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Souhrn

Diplomova préce se V teoretické Casti vénuje uvodu do problematiky geoloka¢nich
systémt, zakladnim pojmim souvisejicim s geolokaci a popisu moznosti jejiho vyuziti.
Déle prace obsahuje blizsi specifikaci geolokacnich socidlnich siti, pficemz hlavnim
z4jmem je popis principti fungovani geolokac¢ni socialni sité Foursquare. Okrajove se prace
vénuje 1 Google Plus Local ¢i Facebook Places. Nésleduje vysvétleni pojmu gamifikace,
ktery ma v oblasti Foursquare duilezity vyznam, a objasnéni situace rozpadu Foursquare na
dve dil¢i socialni sité, ke kterému doslo Vv pribéhu zpracovani prace. Prakticka ¢ast pak
zahrnuje rozbor dvou dotaznikovych Setieni, provedenych s odstupem jednoho roku. Tato
Setfeni se vénuji predevsim zkoumani uzivatelskych preferenci pfi pouzivani geolokacni
socialni sit¢ Foursquare a slouzi ke komparaci poznatkd, zjisténych pied a po provedené
zméné obchodniho modelu ve Foursquare. Dale jsou shroméazdéna data zpracovana pomoci
metod  zakladnich  popisnych  charakteristika metod analyzy kvalitativnich
a kvantitativnich znakt, na jejichz zéklad¢ jsou ovéfovany stanovené hypotézy. V zavéru
prace je uvedena komparace zjiSténych poznatkdi a souhrn vSech ziskanych hodnot

do konkrétnich vystupt.
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Cil prace

Hlavnim cilem prvni ¢asti prace je vytvoteni ptehledu teoretickych znalosti potfebnych
k pochopeni analyzy geoloka¢nich siti, dale pak uvedeni do problematiky geoloka¢ni
socialni sité Foursquare, poukazani na moznosti jejiho vyuziti a charakteristika zakladnich
principt fungovani. U¢elem praktické &asti prace je zjisténi, jak uZivatelé tuto geolokadni
socialni sit’ pouzivaji, jaka je jejich motivace pii pouzivani a v jakém ptipad¢ by se zvysila
jejich aktivita. Dil¢i cile pak tvofi uspofadani ziskanych dat pro vyuziti v analyze, ovéfeni
stanovenych hypotéz a interpretace dosazenych vysledkd spolu s vyvozenim zavéru.
V pribéhu vytvareni prace doSlo k upfesnéni cile, a to z divodu zmény obchodniho
modelu Foursquare. Na zaklad¢ této skuteCnosti je dil¢im cilem tedy i komparace

ziskanych poznatkl pted a po vzniklé situaci.

Metodika

Prvni ¢ast prace je vénovana geolokaci a geoloka¢nim systémum, dale je zde vymezen
pojem Location-Based Service spolecné s moznym rizikem ohrozeni v prostiedi LBS
systému. Dalsi kapitola je zaméFena na specifikaci socialnich siti a vymezuje rozdil mezi
socialnimi sitémi a socialnimi médii. Soucasti této kapitoly je také syntéza pojmu sociélni
sit’ s obsahem ¢asti prvni, tedy s geolokaci, a popsan princip geolokacnich socialnich siti.
Déle je prace zaméfena jiz na konkrétni geolokacni socialni sité, pfedev§im na sit’
Foursquare. Dilezité je vymezeni principti fungovani této sit€ spole¢né s jejimi prvky,
které ji utvareji. Tyto prvKky souvisi predev§im s gamifikaci, a proto nasleduje objasnéni
této problematiky. Pro analytickou ¢ast prace je vyuzito dotaznikové Setfeni. Dotaznik je
vytvofen pouze pro uzivatele sit€¢ Foursquare. Sbér dat probehl z ¢asti osobnimi rozhovory,
ale pfedevsim on-line, a to prostfednictvim socialni sit¢ Facebook, kde existuje skupina
shromazd’ujici uZivatele z celé Ceské republiky. Diky tomu je mozné vybér povaZzovat za
kvotni vybér, kdy kvotu predstavuje pravé samotné pouzivani Foursquare, tedy status
»uzivatel“. S odstupem jednoho roku je provedeno druhé dotaznikové Setfeni, jehoz
struktura zustava zachovana. Ze ziskanych poznatkt je charakterizovana motivace
uzivatelti k vyuzivani sité¢ a podminky, za kterych by doslo ke zvySeni jejich motivace.

Déle jsou ovéfovany hypotézy stanovené na zaklad¢é vSeobecnych predpokladi. K ovéfeni



téchto hypotéz je vyuzito statistickych metod a softwaru SPSS. Na zaklad¢é vysledkd jsou

pomoci metody komparace, zhodnoceni a syntézy stanoveny zavery.
Vysledky a diskuze

Vyzkum mél za cil zjistit, jak uzivatelé geoloka¢ni socialni sit’ Foursquare pouzivaji,
odhalit motivaci, kterou jsou pohanéni pfi pouzivani této sit¢ a stanovit, za jakych
podminek by se tato motivace zvySila. Po ptl roce od prvniho Setfeni, probéhla
ve Foursquare zména obchodniho modelu, kterd tuto geolokacni socialni sit’ rozdélila
na dvé samostatné sit€. Pivodni sit’ Foursquare byla omezena na vyhledavani novych mist,
zaznamenavani a ¢teni recenzi na dand mista a hodnoceni téchto mist. Gamifika¢ni prvky,
které diive byly soucasti Foursquare byly presunuty do nové socialni sit¢ Swarm. Ten
umoznuje ohlasovani polohy na danych mistech, soupeteni v ramci umisténi v zebticku, ¢i
sledovani pohybu pratel. V dobé&, kdy probihalo prvni dotaznikové Setfeni, bylo tedy vse
vySe uvedené mozno provadét pomoci jedné socialni sité. Vysledky druhého
dotaznikového Setfeni obsahuji nazory a poznatky o uZzivani sité po jiz provedeném

rozdéleni, kdy pokladané otazky byly zaméteny jak na Foursquare, tak na Swarm.

Jednou z hlavnich otazek v dotaznikovém Setfeni bylo zjisténi, do jakych kategorii “hraca”
se uzivatelé zafadi, na zaklad¢ Bartlova rozdéleni typd hraci. Jednd se predev§im
0 motivaci, preference ¢i ambice, které uzivatele pohanéji pfi pouZivani socidlni sité. Diky
této otdzce a otdzce navazujici, kterd se zaméfovala jiz na konkrétni motivace uzivatelt
Vv prosttedi Foursquare, bylo moZzné sledovat zavislosti mezi t€émito dvéma prvky. Jelikoz
se predpoklada, ze uzivatelé voli moZznosti motivaci na zaklad€ toho, co pfi pouZzivani
Foursquare preferuji, bylo mozné stanovit nulovou hypotézu, ktera tvrdi, ze neexistuje
zavislost pravé mezi typem hrace, kterého uZivatel zvolil, a motivaci, diky které pouziva
Foursquare. Tato hypotéza byla ovéfovana pomoci statistickych metod a to na zakladé
testu zavislosti pro kvalitativni proménné — Fisherova testu. Na zéklad¢ vypocti byla

nulova hypotéza zamitnuta a potvrdilo se, ze zavislost zde existuje.

Z prvniho dotaznikového Setfeni vyplyva, ze nejvEétsi procento uZivatell se povazuje
za uzivatele typu ,,achiever”. Jednalo se 0 40 %. Tento typ preferuje ziskdvani odmén
za plnéni urcitych ukoll, v pfipadé Foursquare se jednalo o sbirani odznacki. Z vysledka

dotaznikového Setfeni vroce 2015, po rozd€leni sité¢ Foursquare, lze vSak fici, Ze



se zmeénila struktura hraci a nejsilnéjsi zastoupeni ma nyni hrac¢ typu ,.explorer a to
42,6 %, ktery v predchozim vyzkumu zvolilo 36 % uzivateli. Tyto dva typy hracu se tedy
prohodily a achiever byl dle uzivateli nyni na druhém misté (35,2 %.). Tato zména muze
byt zplisobena pravé zménou obchodniho modelu, pfi¢emz nejcastéji uvadénou zménou
Kk hor§imu* byla absence odznacki, které slouzily jako nejsilnéj$i motivacni prvek pfti

pouzivani Foursquare.

Dalsi ovétovanou hypotézou bylo tvrzeni, ze ve vétSich méstech je vEtsi aktivita uzivateld.
Pro tyto ucely slouzila otdzka ,,Kolik pocet obyvatel ma mésto, ve kterém zijete?, kde
vystupem byly kvantitativni proménné, stejné tak jako u otazky ,,Kolik mate v soucasné
dob¢ check-inti?“, kterd je pro ovéteni této hypotézy taktéz dilezitd. Zavislost téchto
vystupli bylo nutné analyzovat testem pro kvantitativni proménné a to jednoduchou
line4rni regresi a korelacni analyzou. Zavislou proménnou byl pocet check-inii a nezavisle
proménnou pak pocet obyvatel mésta, ve kterém uzivatel zije. Tésnost zavislosti stanovil
korelacni koeficient (0,155) jako volngjsi avSak pozitivni, coz znamena, ze jista zavislost
mezi t€mito typy promeénnych existuje. Koeficient determinace pak urcil, ze variabilita
zavisle proménné, kterou tvofi pocet check-inli, je vysvétlena zmé&nami nezavisle
proménné (tedy pocet obyvatel) z 2,4 %. Ddéle byly zjistovany koeficienty regresni piimky,
které dokazi uréit regresni rovnici, jejiz podoba je nasledujici: pocet check-ind = 1605,115
+ (516,502 * pocet obyvatel). Interpretaci této rovnice je, Ze hodnoty zavisle proménné,
tedy pocet celkovych check-inli, vzniknou jako soucin hodnoty regresniho koeficientu B
(516,502) a hodnoty poctu obyvatel. Pomoci korelaéniho koeficientu a koeficientu
determinace se tedy zavislost mezi zkoumanymi jevy opét potvrdila. Tudiz lze fici, Ze
pocet obyvatel ve mésté, kde dany uzivatel Zije, ma vliv na jeho aktivitu. Toto tvrzeni 1ze

logicky vysvétlit 1 z diivodu vétsiho poctu podnikil ¢i zajimavych mist ve vétSich méstech.

Dal§im vyznamnym vystupem z dotaznikovych Setfeni je komparace aktivity uzivatell.
Jedna se o Cetnost ohlaSovani polohy. Zatimco v ptivodni verzi geolokac¢ni sité¢ Foursquare
byla zaznamenana nejvyS$i aktivita v podobé provadéni check-inti nékolikrat denné
(78 % dotazovanych), z dotaznikového Setfeni z roku 2015 vyplyva, ze nékolikrat denné
ohlasuje svou polohu uz jen 29,63 % respondentli. Naopak nejvice dotazovanych uzivatelii
(37,01 %) provadi své check-iny uz jen n¢kolikrat tydné. Tato znatna zména se

da vysvétlit opét zménou obchodniho modelu. To lze vy¢ist i z odpovédi na otazku ,,Co by



Vas motivovalo k aktivngjsimu pouzivani sit¢ Foursquare ¢i Swarm?“, kde v druhém
dotaznikovém Setfeni uzivatel¢ casto vyuzivali moznost ,jiny davod“. 100 %
dotazovanych, ktefi tuto moznost vyuzili, uvedlo, Ze jejich aktivita by se zvysila v pfipade,
ze by se Foursquare a Swarm op¢t sloucil. Nejcastejsi odpoveédi na otazku ohledné zvyseni

aktivity vSak byla moznost ,,zapojeni vice hracu* (57,41 %) a ,,zapojeni vice podniki* by

uvitalo 50 % dotazovanych.

To, Ze rozdéleni Foursquare do dvou dil¢ich siti zpusobilo negativni ohlasy a odliv velkého
mnozstvi uzivateld, potvrzuje i pocet respondentll. Zatimco v roce 2014 byl celkovy pocet
dotazovanych 100, v roce 2015 se pocet respondenti snizil na 54. Velké mnozstvi
oslovenych, ktefi dfive Foursquare pouzivali, uvedlo, ze po rozdéleni prestalo tuto sit

pouzivat. Struktura respondentt vSak ziistala podobna.

V ramci dotaznikového Setfeni bylo také zjistovano, zda uzivatelé povazuji Foursquare za
prinosny pro jednotlivé podniky. V této otdzce se uzivatelé z velké ¢asti shodli na tvrzeni,
ze Foursquare je vtomto sméru piinosny. V roce 2014 uvedlo tuto odpovéd 92 %
respondenttt a v roce 2015 se jednalo 0 91 % dotazovanych. Navazujici oteviena otazka
pak umoznila respondentim uvést jaky konkrétni piinos podle nich Foursquare pro
podniky ma. NejcastéjSim typem ptinosu byla uvadéna reklama, dale pak ptilakani novych
zakaznikl, zvySeni navstévnosti, zpétna vazba pro podnik, recenze a komunikace se

zakazniky.

Prace je zaméfena na uZivatele a jejich preference v pouZivani Foursquare. Ten slouZzi
napiiklad K vybrani vyhovujiciho podniku, ktery nabizi pravé potiebnou sluzbu.
Prostfednictvim zdkaznickych zpétnych vazeb ma podnik k dispozici piipominky
navylepSeni své sluzby. Diky zjiSténi opravdové motivace zdkaznikti k vybéru
konkrétniho podniku, vSak muize byt jest¢ efektivnéjsi pii cileni na zdkazniky. Vyse
uvedené poznatky, by vSak z pohledu samotnych podniki mohly vypadat naprosto odli$né.
Slouc¢enim vysledkt, ziskanych od konkrétnich uzivatel, a postoji podniki k teto
moznosti propagace, které by mohly byt namétem pro dalsi zpracovani, by mohlo dojit
k syntéze preferenci a k nastoleni vyhovujici strategie pro podnikani, kde bude spokojena

kazda strana.
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