 O Zahrnuje pohvb

g O Travim vice £asu na Cerstvém
vzduchu

o O Pomaha mi zapomenout na
kazdodennd potiZe

10 O Zlepsuje mi naladu

11 O Bavi mé soutéZzit s ostatnimi

12 O Mitzu byt na chvili v jiném svétd

13 0 Vyvolava ve mné vzpominky na
détstvi

14 O MaZu bt na chvili nékdo jin{

13 O ZaZene nudu

15 O Poznavam nova mista

17 O Je popularni



13. Jak dlouho hrajete hru Pokémon GO?

14

15.

14.

17.

10 0-3 mésice

20 4-6 mésich

30 7-9 mésich

40 10-12 mésich

: O déle nez 12 mésich

& O od vydani hry (od roku 2016)

Jak £asto hrajete hru Pokémon GO?

1 0 méné nez 1x mésiéné
10 1x mésiné

10 1-2x tydné

4 O 3-4x tydné

50 5-6x tydné

¢ O denneé

Kolik ¢asu vam pramérné zabere hrani hry Pokémon GO?

1 0 méné nez 30 minut denné
10 30 minut denné

1 O 1 hodinu denné

4 O 2-3 hodiny denné

5 O 4-5 hodin denne

& O vice nez 5 hodin denné

Kde nejcastéji hrajete hru Pokémon GO? {moinost vice odpovédi)

10V blizkosti mého bydlisté

1 O Na vefejnych mistech (park, namésti apod.)
3 0 V blizkosti pracovisté/Skoly

4 O Na cesté do price/Skoly/obchodi/restauraci
50 V piirodé

8§ 0V auté

7 O Zahrnuje pohyb

V kterou denni dobu nejcastéji hrajete hru Pokémon GO? (moznost vice odpovédi)

1 0 Rano (mezi 6-10 h)

2 O Dopoledne (mez1 10-12 h)
3 O Odpoledne (mezi 12-18 h)
4 O Veter (mezi 18-22 h)

5 0 Vnoci (mezi 22-6 h)



18. KdyZ hrajete hru Pokémon GO, jste obvykle sim/sama nebo s nékym?

10 Sam/sama

1 O Ve dvojici

1 0 Ve skupiné 3-5 hdi

4 O Ve skupiné vétsi nez 5 lidi
50 5 détmi

PRED hranim hry Pokémon GO

Tato ast dotazniku bude obsahovat otazky, které se tykaji Vaii socialni interakce, fvzicke
aktivity a objevovani novich mist PRED zacatkem hrani hry Pokémon GO. Proto Vis
poprosim, abyste se ted na chvili vratili zpatky do minulosti a na nasledwjici otazky

odpovidali tak, jak kdybyste hru Pokémon GO jesité nehrali.

1 = Nesouhlasim (0 % - 19 %)
2 = Bpife nesouhlasim (20 % - 49 %)
3 = Spike souhlasim (30 % - 74 %)

4 = Souhlasim (73 % - 100 %a)

19. Pokud jsem byl/a nékde, kde byl prostor k tomu povidat si cizimi lidmi, byl/a jsem
ja ten/ta, kdo zaéal/a.

1O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spife souhlasim 4 O Souhlasim

20. Zatit mluvit sim/sama od sebe s cizimi lidmi mi nedélalo problém.

1O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spife souhlasim 4 O Souhlasim

21. Pokud jsem se potieboval/a na néco zeptat nékoho ciziho, udélal/a jsem to.

1O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spife souhlasim 4 O Souhlasim

22. Pokud jsem mél‘a zatit mluvit s cizim ¢lovékem a vidéla jsem, Ye ma v ruce mobil,
napadalo mé snadnéji spolecné téma ke konverzaci.

1 0 Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spife souhlasim 4 O Souhlasim



23. Pokud jsem byl‘a na veiejném misté (park, namésti apod.), bavil/a jsem se s cizimi
lidmi.

1 0 Nesouhlasim 2 O SpiSe nesouhlasim 3 O Spide souhlasim 4 O Souhlasim

24, Navazoval/a jsem nové piatelské vztahy bez obtiZi.

1 O Nesouhlasim 2 O SpiSe nesouhlasim 3 O SpiSe souhlasim 4 O Souhlasim

25, Védéla jsem, kolik pohybu mé télo potiebuje k tomu, abych se citil’'a dobie.

1 O Nesouhlasim 2 O SpiSe nesouhlasim 30 Spife souhlasim 4 O Souhlasim

26. Potieby mého téla tykajici se pohybu jsem se snaZil’a napliovat hlavné pési chizi.

10 Nesouhlasim 20 Spife nesouhlasim 3 0 Spie souhlasim 4 O Souhlasim

27. Alespoii 3x tydné jsem se vénoval/a minimalné 15 minut intenzivni fyzické akeivité.
(zvedani tézkych vah, intenzivni posilovani, aerobik, rychla jizda na kole atd.)

10 Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 30 Spise souhlasim 4 O Souhlasim

28. Alespoii 5x tydné jsem se vénoval/a minimalné 30 minut stiedné intenzivni fyzické
alktivitd, (chiize do &koly/price/obchodu, vengeni psa, turistika atd.)

1 0 Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 30O Spide souhlasim 4 O Souhlasim

29, Na kratké vzdalenosti jsem misto jizdy autem/MHD upiednostiioval/a pési
chiizi/jizdu na kole.

1 0 Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 30O Spide souhlasim 4 O Souhlasim

30. Pokud jsem cestoval/a za iéelem turistiky, misto jizdy autem/MHD jsem
upi‘ednostiioval/a pési chizi/jizdu na kole.

10 Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spide sovhlasim 4 O Souhlasim

31. Alespoii jednou tydné jsem chodil/a zimérné na mista, kde jsem jedté nikdy nebyl/a.
(uréita tdst mésta'vesnice, pamatky, turisticky oblibena mista, priroda apod.)

10 Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spide souhlasim 4 O Souhlasim



32. Znal/a jsem zajimava mista ve mésté/obci, kde jsem hydlel/a.

1 O Nesouhlasim 2O SpiSe nesouhlasim 3 O SpiSe souhlasim 4 O Souhlasim

33. Znal/a jsem zajimava mista ve mésté/obci, kde jsem trivil/a nejvice €asu. (pokud jste
travil'a nejvice Zasu v misté bydlidté, odpovézie STEINE jako u pfedchozi otazky)

1 O Nesouhlasim 2 O SpiSe nesouhlasim 30 Spife souhlasim 4 O Souhlasim

34. Navitévoval/a jsem zajimava mista ve mésté/obci, kde jsem bydlel/a.

1 O Nesouhlasim 20O SpiSe nesouhlasim 3 O SpiSe souhlasim 4 O Souhlasim

35, Navitévoval/a jsem zajimava mista ve mésté/obci, kde travim nejvice éasu. (pokud
jste travil/a nejvice fasu v misté bydlisté, odpovézte STEINE jako u pfedchozi otazky)

1 O Nesouhlasim 2 0O SpiSe nesouhlasim 3 O SpiSe souhlasim 4 O Souhlasim

36. KdyZ jsem se byl/a na néjakém misté, kde jsem to neznal/a, a na néco jsem fekal/a,
prozkoumaval/a jsem okoli. (Eteni informatni tabule, zjiit'ovini, jakeé jsou v blizkosti
pamatky apod.)

| O Nesouhlasim 2O Spife nesouhlasim 30 Spide sovhlasim 4 O Sovhlasim

OTOCTE NA DALSI STRANU!



PRI hrani hry Pokémon GO — NYNI
Tato édst dotazniku bude obsahovat STEINA tvrzeni, jako pfedchozi ast. Opét se tedy
tykaji Vaii socidlni interakce, fyzickeé aktivity a objevovani novich mist. Na nasledujici

tvrzeni prosim odpovidejte tak, jak to mate pravé ted’ — tedy kdyZ hrajete hru

Pokémon GO

1 = Nesouhlasim (0 % - 19 %)

2 = Spike nesouhlazim (20 % - 49 %)
3 = Spife souhlasim (50 %5 - 74 %)

4 = Sovhlasim (75 % - 100 %)

37.

38.

39.

40.

41.

Pokud jsem nékde, kde je prostor k tomu si povidat s cizimi lidmi, jsem ja ten/ta,

kdo zacne.

1 O Nesouhlasim 2 O SpiSe nesouhlasim 3 O Spife souhlasim 4 O Souhlasim

Zatit mluvit sim/sama od sebe s cizimi lidmi mi nedéla problém.

1 O Nesouhlasim 2 O 3piSe nesouhlasim 3 O SpiSe souhlasim 4 O Souhlasim

Pokud se potfebuji na néco zeptat nékoho ciziho, udélam to.

1 O Nesouhlasim 2 O SpiSe nesouhlasim 3 O Spige souhlasim 4 O Souhlasim

Pokud mam zafit mluvit s cizim ¢lovékem a vidim, ¥e ma v ruce mobil, napada m#
snadnéji spolecné téma ke konverzaci.

1 O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O SpiSe souhlasim 4 O Souhlasim

Pokud jsem na vefejném misté (park, namésti apod.), bavim se s cizimi lidmi.

1 O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spife souhlasim 4 O Souhlasim

. Navazuji nové pratelské vztahy bez obtizi.

1 O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O SpiZe souhlasim 4 O Souvhlasim



43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

Vim, kolik pohybu mé télo potfebuje k tomu, abych se citil’a dobi‘e.

1 0 Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spife sovhlasim 4 O Souhlasim

Potireby meého téla tykajici se pohybu, se snaZim napliiovat hlavné pési chazi.

10 Nesouhlasim 2 O SpiSe nesouhlasim 3 O Spife souhlasim 4 O Souhlasim

Alespoii 3x tydné se vénuji minimalné 15 minut intenzivni fyzickeé aktivite. (zvedani
téZzkych vah, intenzivni posilovani, aerobik, rychla jizda na kole atd.)

1 O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O SpiSe souhlasim 4 O Souhlasim

Alespofi 5% tydné se vénuji minimalné 30 minut st¥edné intenzivni fyzické aktivité.
{chize do ikoly/price/obchodu, venteni psa, turistika atd )

1 0 Nesouhlasim 2 O SpiSe nesouhlasim 3 O Spige souhlasim 4 O Souhlasim

Na kritké vzdalenosti misto jizdy autem/MHD upiednostiiuji pési chizi/jizdu na
kole.

1 O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spige souhlasim 4 O Souvhlasim

Pokud cestuji za acelem turistiky, misto jizdy autem/MHD upiednostiiuji pési
chiizi/jizdu na kole.

1 O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spife sovhlasim 4 O Souhlasim

Alespoii jednou t¥dné jdu zamérné na mista, kde jsem jedté nikdy nebyl/a. (uréita
£ast mésta'vesnice, pamatky, turisticky oblibena mista, pfiroda apod.)

1 O Nesouhlasim 2 O SpiSe nesouhlasim 3 O SpiSe sovhlasim 4 O Souhlasim

Zniam zajimava mista ve mésté/obci, kde bydlim.

1 O Nesouhlasim 2 O Spige nesouhlasim 3 O Spie souhlasim 4 O Souhlasim

Znim zajimava mista ve mésté/obei, kde travim nejvice ¢asu. (pokud trivite nejvice
£asu v misté bydlisté, odpovézte STEINE jako u predchozi otizky)

1 O Nesouhlasim 2 O Spide nesouhlasim 3 O Spie souhlasim 4 O Souhlasim

10



52.

53, Navitévuji zajimava mista ve mésté/obci, kde trivim nejvice €asu. (pokud trivite

Navitévuji zajimava mista ve mésté/ohci, kde bydlim.

| O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spie souhlasim

4 0 Souhlasim

nejvice Casu v misté bydliété, odpovézte STEINE jako u predchozi otizky)

1 O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spie souhlasim

4 0 Souhlasim

54. Kdy# jsem na néjakém misté, kde to neznim a na néco éekim, prozkoumavim

okoli. (Ztu si informaéni tabule, zjist'uji, jaké jsou v blizkosti pamatky apod.)

1 O Nesouhlasim 2 O Spife nesouhlasim 3 O Spife souhlasim

4 0 Souhlasim

Dopliujici otazky

55. Pozorujete u sebe vice pozitivnich emoci (radost, nadseni, apod) od doby, co hrajete

36.

3.

58,

hru Pokémon GO?

10 Ano
10 Ne
10 Nevim

Motivujete jiné hrace k hrani hry Pokémon GO?

10 Ano
10 Ne
10 Nevim

Lucastnil/a jste se nékdy Pokémon GO setkani?

10 Ano
10 Ne

Jaka jsou podle Vas pozitiva hrani hry Pokémon GO?

11



59. Jaka jsou podle Vas negativa hrani hry Pokémon GO?

60. Planujete v hrani hry Pokémon GO pokradovat?

10 Ano
20 Ne
10 Nevim
61. Proé chcete pokraovat v hrani hry Pokémon GO? (napiite pouze pokud jste v

pfedchozi otdzee odpovédéla ano)

62. Pokud mate jakykoli dotaz €i komentaf k dotazniku, zde je prostor pro Vase

vyjadieni.

Zkontrolujte, prosim, zda jste odpovédél/a na viechny otazky.
Dékuji Vam za spoluprici a za Vas ¢as.
V piipadé jakychkoliv dotazd se obrafte na e-mailovou adresu:

pokemongo.vyzkumfseznam.cz

12



Priloha ¢. 2: Hodnoty ziskané metodou hlavni osy s rotovanym reSenim

(kompletni tabulka 7)
Objevovani  Socialni  Fyzicka  Komunalita

Proménna novych mist interakce  aktivita

V1 0,02 0,80 0,10 0,64
V2 0,03 0,76 0,06 0,58
V3 0,17 0,52 0,13 0,32
V4 0,13 0,50 -0,02 0,26
V5 0,08 0,75 -0,04 0,57
V6 0,03 0,74 0,15 0,58
V7 0,16 0,07 0,52 0,31
V8 0,25 0,01 0,24 0,12
V9 -0,07 0,14 0,37 0,16
V10 0,06 0,00 0,69 0,48
V11 0,20 -0,01 0,53 0,32
V12 0,10 0,05 0,54 0,31
V13 0,39 0,21 0,10 0,20
V14 0,77 0,00 0,03 0,60
V15 0,79 -0,01 0,06 0,62
V16 0,85 0,12 0,11 0,75
V17 0,86 0,12 0,12 0,76
V18 0,47 0,13 0,16 0,26
Vysvétlovana variabilita 3,24 2,96 1,64

Procenta % 18 16 9

Celkové % 44

Znéni polozek:

V1

V2
V3
V4

V5
V6
V7
V8
V9

V10

Pokud jsem byl/a nékde, kde byl prostor k tomu povidat si cizimi lidmi,
byl/a jsem ja ten/ta, kdo zacal/a

Zacit mluvit sdm/sama od sebe s cizimi lidmi mi nedélalo problém
Pokud jsem se potieboval/a na néco zeptat nékoho ciziho, udélal/a jsem to

Pokud jsem mél/a zacit mluvit s cizim ¢lovékem a vidéla jsem, ze ma v ruce mobil,
napadalo me snadnéji spolecné téma ke konverzaci

Pokud jsem byl/a na vefejném misté (park, ndmésti apod.), bavil/a jsem se s cizimi lidmi
Navazoval/a jsem nové pratelské vztahy bez obtizi

Védeél/a jsem, kolik pohybu mé t€lo potiebuje k tomu, abych se citil/a dobie

Potieby mého téla tykajici se pohybu jsem se snazil/a napliiovat hlavné pesi chtizi

Alespoii 3x tydné jsem se vénoval/a minimalné 15 minut intenzivni fyzické aktivité
(zvedani tézkych vah, intenzivni posilovani, aerobik, rychla jizda na kole atd.)

Alespoii 5x tydné jsem se vénoval/a minimaln€ 30 minut stfedné intenzivni fyzické
aktivité (chtize do skoly/prace/obchodu, venceni psa, turistika atd.)



V11

V12

V13

V14
V15

V16
V17

V18

Na kratké vzdalenosti jsem misto jizdy autem/MHD uptednostiioval/a
pesi chiizi/jizdu na kole

Pokud jsem cestoval/a za ucelem turistiky, misto jizdy autem/MHD jsem
upfednostiioval/a pési chiizi/jizdu na kole

Alespon jednou tydné jsem chodil/a zamérné na mista, kde jsem jesté nikdy nebyl/a
(urcita ¢ast mesta/vesnice, pamatky, turisticky oblibenad mista, pfiroda apod.)

Znal/a jsem zajimava mista ve mésté/vesnici, kde jsem bydlel/a

Znal/a jsem zajimava mista ve mésté/vesnici, kde jsem travil/a nejvice ¢asu (pokud
jste travil/a nejvice casu v misté bydlisté, odpovézte STEINE jako u predchozi otazky)

Navstévoval/a jsem zajimava mista ve mésté/vesnici, kde jsem bydlel/a

Navstévoval/a jsem zajimava mista ve mésté/vesnici, kde travim nejvice ¢asu (pokud
jste travil/a nejvice casu v misté bydlisté, odpovézte STEINE jako u predchozi otazky)

Kdyz jsem byl/a na n¢jakém misté, kde jsem to neznal/a, a na néco jsem
¢ekal/a, prozkoumaval/a jsem okoli (¢teni informacni tabule, pamatky apod.)



Priloha ¢. 3: Hodnoty korelaci se Skalou a hodnoty ,,Cronbachovy alfy po

odstranéni“

Faktor: Socialni interakce

Proménna Korelace se skalou Cronbachovav a!fa
po odstranéni
V1 0,72 0,79
V2 0,69 0,80
V3 0,51 0,83
V4 0,45 0,84
V5 0,67 0,81
V6 0,68 0,80

Faktor: Fyzicka aktivita

Cronbachova alfa

Proménna Korelace se skalou «
po odstranéni

V7 0,45 0,58

V8 0,19 0,67

V9 0,19 0,67

V10 0,57 0,53

Vi1 0,45 0,57

V12 0,45 0,57

Faktor: Objevovani novych mist

Cronbachova alfa

Proménna Korelace se Skalou .
po odstranéni
V13 0,39 0,86
V14 0,68 0,81
V15 0,70 0,81
V16 0,79 0,79
V17 0,79 0,79

V18 0,47 0,86




Priloha €. 4: Hotellinguv test (kompletni tabulka 14)
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