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Uvod

Aplikace Pokémon Go se hned po svém vydani stala fenoménem.
Ja osobné jsem s ni priSel do styku aZ po nékolika letech od jejiho vydani, a to
diky svym spolubydlicim. Sledoval jsem zménu v jejich chovani a motivacich
zptsobenou hranim Pokémon Go. Tento jev ve mné vyvolal fadu otdzek, mezi

kterymi byl i vliv této aplikace na uZivatelovo vytvareni image prostiedi mésta.

Pokémon Go je aplikace vytvofend pro chytré telefony, ve které je
hra¢ovym hlavnim cilem pochytat co nejvétsi pocet Pokémont. Jedna se tedy
o hru inspirovanou zndmym fenoménem Pokémon. Tato tématika nicméné
nebyla d@ivodem jejiho obrovského uspéchu. Pokémon Go vyuziva prvky
vylepSené reality. Samoziejmé se nejednd o prvni hru stouto technologii,
ale zpusob, jakym vyvojafi byly schopni vyuzit vylepSenou realitu, byl
inovacni.

VylepSena realita se vyrazné lisi od reality virtudlni. Zatimco virtudlni
realita nahrazuje prostfedi kolem nas, vylepSend realita toto prostredi
obohacuje pocitacem generovanymi prvky. UZivatel vylepSené reality vnima
prostfedi kolem sebe, zatimco pfi uzivani reality virtudlni jsme v ni naprosto
pohlceni. VylepSena realita prostfedi spiSe doplniuje neZz nahrazuje. Aplikace
Pokémon Go vyuziva technologii vylepSené reality pfi generovani ndhodnych
monster

a hernich bodti ve fyzickém svéteé.

Hlavnim cilem mé prace se stalo popsani vlivu aplikace Pokémon Go na
participantovo vnimani prostfedi mésta. Tento vliv hodlam rozdélit
do jednotlivych faktorti, které pfi interakci s aplikaci Pokémon Go ovliviiuji

hracovu image prostiedi. Pro popsani participantova vnimani prostfedi mésta



jsem pouzil termin image, tak jak ho definuje Kevin Lynch ve své knize Obraz
Meésta. Na tento pojem se zaméfuji v teoretické casti této prace. Dale zde pro
lepsi pochopeni vyzkumnych otazek uvadim popis aplikace Pokémon Go a

vylepsené reality, kterou tato aplikace hojné vyuziva.

Pro ziskdni odpovédi na vyzkumné otdzky byl proveden etnograficky
kvalitativni terénni vyzkum, o kterém vice piSu v éasti praktické. V tomto
vyzkumu vyuzivdm nékolik metod pro ziskdvani dat. Jednou znich byly
polostrukturované a nestrukturované rozhovory. Dal$i metodou ziskdvani dat
bylo zticastnéné pozorovani. Jednalo se o nejvice pouzivanou metodu, které mi
zajistila nejvétsi pocet dat. Pfi vyzkumu jsem taktéZ vyuzival terénni denik,
ktery se nestal pouze mistem pro zapisovani poznamek, ale také mi byl
emocionalni oporou prfi vyzkumu samotném. Prakticka cast prace dale
obsahuje popis vyzkumné lokality a skupiny hraca, ve které byl vyzkum
proveden. V neposledni fadé je v této casti diplomové prace popsan zptsob

zpracovani ziskanych dat.

Posledni kapitola této prace obsahuje samotné vysledky vyzkumu. Zde
budu popisovat zdvéry, které jsem byl schopen diky etnografické metodé

zpracovani dat ziskat.



Teoreticka cast

Teoreticka ¢ast diplomové prace je rozdélena do tii kapitol. Tyto kapitoly
jsou strukturovany tak, aby daly ctenafi dostate¢né informace pro pochopeni
vyzkumné problematiky. Pro ctendfovo lepsi pochopeni souvislosti na sebe

jednotlivé kapitoly plynné navazuiji.

Prvni kapitola teoretické ¢asti je vénovana pojmu image prostiedi. Jedna
se o duleZitou cast této prace, protozZe tento pojem je stézejni pro cely vyzkum.
Z tohoto dtvodu v této kapitole uvadim vice ndhledi na tento pojem. Dale
v této kapitole popisuji zptisob, jakym si vytvarime image prostiedi mésta. Nase
predstava o prostfedi kolem nds se sklada z nékolika sloZek, které jsou zde
popsany. JelikoZ se jednd o teoretické zavéry celé prdce, je tato kapitola diilezita

pro cely proces vyzkumu.

Dalsi kapitola teoretické casti diplomové prace je zaméfena na aplikaci
Pokémon Go. Jednd se o rozsadhlou kapitolu, ktera je urcena pfevdzné ctenaiim,
ktefi stouto hrou nepfisli nikdy do styku. Ctenafi se zde dozvi zékladni
informace o této hte, které jim pomohou s lepSim pochopeni zavéri vyzkumu.
Jedna se napiiklad o informace ze svéta Pokémon, které definovaly celou
tématiku hry Pokémon Go. Dal$imi informacemi, které ctenaf najde v této
kapitole jsou naptiklad funkce hry samotné nebo cile hraca. Posledni ¢ast této
kapitoly je vénovéana zptisobu, jakym aplikace podporuje socidlni Zivot hraca.
Skupina hract, ve které byl proveden vyzkum, vyuzivala pro lepsi komunikaci
aplikaci Discord. JelikoZ tato aplikace a samotnd komunikace kterd je diky ni
moznd, je velikou casti mého vyzkumu, vénoval jsem ji vlastni ¢ast v této

kapitole.
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Posledni kapitola teoretické casti je vénovana vylepsené realité. Jedna se
o technologii, kterou aplikace Pokémon Go hojné vyuziva. Diky této technologii
ma aplikace Pokémon Go vliv na nas zplisob vytvareni image prostredi.
Z tohoto divodu jsem v diplomové praci vénoval vylepSené realité kapitolu.
V této kapitole se ¢tenadf nedozvi jen zdkladni informace o vylepSené realité, ale
taktéZ o jejim pouZiti ve vyuce. I pfesto, Ze se nékteré kapitoly praktické casti
mohou zdat vyclerpavajici, jsou nezbytné pro vytvoreni predstavy o hracové

schopnosti vytvaret image prostfedi mésta.

1. Image prostredi

Hlavni myslenkou této préce, je terminu image ve smyslu, jak ho pouziva
Kevin Lynch v dile Obraz mésta (The Imagine of the City). V tomto dile se Lynch
zminuje o pojmu image mésta, ktery oznacuje nasi predstavu, nase vzpominky
a naSe vnimani meésta. Jednd se o mentdlni obraz prostfedi, ve kterém
se nachdzime, v tomto pripadé jde o mésto. NaSe vnimani tohoto mista neni
kontinudlni spiSe castecné. Lidé samotni nejsou jen pouhymi divaky, jsou
soucasti image prostfedi. UZ jenom naSe existence nebo pohyb toto prostredi
méni. Image mésta neni statickd a s tim, jak se méni mésto samotné se méni i

ona. K vnimani téchto zmén nevyuzivdme pouze zrak, ale vSechny nase smysly.

(Lynch, 2004)

Image prostfedi je stéZejni pro nasi schopnost se v ném orientovat. Proto
je nutné mit pfedem vytvofenou mentalni mapu fyzického svéta. Tuto mapu
vytvafime po dobu naseho Zivota interakci s prostfedim. Jedna se o soubor

reakci, vzpominek a zkuSenosti. Cim vice je prostfedi strukturované, tim lépe
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jsme schopni se vném orientovat a rychleji budovat jeho mentalni obraz.

(Lynch, 2004)

Néami vytvofené mentdlni mapy maji daleko k mapam fyzickym.
Nejedna
se pouze o obrazovou podobu mapy, ale o ndmi vytvofeny obraz, ktery se
samozrejmé sklada z fyzické podoby okoli, ale taktéz znasi predstavivosti.
Z tohoto diivodu mtizeme mentalni mapy oznacit za konstrukt. Mentalni mapy
maji v nasem zivoté fadu funkci. Jejim pfedanim jsme naptiklad schopni navést
ztraceného jedince kcili jeho cesty. Dalsi funkci je samotna orientace se
v prostiedi. Nejen Ze jsem schopni se v ném orientovat, ale diky ni jsme si
v tomto prostfedi jistéjSi a citime se bezpecnéji. Mentadlni mapy se taktéz daji
pouzit jako mnemotechnické pomticky. KdyZ si chceme napriklad zapamatovat
rizné udalosti nebo lidi, je tento proces pro nds jednodussi, jestlize jsem
schopni

je ptiradit k néjakému mistu. (Tuan, 1975)

Lynchovo dilo je zaméfeno na porozuméni a popsani image mésta. Sam
vede na toto téma vyzkum v nékolika americkych metropolich. Tento vyzkum
je zaméfen pievazné na obyvatele, ktefi Ziji v téchto lokalitach. A to predevsim
z dtvodu kvalitntho porozumeéni lidské image o tomto prostredi. , Abychom
méstu dobie porozuméli, nestaci posuzovat ho tak, jak se jevi samo o sobé, ale tak, jak ho

vnimaji jeho obyvatelé.” (Lynch, 2004 s. 3)

I pfesto, Zze Lynchovo pojeti prostfedi mésta mé inspirovalo k této praci
a stalo se mym hlavnim zdrojem, nejedna se o jediné zajimavé pojeti image, se
kterym jsem se setkal. Jednim z nich je Xiofei Haov nahled na image prostiedi
v dile Motion Pictures and the Image of the City. V tomto dile autor navazuje na
Lynchovo pojeti image skrz film. Filmaitv ndhled na mésto se odrazi v jeho
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dile, stejné tak jako se prostfedi odrazi v naSem procesu vytvareni image. Filmy
o méstech predavaji image tohoto mista jak lidem, ktefi maji image o tomto misté
vytvofenou, tak i lidem, ktefi v tomto prostfedi jesté nebyli. V téchto dilech
je predavana jak predstava fyzickd, tak i sociokulturni. Proto se jedna o veliké
ovlivnéni prfi vytvareni obecnych image, o kterych se zminuji v nasledujici

kapitole. (Hao, 2016)

Dal$im zajimavym ndhledem na image prostiedi je jeji ménici se vliv
na vyvoj meést. Za poslednich sto let se vyrazné zmeénil obraz mést samotnych.
Mésta uz nejsou jenom mista, kde Zijeme, ale maji vlastni tvar. S tim, jak se ¢im
dal vice konzumni svét a naSe mysleni méni, se i mésta musela prizptlisobit.
V dnesni dobé jsou méstské prostory vytvareny jiz s myslenkou jejich obrazu.
Je to pravé nase image prostfedi mést, kterd ma vliv a je zdroven ovliviiovana

témito zménami. (Cronim & Hetherington, 2008)

1.1.Tvorba Image

Lynch popisuje tvorbu image prostfedi mésta takto: ,Image prostiedi je
produktem dvojsmérného procesu, ktery probihd mezi pozorovatelem a jeho okolim.”
(Lynch, 2004, str. 6) To znamend, Ze prostfedi na pozorovatele rtizné ptisobi a
on podle sebe tyto vjemy tfidi, uzptisobuje a formuluje. Proto se image prostiedi
meéni od pozorovatele k pozorovateli. Dokonce image jiného pozorovatele, nez
jsme my sami, na nas pusobi. Neustale ji provéfujeme a tato image ovliviiuje
jakym zptisobem vytvarime tu svou. Proto se jednd o oboustranny proces. Jak
jiz bylo zminéno, na vytvareni image pusobi také vzpominky. Proto novou
image, kterou pozorovatel zrovna vytvari ovliviiuje uz pfedem vytvorena image.
Stejné tak, jako prekladatelé Lynchovy knihy, pojem image v této praci

nepfekldddm. Nedélam tak pouze z diivodii jeho ndvaznosti na dalsi terminy
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jako je naptiklad imageability, ale i pro to, Ze jeho pieklad do ceského jazyka je

podlé mého nazoru lehce zavadéjici. (Lynch, 2004)

Lynch déale ve svém dile popisuje obecné image, to jsou doslova
zobecnéné predstavy, které sdili vétsi mnozstvi obyvatel v daném mésté.
,Oblasti kolektivniho souhlasu vznikaji na zakladé interakce s fyzickou realitou,

spolecnou kulturou a v souhlasu s psychologickymi zdkonitostmi.” (Lynch, 2004, s. 7)

Nas mentalni obraz prostfedi se podle Lynche dale sklada ze tii slozek.
Jeho identita, coz je identifikovany objekt, oddéleny od jinych objektd. Slovo
identita je v tomto pfipadé pouZito jako popis skutecnosti tohoto objektu. Dalsi
slozkou image je struktura, kterd vyjadruje fyzické a prostorové prvky objektu,
kterych si pozorovatel v§imd. Posledni slozkou je vyznam, ktery je prakticky
nebo citovy. Jednd se o vyjadfeni pozorovatelova vztahu k objektu. Jen diky
takto rozdélenému obrazu prostfedi, jsme schopni popsat pozorovatelovu

image mésta. (Lynch, 2004)

Za poslednich padesat let mésta i naS zptsob jakym vytvarime image
téchto prostfedi prosly velkymi zménami. Mésta se nevyviji pouze ve fyzickém
roving, ale i v roviné technologické. Jednim z novych faktord, které méni nasi
predstavu o prostfedi jsou pravé ¢im dal rychleji se vyvijejici technologie.
Z tohoto dtivodu jsem pouzil Lynchovo pojeti image prostiedi mésta ve svém

vyzkumu. (Fattahi & Kobayashi, 2009)
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2. Pokémon Go

Aplikace Pokémon Go byla vytvorena spole¢nosti Niantic a poprvé byla
zptistupnéna hractim v roce 2016. Cely projekt byl vytvaren v uzké spolupraci
se spole¢nostmi Nintendo a The Pokémon Company. Tato aplikace byla vytvofena
pro dva nejrozsifenéjsi druhy operacnich systémt pro chytré telefony, a to
Android a iOS. Pokémon Go vyvolal veliky rozruch, a to nejen mezi lidmi, ktefi
se zajimali o fenomén Pokémond, ale i u lidi, ktefi se s nimi nikdy nedostali do
styku. Tento rozruch byl z velké ¢asti vyvolan revolu¢nim spojenim vylepSené
reality s prostfedim, v kterém se béZzné pohybujeme. Toto spojeni fenoménu
se zajimavou hratelnosti zarucilo hfe Pokémon Go veliké mnozstvi ocenéni
a pozitivnich recenzi: “Right now, Pokemon Go is an incredible, can’t-miss social
experience — like Pokemon is actually real and everyone is on board.”
(Plagge, 2016) Nasledujici kapitola slouzi k sezndmeni c¢tenafe s aplikaci
Pokémon Go. V této casti prace Casto pouzivam anglické vyrazy, které byly
pocestény skupinou hracfi, ve které byl vyzkum provadén. Z tohoto dtivodu

pouzivam tyto nazvy stejné, jako je pouzivali samotni hradéi.

2.1.Svét Pokémon

Na pocatku fenoménu Pokémon stal japonsky herni vyvojar Satoshi
Tajiri, ktery v roce 1995 pod zastitou spolecnosti Nintendo vydal prvni Pokémon
hru. Tento brilantni vyvojai byl inspirovany herni konzoli Game Boy a na
samotném konceptu hry pracoval uz od roku 1990. Na zacdatku se hfe moc
dobfe nedafilo, ale spostupem casu se stala hitem a jednim z hlavnich
produkti spolecnosti Nintendo. Ve hie se hra¢ stava trenérem rtiznorodych
kreatur, které chytd, trénuje a nasledné s nimi bojuje proti ostatnim trenértim.
Dtivodem, pro¢ se hra stala tak populdrni, byla moZnost nejen chytat rtiznoroda
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monstra, ale taktéz je mezi hraéi ménit. Jednalo se o upIné novy prvek, ktery
oslovil hrace napri¢ vSemi generacemi. JelikoZ tento herni model byl tspésny,
nejednalo se o posledni hru, ktera byla s tématikou Pokémon vydana. Proto se
v dnesni dobé mutizeme setkat se hrou Pokémon Go, kterd je vystavéna na
stejném konceptu a rozviji myslenky Pokémonu. ,Pokémon became one of the
most successful video game franchises in the world, second only to Nintendo’s Super

Mario Bros.” (Ray, 2016)

Pro velikou oblibu fenoménu Pokémon se s nim miizeme setkat i v jiné
nez herni podobé. Byl jim inspirovdn kresleny serial, ktery dobyl cely svét.
Seridl popisuje prihody lovce Pokémont, ktery se chce stat mistrem v chytani
téchto priSerek. Tento seridl ma vice neZ tisic epizod a byl ztvarnén i v knizni

podobé. (Madnani, 2016)

Mezi dals$i produkty, které ze svéta Pokémon stoji za to zminit, patii
sbératelské karty. Tato karetni hra je postavena na stejném bojovém principu
jako hra Pokémon. Kazd4 karta proto symbolizuje néjaké monstrum ze svéta
Pokémonti, se kterymi hraci bojuji a snazi se vyradit protihra¢ovo monstrum
ze hry. Nicméné lidé si tyto karty pofizovaly i ze sbératelskych dtvoda. Tento
konic¢ek pretrval aZ do dneSni doby, kdy nékteré nejcennéjsi karty nabyli

obrovskych hodnot. (Merrick, 2017)

Karetni hra a kresleny serial nebyly jediné produkty, které s tématikou
Pokémonti vznikly.”Pikachu, a yellow mouselike creature, is the undisputed face of
Pokémon and helped the series become a worldwide phenomenon. Pokémon inspired a
cartoon series, movies, books, a toy line, sequels, spin-offs, a clothing line, and a
popular trading-card game.” (Ray, 2016) Pro predstaveni svéta Pokémon je jesté

nutné ¢tenafi podat informace o Pokémonech samotnych.
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2.2.Pokémoni

VIV

Pokémoni jsou fantastické priSery. Hractiv tkol je nasbirat co nejvétsi
mnozstvi téchto kreatur a tim se stat mistrem mezi trenéry. V dnesni dobé
existuje 890 rtiznych druhti Pokémonti a kazdy ma jiné specifické vlastnosti.
(obrazova pfiloha 1) Na pocatku svéta Pokémon byla vytvofena prvni fada
téchto kreatur, kterd obsahovala 151 Pokémonti. Do dnesni doby bylo
vytvofeno pres osm fad. Inspirace pro vytvareni Pokémonti byla cerpana ze
svéta kolem nds, af uz se jednalo o pfirodu, mytologii nebo objekty, které
pouzivame kazdy den. (obrazova priloha 2) VétSina Pokémonti se muze dale
vyvijet, ve vys$si vyvojova stadia. Takto vylepSené priSerky jsou silnéjsi a casto
maji nove

a vylepSené vlastnosti.

Pokémoni jsou rozdéleni na dalSich 18 druhti. Mezi tyto druhy patii
naptiklad: vodni, ohnivy, elektri¢ti, kovovy, jedovati nebo dokonce kamenni.
Kazdy z téchto druhtt ma dalsi specifické vlastnosti a ma vyhody a nevyhody
oproti jinym druhtim. Ohnivy Pokémoni jsou napiiklad slabsi oproti
Pokémontim vodnim ale maji zase vyhodu proti Pokémontim ledovym. Tento
systém byl do svéta Pokémon pfiddn, za tcelem soubojii. Jednotlivi trenéfi
proto musi taktizovat, aby pouZili ten spravny typ Pokémona proti jeho

oponentovi. (Tapsell, 2019) (obrazova ptiloha 3)

Kazdy Pokémon ma pak dale nékolik utokt, které je schopny pouzivat.
I kdyZ se nékteré utoky mezi Pokémony sdili i tak si dokaZe ctendf predstavit,
Ze mezi osmi sty devadesati Pokémony je ¢islo rtiznych atokd v fadu stovek.
Tyto utoky jsou také siln€jsi nebo slabsi oproti riznym druhiim Pokémond.
Napriklad elektricky utok je specidlné ucéinny oproti vodnim Pokémontim.

Pocet moznych tutokd, jejich presna sila a jejich rozdéleni se mezi jednotlivymi
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tituly ze svéta Pokémon lisi. Tomuto aspektu hry se vice vénuji v kapitole

vénované boji v aplikaci Pokémon Go. (Tapsell, 2017)

2.3.Funkce Pokémon Go

Aplikace Pokémon Go je celosvétové znama. Tato kapitola je urcena
predevsim pro Ctenare, ktefi ji neznaji nebo si ji nedokazi prestavit. Jak uz bylo
v predeslé kapitole zminéno, hlavnim cilem hry Pokémon Go je chytdni
riznorodych monster. Ale jak je moZzné, Ze jsou lidé schopni
v trojdimenzionalnim svété chytat dvojdimenzionalni monstra? Hra Pokémon
Go vyuziva takzvané vylepSené reality neboli augmented reality. Vylepsené
realité a jejimu vyuZziti vénuji v této praci vlastni kapitolu, protozZe se jedna o
opravdu zajimavou technologii. Aplikace vyuziva zabudovanou mapu, ktera je
stylizovand do svéta Pokémon. Chytré telefony pomoci GPS sleduji hracovu
pozici, a proto jsou hraci schopni se v tomto svété orientovat. (obrazova priloha
4) Jelikoz Pokémon Go bézi na jednom stejném serveru, vsichni lidé jsou
schopni se v ni setkat. Tato vlastnost je pro hru tohoto rozméru jedinecna a ve
svete her

a aplikaci ojedinéld. (Warner, 2016)
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2.4.Cile hry

Hra¢ ma ve hie Pokémon Go na vybér z nékolika hlavnich cild. Jednim
znich je jiz zminény cil sbératelsky. Po svété se objevuji monstra, hrac se je
snazi chytat a tim je pfidat do své kolekce Pokémonti. (obrazova ptiloha 5)
Jednotlivd monstra maji jiné vlastnosti, proto se hra¢ nesnazi pochytat jen
vSechny kreatury, ale predevsSim ty snejlepSimi parametry a tim se stat
nejsilnéjsim trenérem. Mezi dalsi cile patfi rozhodné ovladani teritorii v hernim
svété. Trenéfi jsou rozdéleni do tfi frakci, které mezi sebou neustale bojuji o
uzemi na mapé¢, a to za pomoci obsazovani dtilezitych bodt, které jim pfidavaji
bonusy. Kromé loveni
a vylepsovani Pokémont dadle hraci tyto kreatury mohou lihnout pomoci vajec.
Aplikace Pokémon Go je velice zaméfena na pohyb hracd, a proto i toto
chovani odménuje. Hra prevadi hra¢tv pohyb do svéta herniho, kde za urcitou
vzdalenost, kterou hra¢ nachodi dostava odménu, napriklad v podobé lihnuti
Pokémonti nebo Sance na vylepSeni svych priSerek. Nicméné tomu, jak hra
odmeénuje hrace se budu vénovat v dalsi ¢asti této prace. Jednim z cilti, o kterém
se ve vyzkumu participanti zminovali, je prace na hernim profilu a statistikach.
Kazdy hra¢ si na zacatku hry vytvari profil, ktery nejenZe obsahuje hracovo
unikatni jméno, postavicku (avatar), kterd ho reprezentuje ve hte, ale taktéz
i podrobné statistiky. Mezi tyto statistiky patfi napriklad pocet odchozenych

kilometrti nebo pocet ulovenych Pokémont.
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2.5.Lov Pokémonti

Neni Zadnym piekvapenim, Ze lov Pokémont je ta nejzasadnéjsi funkce
hry Pokémon Go. Hra¢ tyto kreatury nachazi ve hfe pomoci pohybu
ve fyzickém svété, ktery aplikace pomoci GPS prevadi do hry. Vyskyt
jednotlivych Pokémont ale neni ndhodny. Aplikace Pokémon Go je nastavena
tak, Ze urcité druhy Pokémonti se mohou objevovat jen na specidlnich mistech.
Napftiklad vodni Pokémoni jsou castéji k nalezeni u vodnich zdroji, jako jsou
feky nebo rybniky, nebo temni Pokémoni se vice objevuji v noci. Dalsim
druhem pftiSer, které se objevuji pouze na specidlnich mistech jsou raid bossové,

na které se vice zaméfuji ve specialni kapitole.

KdyZ uz hra¢ tedy néjakého toho Pokémona ve svété najde, tak ho také
musi néjak chytnout. K tomu jsou vyuzivany takzvané pokébaly. (obrazova
pfiloha 6) Jedna se o baldnek, ktery slouzi nejen k chytani ale i k uchovavani
Pokémonti. Ve hfe jich je né€kolik druhti, a 1isi se podle toho, jakou déavaji Sanci
hraci na chyceni Pokémona. Samotny lov probihat tak, ze hrac¢ hazi pokébaly
na nalezenou priSerku a budto ji chyti, nebo se Pokémon ubrdni a hra¢ se ho
musi pokusit chytnout znovu. Cim je Pokémon silnéjsi, tim je pro hrace téz5f ho
chytnout. Hra ma déle v sobé zabudované mechaniky lovu, kdy hra¢ muze
ovlivnit svoje Sance na chytnuti Pokémona tim, Ze mifi na urcité misto v urcity
c¢as, a dokonce i zptisob hodu miuiZe hrac¢i pomoci pfi chytani. Po urcité dobé,
kdy se hraci nepodafi Pokémona polapit, pfiSerka utece a hrac¢ si musi najit
jinou. (obrazovd priloha7) Pokud se hra¢i podafi chytnou Pokémona,
automaticky
se mu pfifadi do sbirky a hra¢ s nim miize nakladat podle své libosti. (obrazova
priloha 8) Jaké dalS$i moznosti ddva hraci Pokémon Go sjeho nalovenymi

priSerami si ukdZeme v dalsi kapitole.

20



2.6.Vlastnosti Pokémont a jejich vyvoj
Jak uz jsem zminil v predeslych castech prace, kazdy Pokémon ma
specifické vlastnosti a statistiky. Hra Pokémon Go se snimi vyporadava
zajimavym zptlisobem. Pro lepsi pochopeni uzivatelského rozhrani této aplikace
pouzivam nékolik obrazki, které hodlam od shora doli popisovat. (Obrazova

priloha 9)

Jednim z prvnich tdajt, kterych si ¢tendf na vlozené obrazové prtiloze
muze vsSimnout je cislo zakondené pismeny CP. Jednd se o oznaceni
Pokémonovy sily, kde CP znamend combat power, neboli doslova bojova sila.
Velikost tohoto ¢isla pfimo urcuje Pokémonovu schopnost se branit nebo
bojovat proti ostatnim pfiSerdm. Novy hraci nejsou schopni lovit Pokémony
s vysokym ¢islem hned
ze zacatku a musi se knim pomalu propracovat ziskdvanim zkusSenosti.
K ¢islu oznacujicim bojovou silu se vztahuje ptalkruh nad obrazkem Pokémona.
Tento pllkruh ukazuje o kolik dokaZe hrac svoji pfiSerku vylepSit pouZzitim

herni mény.

Pod grafickém zndzornénim Pokémona je jeho jméno a pocet Zivotd,
které jsou zpodobnény barevnou listou a cislem. Kazda pfiSera ma jiny pocet
zivotli
a zvysuje se s Pokémonovym bojovym cislem. O zivoty samoziejmé Pokémon
muze prijit v boji. KdyzZ se stane, Ze hracova priSera pfijde o vSechny Zivoty,
neni schopna boje a hrac¢ ji musi obZivit pouZzitim specialniho pfedmétu.

Pod témito tidaji hra¢ najde informace o Pokémonové vaze, velikosti
bojovou strategii. Na tento predél navazuje ¢ast vénovana Pokémonové vyvoji

21



a vylepsovani. V ni se hra¢ dozvi, kolik ma stardstu. Jedna se o herni ménu,
kterou hra¢ mtize ziskat lovenim Pokémonti, plnénim misi, oteviranim dark
nebo ,to¢enim” pokestopii. Tuto ménu hra¢ mtize pouzivat na nekolik ukonti
vné hry. Mezi né napfiklad patii vyména Pokémonti s ostatnimu hraci,
vylepSovani priser nebo jejich vyvoj. K témto tkontim jsou zapotiebi i Pokémon
candy. Jedna se
o body potfebné pravé pro vyvoj a vylepSeni pfiSer. Tyto body hra¢ ziska
lovenim stejného typu Pokémonti nebo jeho vyménovanim. Z téchto davodi

jsou tyto body mnohem obtiZnéjsi na ziskani nez stardust.

Pod vSemi témito udaji se nachdzeji jedny z poslednich informaci, a to
seznam utokud. Tento seznam se ddle déli na dvé casti. Jedna cast je vénovana
bojam v Gymech a Raidech a jsou zde uvedeny dva specifické utoky pro tento
druh boje. Druhd cast je vénovana bojiim mezi hradi samotnymi. V tomto
seznamu jsou znovu dva utoky, které jsou ale odlisné od utokii pouzivanych
v Raidech a Gymech. Hra¢ mda dale Sanci za pomoci predmétti utoky
Pokémontim ménit nebo pfi pouziti stardustu a Pokémon candy ptikoupit
specidlni utok. Poslednim Pokémonovym tudajem, ktery je wuvedeny
v uzivatelském rozhrani aplikace Pokémon Go je informace o misté a datu

chyceni tohoto monstra.

V této kapitole jsem se hodné zminioval o bojovém ¢isle Pokémona a jeho
celkové sile. Pokémon Go je sice pfehledna aplikace, ale uzivatelské rozhrani
neukazuje, jak je Pokémon opravdu silny. Hraé se v ni nedozvi, jak ma dany
Pokémon rozvrzené body, které urcuji jeho pravou silu. Proto vnikly dodatecné
aplikace, které trenéfi vyuzivaji, aby zjistili, jaky Pokémon je opravdu silny a
jaky ne. Protoze vysoké bojové Cislo pfiSery jesté neznamenad, ze je nejlepsi ve

vSech smérech. Pokémoni, ktefi jsou chyceni s naprosto nejlepsimi vlastnostmi
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jsou opravdovou raritou, a proto jsou mezi hrac¢i uzndvani a vyhledavani.

Kazdy trenér totiz chce mit toho nejsilnéjsiho Pokémona.

2.7.Lihnuti Pokémont

Jak jsem jiz zminil v predeslych castech této prace, hra Pokémon go
odménuje hrace za fyzickou aktivitu. Jednim ze zptisobt téchto odmeén je
lihnuti Pokémonti. Hranim Pokémon Go je hrac schopen obdrzet nékolik druhti
vajec. Rozdéluji se podle vzdalenosti, kterou hraé musi ujit, aby se z nich vylihl
Pokémon. Tyto vzdalenosti jsou dva, pét, osm a deset kilometrti, pfi cemz lepsi
Pokémoni vyZzaduji delsi dobu lihnuti a hra¢ musi ujit vétsi vzdalenost. coz
znamena delsi a obtiznéjsi dobu na lihnuti. Poté, co hra¢ obdrzi vejce mtiZze ho
umistit to inkubatoru. Timto krokem zahajuje samotné lihnuti vejce. Aplikace
sleduje pohyb a vzdalenost kterou hrd¢ ujde odecitd od inkubacéni doby.
Po odchozeni celé vzdalenosti se vejce vylihne a hra¢ je odménén novym
Pokémonem. Druh Pokémona, ktery se miize z vejce vylihnout zavisi na druhu
vajicka. Po urcité dobé vyvojafi Pokémon go obménuji typy Pokémond, které
hraé¢ mtize z jednotlivych druht vajec ziskat, a tim udrzuji hra¢ovo nadsSeni pro
tento zplisob ziskavani Pokémonti. Mezi hraci pfevladaji dva hlavni uhly
pohledu na tuto mechaniku. Jedni lihnuti vajec moc nevyhledavaji a jsou
pfijemné prekvapeni, kdyz dostanou priSerku bez jakéhokoliv chytani. Druha
skupina lidi se na lihnuti naopak zaméfuje a snazi se ho co nejvice

maximalizovat.
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2.8.Predméty
Ve hie Pokémon Go hrac¢ interaguje s obrovskym mnozstvi pfedmaéta.
Velika ¢ast platebniho modelu této hry je prdvé zaméfena na predméty, které
si hra¢ mtize nakupovat za herni ménu. Tuto ménu (pokécoins) trenéfi ziskavaji
hranim nebo si ji mohou nakoupit za redlné penize. Tyto pfedméty rozdéluji
do nékolika kategorii. Pfedméty na lov, adrzbu a zesileni Pokémonu, na
vylepSeni hracova profilu, vstup do raidu a pfedméty podporujici pratele ve

hre.

2.8.1. Pfedméty na loveni
Do této kategorie rozhodné patii nejvétsi mnozstvi pfedméta, které je

hra¢ schopny pouzivat. Jak uz z ndzvu vypliva, tyto pfedméty jsou vyuzivany
pro chytani Pokémonti. Prvni skupinou jsou pokébaly. (Obrazova piiloha 10)
Jedna se o baldnky, které hrac¢ pouziva pro chytani Pokémonti. Ve hfe Pokémon
Go ma hrac¢ k dispozici tfi druhy pokébalii. Poké Ball, jedna se o zdkladni druh,
ktery

je pfi lovu nejméné ucinny. O néco malo ucinnéjsi je Great Ball. Nejlepsi
pokébalem ve hie Pokémon Go je Ultra Ball. Lepsi pokébaly jsou ve hie vzacnéjsi a
hrac

se k nim propracovava nabiranim zkusenosti.

Dalsimi pfedméty vyuzivanymi pro lov Pokémont je potrava, kterou
muiize hra¢ pfiSerkam davat a tim ovlivnit pribéh celého lovu. (obrazova
priloha 11) Zdkladnim druhem téchto pfedméti je Razz Berry a Golden Razz
Berry. Pfi pouziti této potraviny k lovu Pokémona ma hrac¢ vétsi Sanci na
uspéch. Dalsim druhem potraviny, kterou hrad¢ muiize pouZit je Nanab Berry.

Pokémon, na kterého je toto ovoce pouzito, se stava lehc¢im cilem pro trefeni
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pokébalem, protoze
se znatelné sniZi jeho pohyb po obrazovce chytrych telefonti. Pinap Berry a
Silver Pinap Berry patfi mezi dalsi druh potravin, urcenych pro lov Pokémont.
Toto ovoce sice nezvySuje hracovu Sanci chytnout Pokémona, za to kazda
chycena priSerka, na kterou hra¢ pouZzije toto ovoce, odmeéni hrace extra candy
body, coz je dtlezity zdroj pro jakoukoliv manipulaci stimto druhem
Pokémonti. Dal$i moznosti vyuZité tohoto ovoce je zvySovani moralky
Pokémonti branicich gymy, ale této funkci se vice vénuji az v dalsi casti této

prace.

2.8.2. Predméty pro zpravu Pokémoni
Do této podkapitoly patii nékolik predmétii, pouzivanych pro spravu

Pokémonti. Jednim z nich jsou lektvary. Tyto elixiry jsou pouzivany pro léceni
zranénych Pokémonti. Hra¢ ma k dispozici n€kolik druhti elixirti. Zakladnim
je Standard Potion, ktery je ze vSech elixir(i nejslabsim, je prvnim, ktery je hrac
schopny ve hfe pouZzivat. Tento lektvar vylé¢i Pokémona jen o dvacet jednotek
zivota. Dalsimi lektvary jsou Super Potion a Hyper Potion. Jedna se o silnéjsi
lektvary, které 1é¢i Pokémona o padesat a dvé sté jednotek Zivota. Poslednim
a nejsilngjsim lektvarem je Max Potion, ktery vylééi Pokémona do uplného
zdravi, pfiéemz nezalezi na tom, kolik jednotek Zivota priSerce chybi. (obrazova
priloha 12)

Pokud hraci zemfe néjaky Pokémon v souboji, musi ho oZivit. Za timto
ucelem jsou do hry pfidany dva oZivovaci predméty. SlabSim z nich je pfedmét
Revive. Pouzitim tohoto pfedmétu hrac ozivi svého Pokémona do polovi¢niho

zdravi. SilnéjSim pfedmétem je Max Revive, ktery ozivi pfiSerku a da ji pIné
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zdravi. Nicméné hra¢ dostane pfistup k tomuto predmétu az v pozdéjsi casti

hry, tedy po nabrani dostatecného poctu zkusenosti.

DalSimi pfedméty, které patfi do této kategorie jsou Fast TM a Charget
TM. Jedna se o predméty, které slouzi ke zméné utoki Pokémonti. Kazdy
Pokémon ma sadu tutok, které pouziva v boji. Tyto ttoky se daji zménit za
pomoci téchto pfedmétii. Fast TM méni atok, ktery se pouziva pro nabijeni
silného utoku, ktery méni pravé druhy zminény Charget TM. Vice se o ttocich

budu zminovat v kapitole vénované souboji. (Obrazova priloha 13)

Poslednim predmétem, ktery uvadim vtéto podkapitole jsou
inkubatory. Jak jsem jiZ popsal v kapitole vénované lihnuti Pokémonti, hraci
jsou hranim schopni vylihnout vlastni pfiSerku. K tomu slouzi inkubatory, kde
hra¢ mtze vybirat ze tfi druht. Nekone¢ny inkubator, ktery se, jak uz jeho
nazev napovida, miize pouzivat do nekonecna. Obycejny inkubator, ktery je
pouze na tfi pouZiti a super inkubator ktery je taktéz na tfi pouziti, ale odebere
ze vzdalenosti, kterou je nutné nachodit pro tspésné vylihnuti vejce, jednu

tfetinu. (obrazova ptiloha 14)

2.8.3. Pfedméty pro podporu hracovi zkusenosti
Dalsi druh pfedmeétti, které hraé pouziva ve hie Pokémon Go jsou Lucky

Eggs, neboli Stastna vejce. Po pouziti tohoto predmétu hrac¢ ziskdva bonus
dvojitych zkuSenosti na ptl hodiny. V praxi toto znamend, Ze za kazdou
zkuSenost hra¢ dostane druhou zdarma. Tento pfedmét je velice vyhledavany
a hraci ho pouzivaji na zrychleni postupu mezi trovnémi profilu. Stejné tak
jako Lucky Egg zvySuje pfijem zkuSenosti, Star Piece na hodinu zdvojnasobuje

prijem stardustu, mény vyuzivané pro jakoukoliv manipulaci s Pokémonem.
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V aplikaci Pokémon Go jsou pfedméty, které zvysuji vyskyt Pokémont
v urcitych lokalitach. Jednim z nich je Lure Module. Tento predmét lze pouzit
na Pokéstop, kde po dobu pul hodiny bude zvysSend moznost na objeveni
Pokémona. Tento pfedmét nema vliv jen pro hrace, ktery ho pouzil, ale pro
vSechny, ktefi se v dané lokalité vyskytuji. V neddvné dobé byly do hry
Pokémon Go pfidany tfi nové Lure Moduly a to: Glaciar Lure Module, Magnetic
Lure Module a Mossy Lure Module. Tyto moduly jsou specidlni tim, Ze kazdy
z nich pfitahuje jiné typy Pokémont, na rozdil od normalniho, ktery pritahuje
vSechny typy. Dal$im zptisobem, jak pfildkat vice Pokémonti do svého okoli je
Incense. Jedna se podobny princip jako u Lure Moduli, s tim rozdilem, ze pri
pouziti Incense
se objevuji bonusovi Pokémoni pouze pro hréce, ktery ho pouzil. Tento bonus

trva také pul hodiny.

Dalsi pfedméty, které hra¢ mtze pouzivat slouZzi k otevirani raidii, neboli
bojli s obtiznymi Pokémony. Tyto pfedméty jsou oznaceny jako Raid Passy a
déli se do tfi riznych druhti. Normal Raid Pass, ktery hra¢ mtize obdrzet zdarma
kazdy den. Premium Raid Pass, ktery hrd¢ mutze koupit zobchodu
zabudovaného ve hie Pokémon Go, nebo pomoci specidlnich tkoli. A posledni
Ex Raid Pass, ktery hra¢ miize obdrZet pouze, pokud v predeslé dobé bojoval na
stejném miste. Jedna se o vyjimecny boj, ktery se uskutecriuje jednou za tyden a

hrac¢ v ném miize ziskat legendarniho Pokémona.

Poslednimi pfedméty v této podkapitole jsou darky neboli Gifts. Tyto
predméty souzi k socidlnimu vyZiti mezi hraci, Kazdy den je hra¢ schopen
poslat darek svému pfiteli, ktery po jeho rozbaleni dostane par pfedmétti nebo
stardust. Posilani darki neslouzi pouze jako moZznost ziskdvani pfedmétti

zdarma,
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ale také jako moZnost zvySovani pratelstvi. Na toto téma se vice zaméfuji

v kapitole vénované socidlnim prvktim aplikace.

2.8.4. Pfedméty pro vyvoj Pokémont
Pro vyvoj nékterych Pokémonti hracovi nesta¢i mit pouze dostatecny

pocet herni mény a bodl candy, ale potfebuje i specidlni predméty.
Tyto predméty, stejné jako jiné, je mozné ziskat hranim hry nebo ndkupem
z herntho obchodu. Nalezeni takového predmétu je velice ojedin€lé, a proto
jsou vzacné. Jedna se o predméty jako Sun Stone, Metal Coat nebo Dragon Scale.
Diky nedostatku téchto pfedméti si hraci opravdu predem rozmysli, do jakého

Pokémona je investuji. (obrazova priloha 15)

2.9.Ziskavani predmétu

V aplikaci Pokémon Go je nékolik moZnosti, jak hra¢ miize ziskat
predméty. Jednou z nich jsou pokéstopy. Jednd se o specidlni mista existujici
ve hte, kterd jsou strategicky rozmisténa jako body na mapé. Tyto pokéstopy jsou
vétsinou na mistech s historickou hodnotou nebo s architektonickym
vyznamem. Poté, co se hrac¢ dostane do blizkosti téchto bodti, je schopen s nimi
manipulovat. Kazdy ztéchto bod@i dd hraci po interakci né&jaké nahodné
predméty. Od pokébalii a elixird az k darkim pro jiné hrace. Kazdy hrac
je schopny manipulovat se stejnym bodem kazdych pét minut. (obrazova
pfiloha 16) DalSim zptisobem, jak hra¢ mtize ziskat pfedméty, jsou jiz pfedem
zminéné darky. Hra¢ je schopen poslat pfedem ziskané darky svym prateltm,

ktefi po jejich obdrzeni dostanou nékolik pfedmétt a maly obnos stardustu.

Ukoly jsou dal$im zptisobem, jak hraé miize ziskat tolik potfebné
predméty. Uz od samotného pocatku hra nabizi tkoly, za které je hrac po
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splnéni odménén. Tyto tikoly se rozdéluji na dva druhy, Field Research a Special
Research. Ukoly spadajici do Field Research se daji plnit kazdy den a hra¢ je miize
ziskavat pomoci nové interakce s pokéstopami. Naopak ukoly, které jsou
obsazené ve Special Research, maji vzdy urcitou tématiku a hrac jejich plnénim
otevira nové a tézsi ukoly na jejichz konci je patficnd odmeéna. (obrazova

priloha 17)

Dal$im zptisobem, jak hraé¢ mtze ziskat predméty je ndkupem z hrou
podporovaného obchodu, ktery je zabudovany v aplikaci samotné. V tomto
obchodé miiZze hra¢ nalézt vSechny predem zminéné druhy predmét. Dale
jsou zde knakoupeni balicky, které obsahuji rtizné sady predmétii. Dalsi
polozkou, kterd je zde knakoupeni, jsou rozsifovaci moduly na ulozisté
predméta
a Pokémonti. Hrdci jsou schopni platit herni ménou Pokécoins, kterou budto

ziskali hranim hry, anebo ji nakoupili za redlné penize. (obrazova ptiloha 17)

2.10. Hrac¢av profil

Hra Pokémon Go je tizce spojena s hrdcovym postupem od novacka az
po zkuSeného trenéra. Hra tuto cestu zprostfedkovdva pomoci hracova profilu.
Kazdy hréc¢ si na zacatku svého uctu vybere jméno, pod kterym je jeho profil
veden. Od tohoto okamziku ve hfe vystupuje pod touto prezdivkou a jakakoliv

interakce s ostatnimi hraci je vedena pod timto jménem.

Herni profil obsahuje vSechny dtlezité informace spojené s hraéovym
postupem ve hfe. Jednou z hlavnich informaci je tirovent hracova herniho uctu.
Hranim hry kaZdy trenér sbira zkuSenosti, které se scitaji a po nasbirani

dostatecného poctu hrac postupuje na vyssi uroven. Kazdy posun mezi
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urovnémi je dilezity, pfedevsim kdyZ se hrd¢ dostava k vyssim trovnim.
Snovymi urovnémi se hraci oteviraji nové pfedméty a mozZnosti, ke kterym
pred tim nemél pfistup. Z tohoto divodu se trenéfi zaméruji na posouvani
mezi irovnémi a snazi se maximalizovat pocet zkuSenosti, které ziskavaji. Cislo
oznacujici aktudlni troven hra¢ najde ve svém profilu, hned pod svym
avatarem. DalSim udajem, ktery je uvedeny v hracové profilu, je jeho
prislusnost

ke zvolenému tymu. Ve hfe Pokémon Go si hra¢ mtize vybrat mezi tfemi tymy,
které potom reprezentuje a pod jejichz zastitou bojuje o diilezité body na herni
mapeé. Jedna se o tym Instinct reprezentovany Zlutou barvou, modro-barevny

tym Mystic a pod zastitou ¢ervené barvy je tym Valor. (obrazova priloha 18)

Kazdy hrac si taktéz voli vlastniho avatara, ktery ho v Pokémon Go
reprezentuje. Nejen zZe kazdy uzivatel je schopen nastavit gender a podobu
tohoto avatara, ale také je schopny mu zvolit riizné obleceni podle svého vkusu.
Jednotlivé kusy obleceni miize hraé¢ ziskat hranim hry, pInénim ukoli nebo
je mtize nakoupit v Pokémon Go obchodé. DalSim prvkem, ktery je hrac
schopen nastavit ve svém profilu je zvoleni si buddyho, neboli svého kamarada.
Jedna se
o vybér jednoho pokémona, ktery bude v hracové profilu znazornén vedle jeho
avatara. Po zvoleni pokémona jako buddyho, bude hra¢ odménén candy body

za odchozené kilometry s timto pokémonem.

Dal$imi informacemi, které jsou v hracové profilu ukazany je jeho
zdznam poctu nachozenych kilometr(i za tyden. Jednd se o dalsi zptisob, jak
Pokémon Go odméniuje hrace za pohyb. Kazdy tyden jsou trenéfi odménéni za
nachozené kilometry. Dostavaji odménu podle toho, jestli nachodi vice nez pét,

dvacet pét nebo padesat kilometrd, pficemz odména je vyssi s vétsi nachozenou
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vzdalenosti. Dalsi informace vztahujici se k fyzické aktivité hrace je lihnuti
vajec. Trenéfi jsou schopni v profilu najit strucné informace o tom, jaka vejce se
jim lihnou a kolik kilometrti jesté musi nachodit, aby se z vajicka néco

vyklubalo.

Posledni velkou skupinou informaci, které jsou zvefejnény v profilu hrace
jsou medaile. Pokémon Go shromaZzduje informace o kazdé hracové interakci
se hrou. Tyto informace jsou uvedeny v kazdém hracové profilu v podobé
medaili. Hra¢ mtze dostat tfi druhy medaili, od bronzové po stfibrnou az ke
zlaté. Tyto stupné ukazuji, na jaké tirovni je hra¢ v urcité kategorii. Diky tomuto
systému se trenéfi mohou dozvédét kolik v celku nachodili se hrou kilometrd,

kolik vyhrali bojii nebo kolik nachytali pokémonti. (obrazova pfiloha 19)

2.11. Pratelstvi v Pokémon Go

Jak jiz bylo v pfedeslé ¢asti této prace zminéno, hra Pokémon Go aktivné
podporuje budovani pratelstvi mezi jednotlivymi hraci. Kazdy den je hrac
schopen zaslat darky svym pratelim, ktefi po rozbaleni dostanou predméty,
maly obnos stardustu a také se navysi uroven pratelstvi mezi hraci. Dalsim
zplisobem, jak hrac¢i mohou zvySovat troven pratelstvi je spolecnym bojem
proti neptatelim nebo vyménovanim pokémonti. Pokémon Go ma ¢tyfi tirovné
pratelstvi. Good Friends, neboli dobfi pratelé, je prvnim stupném. Hraci ho
dosdhnou po prvni interakci. Great Friends, neboli skvéli pratelé, je stupen
druhy a hraci ho dosahuji po sedmi dnech vzajemné interakce. Ultra Friends,
ultra pratelstvi, je tfeti stupen, kterého hrac¢i dosdhnou po tficeti dnech
interakci. Poslednim stupném je Best Friends, neboli nejlepsi ptatelé. Tohoto
stupné
je opravdu tézké dosahnout, protoze hrac¢i musi navazovat vzjemnou interakci
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po dobu devadesati dnti. Zde je nutné dodat, Ze doba budovani pratelskych
vztahti muZe byt prerusena bez ztraty pokroku. Po dosazeni kazdé urovné
pratelstvi jsou trenéfi odménéni darky v podobé zkuSenosti a stardustu.
Dalsi vyhodou budovani téchto vztahti jsou pratelské slevy na vymeénu
pokémonti, které zacinaji na dvaceti procentech a kon¢i az na devadesati Sesti
procentech. Seznam pratel s moZznosti zasilani darkti mutZze kazdy trenér

naleznout vedle svého hrac¢ského profilu.
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2.12. Soubojovy systém
Souboj ve hife Pokémon Go se da rozdélit do tfi druhii. Boj o dobyti
gymu, proti hrou vygenerovanym silnym oponentiim, nebo boj hrace proti

hradi.

Dobyvani hrou specidlné uréenych mist je jednim zptisobem boje. Tyto
mista jsou nazvany gymy a jsou rozmistény po celé mapé€, predevsim
na dtlezitych pamatecnich mistech. Hrd¢ovym cilem je dobit tyto mista pro
svlij tym a co nejdéle je ubranit proti hract z jinych tymt. Kazdy hrac, ktery
bojuje
o tyto mista je odménén pokécoiny za dobu, po kterou branil tyto body. Dal$im
bonusem za tspésnou obranu je zvySovani vlivu v danych gymech. Boj ma vzdy
stejny prubéh. Hrac¢ si na jeho zacatku zvoli Sesticlennou sestavu vlastnich
Pokémonti, ktefi budou bojovat proti branicim Pokémontim. V samotném
souboji hracovi Pokémoni vyuzivaji dva druhy utokd. PouZivanim slabsiho
utoku pomalu nabiji atok siln€jsi, ktery dokdZe vyrazné zranit oponentova
Pokémona. Cilem utociciho hrace je vZdy sniZit co nejvice oddanost branicich
Pokémonti a tim je vyfadit z obléhaného gymu. Po vyfazeni vSech branicich
Pokémonti hra¢ mtize do tohoto mista dat vlastni priSerku, kterd ho pod

zastitou hracova tymu bude branit. (obrazova ptiloha 20)

Gymy jsou dale spojeny i s dalsim druhem souboje, a to bojem proti
silnym, hrou nastavenym, Pokémontm. Tito Pokémoni jsou oznaceni jako
bossové a rozdéluji se do péti kategorii. Nejslabsi, oznacovani jednou lebkou, az
po ty nejsiln€jsi, ktefi maji oznaceni pét lebek. Nejslabsi bosse dokaze hrac
porazit i sdm, nicméné proti silnéjSim bosstim je zapottebi mit pomoc dalSich
hrac¢a a boj proti nejsilnéjsim Pokémontim vyZaduje velky pocet trenérii. Tito
bossové se nahodné jednou za cas objevuji na mistech gymii, a hraci maji

hodinu na to, aby je porazili. Po uspéSném premozZeni téchto silnych
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Pokémonti, hra¢ podle svého vykonu dostane moznost Pokémona chytnou a
zatadit do vlastni kolekce. I kdyZ se hracovi nepodafi Pokémona polapit, je
odménén par predméty a herni ménou stardust. Priibéh boje je stejny jako u
gymii samotnych. Hracova vyvolend Sestice Pokémonti se snazi porazit silného
protivnika. MiiZe se stat, Ze hracova sestava byla pfemoZena jesté pred tim, nez
byl boss poraZzen. V takovém pripadé je trenér schopen se do boje znovu zapojit
S novou sestavou.
Pro samotnou moznost boje proti bossiim hra¢ musi mit pfedmét s nazvem raid

pass, ktery mu umozni se zticastnit boje. (obrazova priloha 21)

Hra Pokémon Go dale nabizi souboj hrace proti hraci. Trenéfi maji
moznost se vyzvat na vzajemné souboje v jedné ze tfi lig. Great league, zde hrac
muze pouzivat Pokémony do patndcti set bodt bojové sily, Ultra league, pro
Pokémony do dvou tisic pét set bodt bojové sily a Master league, do které
spadaji Pokémoni bez jakéhokoliv limitu. Soubojovy systém se déle trochu lisi
od boji v gymech. Hrac si voli pouze tfi Pokémony, se kterymi bude bojovat.
Tito Pokémoni vyuZzivaji jiné utoky nez v standartnich bojich a hra¢ ma
moznost tfi krat pouZit stit, ktery zablokuje protihracétiv silny arok. I presto, ze
souboj hrace proti hraci je ve hie relativné novy, existuje fada kompetici, kde
trenéfi mohou porovnavat s protihraci. (Obrazova pfiloha 22) Mezi

nejvyznamnéjsi patii svétovy Sampionat v Pokémon Go. (DeFreitas, 2019)

2.13. Komunitni dny

Jednim ze zptisobd, jak Pokémon Go udrzuje socidlni aktivitu hracd, jsou
tak zvané komunitni dny. Jednd se o akce, vytvorené vyvojati Pokémon Go,
které maji dat lidem vétsi divod jit ven a hrat. Tyto akce se konaji kazdy mésic
a trvaji jen nékolik hodit. V tuto dobu jsou lidé schopni chytat vyjime¢ny druh

Pokémona, ktery miiZze mit specialni utok. Dalsim ldkadlem jsou bonusy, které
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v tento casovy interval béZi. Jedna se o zvySeny piijem zkuSenosti nebo herni
mény. Dalsimi vyhodami miizou byt napfiklad prodlouzené doby trvani
Luckyeggs nebo Lure modulii. Tyto akce jsou mezi hraci velice oblibené a
opravdu se jedna o dny, kdy ¢lovék mtize potkat velké mnozstvi hract na které
by normalné nenarazil. Ztohoto dévodu se komunitni akce stali jednou
z vyznamnych ¢asti mého zucastnéného pozorovani. Toto téma nam vytvofilo
dobry osli mustek k dal$i kapitole, zaméfené na aplikaci Discord, ktera je

stéZejnim médiem v komunikaci mezi jednotlivymi hradi.

2.14. Discord

Jednd se o volné dostupny pocitacovy program a aplikaci pro chytré
telefony, kterd slouzi pro komunikaci mezi hraci vseho druhu. Lidi zde mohou
komunikovat pomoci textu, obrazkd, videi nebo zvuku. Z téchto dtivodt byla
aplikace zvolena hra¢skou komunitou Pokémon Go, ve které probihal vyzkum.
V této aplikaci probiha veskera komunikace mezi participanty a da se rozdélit

do nékolika skupin.

Kategorie ,Obecna diskuse”. Zde probiha veSkera debata mezi hradi,
kterd se prevazné vztahuje ke hfe Pokémon Go. Dalsi skupinou jsou ,Raidy”.
Tato kategorie je dale rozdélena na vice neZ deset malych podkategorii, které
oznacuji rizné casti mésta. Vezmeme si napiiklad podkategorii: ,0lomouc-
stred”. Zde hraci hlasi rtzné bosse, ktefi jsou v této casti mésta aktivni a
domlouvajt
se na tom, kdo by mohl pfijit a pomoci jim v boji. V Kategorie vénované raidiim,
jsou hraci nejvice aktivni, protoze se snazi domluvit na misté a case kde se

setkaji s ostatnimi trenéry. Dalsi kategorii jsou ,0becné véci”. Zde se hraci bavi
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o novinkach ze hry, tkolech ve hfe, sdili obrazky ze hry a fesi dalsi problémy
spojené se hrou. Posledni kategorie je vyhrazena pomoci zacinajicim hractm.

Zde mize clovék nalézt prehledné priivodce a rady od ostatnich hract.

Diky této aplikaci hracskd komunita v Olomouci opravdu vzkvéta.
Nejen Ze se lidé dozvidaji novinky ze hry, ale také se domlouvaji na hernich
aktivitach. Diky aplikaci Discord se zjednotlivych hracti a malych skupinek
trenért stala komunita, kterd je dneska tvofena vice nez dvéma sty aktivnimi

jedinci.

3. Vylepsena realita

Dobrym zpusobem, jak Cc¢tendfi priblizit pojem vylepSené reality,
v angli¢tiné uvadéna jako augmented reality, je poukdzat na jeji odliSnosti od
reality virtualni. V pfipadé virtualni reality je jeji uzZivatel kompletné ponofeny
do umeéle vytvofeného svéta. Z tohoto diivodu neni schopen vnimat viemy ze
svéta okolo né&j. Pfi pouzivani vylepsené reality uzivatel vnima své prostredi,
které je prekryvano pocitatem generovanymi prvky. VylepSena realita proto
prostfedi nenahrazuje spiSe ho dopliuje. (Medicherla, Chang & Morreale,

2010)

S dal$im zajimavym nadhledem na vylepSenou realitu prichazi A. B.
Craig. V jeho podani se vylepSena realita rovnd spiSe médiu nez technologii.
Médiem mysli zprostfedkovani myslenek mezi lidmi a pocitaci, lidmi a lidmi a
mezi pocitaci a lidmi. (Craig, 2013)

Paklize se divdime na vylepSenou realitu jakozto na médium, miizeme

najit jeji zarodky v ddvné historii. Lidé uz od pocatku vylepSovali své okoli
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malbami na stény jeskyni. Tyto malby nesly informace, mohlo se jednat o mapy,
pribéhy, anebo mély vyloZené esteticky vyznam. Tak jako tak, se jednalo
o vkladani informaci do fyzického svéta. S tim, jak se lidé a technologie vyvijeli,
z dobrych ptikladt jsou silni¢ni znacky. Jedna se o uméle vytvorené predmeéty,
které ndm sdéluji informaci, a proto patfi do svéta vylepSené reality. (Craig,

2013)

S pfichodem modernich technologii se otevielo bezpocet novych
moznosti, jak se da vylepSena realita vyuzit. Diky pocitaciim jsme nejenom
schopni ulozit obrovské mnozstvi informaci, ale jsme taktéz schopni tyto
informace sdilet. Stim, jak se tato technologie stala pfistupnéjsi normalnim
lidem, se zvySovalo i jeji vyuzivani. V dnesni dobé jsme schopni sdilet nejenom
obrovské mnozstvi informaci ale i rtzné druhy. Pravé pfichod tii
dimenzionalnich obrazkt a videi byl dal$im zlomem ve vyuZivani vylepsené
reality. VétSina aplikaci, které vyuZzivaji vylepSené reality, by nemohla bez této

technologie fungovat. (Craig, 2013)

3.1.VylepSena realita v Pokémon Go

Hra Pokémon Go je postavena na vyuzivdni vylepSené reality a neni
nahodou, Ze se stala jednou z nejpopularnéjsi her, ktera tuto funkci vyuziva. Jak
jiz bylo dtikladné popsano v predeslé casti této prace, hrac¢ se snazi chytat
a bojovat s Pokémony, zatimco prozkoumdva svét kolem sebe skrz aplikaci
Pokémon Go. Virtudlni priSerky jsou skrz obrazovku chytrych telefonti
zatazovany do svéta kolem nas. V dobé vydani této hry se jednalo o naprosto
novou technologii, coz byl jeden z hlavnich dtavodt, pro¢ Pokémon Go ziskal

takovou pozornost. (Rauschnabel, Rossmann & Dieck, 2017)
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Vydani Pokémon Go se setkalo se smiSenymi reakcemi. Hra byla na
jedné strané opévovana za pozitivni motivovani hraca k pohybu. Tato aplikace
bezesporu hrace k pohybu motivovala, ale to neznamenalo, Ze u nich i po tom
co prestali hrat, zvySena fyzicka aktivita prevladala. Na téma zvysSené fyzické
aktivity pfi hrani Pokémon Go vznikla fada vyzkumt. Jeden z nich tento jev
priléhavé popsal jako Pikachu Effect. (Kaczmarek, Misiak, Behnke, Dziekan &
Guzik, 2017)

Na strané druhé se objevovaly negativni ndzory opirajici se o cetna
zranéni, kterda lidé utrpéli pfi hrani Pokémon Go. Jednim z nejcastéjsich
a nejzavaznéjsich pripadti byly srazky hract s jedoucimi vozidly. Hra Pokémon
Go byla oznacovana za obrovské rozptyleni pro lidi, ktefi pfi jejim hranim
nedavali dostatecny pozor na své okoli. Stejné tak jako na pozitivni vliv hry, tak
i na negativni vznikla fada vyzkumu. Zjisténi z téchto vyzkumt byla dale
predavana vyvojaiim hry. Proto v dneSni dobé hra aktivné upozorniuje hrace
na to, aby hrac¢i dbali zvySené pozornosti pfi jejim hrani a hra ma také
zabudovanou ochranu proti hrani pfi fizeni vozidla. (Ayers, Lea, Dredze,

Allem, Grabowski & Hill, 2016)

3.2.VylepSena realita ve vyuce
VylepsSena realita se ¢im dal vice vyuziva pfi vyucovani. S tim, jak casto
se vdneSni dobé déti dostavaji do styku s technologii a hrami, je logické
pouzivat tyto metody ve vyuce. K tomuto tcelu se vyloZené nabizi vylepSena
realita.
Na jejim zdkladé se buduji vyucovaci systémy, které vyuzivaji game based
learnning, neboli vyucovani vyuZivajici hry. VylepSena realita je naptiklad

vyuzivana ve vyuce chemie. Zici jsou diky ni schopni tvofit a evaluovat
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modely aminokyselin. Tato moznost se setkala u studentd s pfevaznym
zdjmem, protoze byly schopni lépe pochopit strukturu téchto kyselin.
Matematika je dalsi disciplinou, ktera benefituje z vylepSené reality. Zde jsme
napiiklad schopni vytvaret tfi dimenziondlni geometrické tvary, které jsou za
pomoci specidlnich bryli, zndzorfovany ve fyzickém svété. Tato technologie se i

pres jeji obtizné ovladani, setkala s velikym uspéchem. (Medicherla, Chang &

Morreale, 2010)

Prakticka cast

Prakticka cast této prace obsahuje informace vztahujici se k vyzkumu.
Vyzkum byl proveden ve mésté Olomouc, a to od listopadu roku 2018 do
pozdniho ¢ervna roku 2019. Jednim z déivodt pro vybér tohoto mésta byla
velice aktivni skupina hractt Pokémon Go. S touto skupinou jsem byl ndhodou
seznamen mymi spolubydlicimi. Hra a samotné chovani lidi hrajicich ji mé
fascinovala natolik, Ze jsem si zacal vést poznadmky vztahujici se k vyzkumu
jesté pred tim, neZ jsem ho oficidlné zahdjil. Tyto poznadmky mi spolecné

s odbornou literaturou byly oporou pro vytvofeni struktury celého vyzkumu.

Prakticka ¢ast diplomové prace se da rozdélit do nékolika dilti. Prvni dil
je zaméfen na vyzkum jako takovy. Zde se ctendf napfiklad dozvi hlavni cile
tohoto vyzkumu. Déle zde uvadim informace o skupiné hracti Pokémon Go
a zpusobu, jakym jsem vybiral tcastniky vyzkumu. Dalsi soucasti tohoto dilu
praktické ¢asti je vyzkumnd metoda. Pro problematiku vyzkumného tématu
jsem zvolil etnografickou vyzkumnou metodu. Jednim z divod{ pro zvoleni
této metody byl zptlisob ziskdvani dat, ktery tato metoda podporuje. Jednalo se
o rozhovory, zucastnéné pozorovani a vyuziti terénniho deniku. DalSim
diivodem pro volbu této vyzkumné metody bylo vyuziti etnografické metodu
v internetovém prostfedi. Jedna zhlavnich c¢asti vyzkumu se odehravala

v aplikaci Discord, kde jsem byl schopen pozorovat zptsob, jakym hrac¢i mezi
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sebou komunikuji. Na zavér tohoto dilu praktické ¢asti se zaméfuji na metodu

zpracovani dat, bez které bych nemohl ¢tenéfi podat Zadné vysledky vyzkumu.

Druhym dilem, na ktery se prakticka ¢ast diplomové prace da rozdélit,
jsou samotné vysledky vyzkumu. V této casti probiram mnou interpretované
vysledky. Jednd se o klasifika¢ni kategorie, které vznikly metodou zpracovani
dat. Tyto kategorie dale popisuji a davam je do kontextu s v teoretické casti
uvedenymi informacemi z odborné literatury. Prakticka ¢ast diplomové prace

¢tenafi popisuje jednotlivé ¢asti vyzkumného procesu, tak jak byl vedeny.

4. Cile vyzkumu

Hlavni myslenkou, na které byl tento vyzkum postaven je pojeti image
meésta podle Kevina Lynche. Jak jsem jiz popsal v teoretické casti této prace,
image prostfedi si lidé neustale buduji. Tato image neni vytvarena pouze nasim
okoli, ale i reakci ostatnich lidi na toto prostfedi. S rapidnim technologickym
vyvojem je naSe image prostfedi mésta ovliviiovana i samotnou technologii.
Z tohoto dtvodu je cilem vyzkumu popsat vliv technologie v podani aplikace
Pokémon Go na tvorbu nasi image prostedi. Tato myslenka se pfimo odrazi

v hlavni a ve vedlejsich vyzkumnych otazkach.
Hlavni vyzkumna otazka.
Jak aplikace Pokémon Go ovliviiuje vytvareni uzivatelovi image
prostfedi mésta?
Vedlejsi vyzkumné otazky.
Jak casto se mezi sebou hraci stykaji?

Jakym zptlisobem se hraci mezi sebou domlouvaji?
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Jak casto hraci aplikaci Pokémon Go vyuZzivaji?

Jakym zptlisobem se uzivatelé aplikace Pokémon Go pohybuji po

méste?
S jakymi problémy se hraci stykaji pfi hrani této hry?

S témito vyzkumnymi otdzkami jsem samozifejmé nadale pracoval a staly se

predlohou k samotnému vyzkumu.

5. Lokalita vyzkumu

Jak je znazvu prace zjevné, lokalita vyzkumu se nachdzela ve mésté,
specificky ve mésté Olomouc. Volba tohoto mésta pro mé nebyla zadny
problém, jelikoZ se jednalo o misto, kde jsem studoval a Zil. Nicméné toto
nebylo hlavnim dtvodem, pro¢ jsem zvolil pravé Olomouc. V Olomouci jsem
po prvé priSel do styku s aplikaci Pokémon Go a s komunitou lidi, ktefi ji

vyuzivali.

Dal$im dtvodem, proc¢ jsem si za vyzkumnou lokalitu vybral mésto
Olomouc byla jeji historie a pamatky s ni spojené. Olomouc je bezpochyby
krasné mésto a samo o sobé neuvéftitelné plisobi na nasi schopnost utvareni
image prostiedi, ale pfi vybirani lokality vyzkumu se nejednalo ani tak o to, Ze
Olomouc je krasné mésto, jako o pocet pamatek a vyznamnych mist v ni. Tyto
mista jsou totiz dtlezitymi body pro kazdého hrace Pokémon Go. Na pozici
téchto bodu se totiz v aplikaci nachéazeji vyznamnda mista v podobé pokéstopii a
gymii, kterym jsem se vice vénoval v pfedeslé ¢asti této prace. Tyto mista jsou
stéZejni pro kazdého hrace, protoze v jejich okoli se nachazeji Pokémoni a hrac
je taktéZ odménén hernimi pfedméty po interakci s témito body.

Dal$im dtvodem, pro zvoleni Olomouce jakozto lokality mého
vyzkumu byli hracéi samotni. Sdm jsem byl pfekvapen, kdyz jsem zjistil kolik
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lidi v tomto mésté Pokémon Go hraje. Nejen, Ze se jednalo o relativné velkou
skupinu lidi,
ale hrac¢i samotni byli velice aktivni. Nejednalo se pouze o vyuZivani této
aplikace, ale olomoucti hraci byli taktéZz velice socidlné aktivni. Tento jev byl
dobfe vidét uz jen na samotné interakci mezi jednotlivymi hraci. Pfi vyzkumu
se Casto stavalo, ze se s vami dali do feci naprosto cizi lidé, ktefi si vSimli ze,
hrajete Pokémon Go. Po del$i dobé stravené v této skupiné lidi, nebylo nijak

ojedinélé, Ze jsem byl napfiklad hraéi poznavan.

Aktivitu hra¢t Pokémon Go v této skupiné ovliviiovalo nékolik faktord.
Jednim z nich byl primérny vék samotnych hracia. I presto, Ze nebylo nijak
vyjimecné se potkat s uzivateli této aplikace, kterym bylo vice neZ padesat let,
nebo s hraci kterym nebylo vice neZ osm let, primérny veék uzivatelti byl mezi
osmnadcti az dvaceti deviti lety. Pfesné v tomto vékovém ohraniceni se mtizeme
setkat se studenty na vysokych Skolach. Diky tomu, Ze mésto Olomouc je
velkym studentskym meéstem, velkd c¢ast skupiny hraca byla studenty vysoké
Skoly. Dal$im faktorem, ktery ovliviioval aktivitu hract byla aplikace Discord, o
které jsem se v této praci uz zminoval. Jednou z funkci této aplikace byla
moznost Sifeni informaci o Pokémon Go. Dal$im vyuzitim bylo rychlé

domlouvani mezi hraci. Jedna se o prvek, ktery opravdu udrzuje tuto skupinu

lidi aktivni a bez ni by nikdy v této podobé& nemohla existovat.

6. Vyzkumna metoda
Pro specificky raz této prace, zaméfeny na komunitu hrac¢t Pokémon Go,
jsem jako vyzkumnou metodu zvolil etnograficky vyzkum. Etnograficky

vyzkum obvykle znamena vyzkumnikovu participaci v zivoté lidi, stravenou
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pozorovanim, poslouchdnim, vyptdvanim se, psanim pozndmek a celkové
sbérem rtiznorodych tdaji, které by mu mohly ve vyzkumu pomoci. Pro tuto
metodu jsem se nerozhodl pouze, protoZe mi je sympatickd a mam sni
zkuSenosti, ale v mém rozhodovani hrdli roli i dalsi faktory, které popisu

v nasledujici ¢asti této kapitoly. (Hammersley & Atkinson, 2007)

Jednim z faktorti, ktery hral roli byl zptsob, jakym etnograficky model
vyzkumu pristupuje k participantim. Chovani lidi je totiz v tomto modelu
pozorovano a popisovani s kontextem situaci, ve kterych se udalo. Vyzkumnik
v tomto pfipadé co nejméné zasahuje do chovani participantti, a proto je jejich
chovani méné ovlivnéno nez u jinych vyzkumnych metod. Z tohoto davodu
vyzkumnik travi tolik ¢asu s participanty, vyzkum nejéast€ji probiha v terénu

a za podminek jeho tcastnika. (Hammersley & Atkinson, 2007)

Dalsi roli hraly rtzné zptsoby vytvareni dat, které tato vyzkumna
metoda podporuje. Vyzkumnik mtize data vytvaret nékolika zptisoby. Jednim
z nich jsou dokumenty, kdy vyzkumnik je schopen informace vyslovené sbirat
v terénu. Cim je ale tato metoda vyznatna je jeji schopnost vytvéaieni dat
z pozorovani

a rozhovorf, vedenych vyzkumnikem. (Hammersley & Atkinson, 2007)

Dalsi davod, pro zvoleni této vyzkumné metody, byla jeji volna
struktura sbéru dat. Etnograficky vyzkum nemusi kopirovat pfedem
pripravenou a fixni konstrukci vyzkumu. Dalsi vyhodou jsou kategorie, které
ve vyzkumu a praci sdaty pouzivdme. Nemusime se drZet pfeden
pripravenych kategorii jako
v jinych vyzkumech a mdme tu moznost vytvofrit a zavést nové kategorie podle

pribéhu a vysledkii vyzkumu. (Hammersley & Atkinson, 2007)
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Dalsi velikou vyhodou etnografického vyzkumu je jeho zaméfeni na
jedince. Vyzkumy podobného rdzu nejsou aplikovany na veliké skupiny lidi, uz
jen pro jejich ¢asovou naroc¢nost by to byl nemozny tkol. Diky zaméfeni se na
mensi skupinu lidi jsme schopni ziskat mnohem hlubsi ndhled nejen do Zivota
participantti, se kterymi spolupracujeme, ale i do problematiky o kterou se

zajimame. (Hammersley & Atkinson, 2007)

Poslednim faktorem, ktery ovlivnil mé rozhodovani o vyzkumné metodé
bylo zpracovani dat. V etnografickém vyzkumu jsou data zpracovavana
interpretaci jejich smyslu a funkce v participantové Zivoté. Vyzkumnika zajima
Sirsi kontext udajli a jejich vyznamu v interakci mezi jednotlivymi cleny
zkoumanych skupin. Proto data pro nas nejsou pouze holé tidaje, ale maji Sirsi

kontext, ktery jim dali samotni tcastnici vyzkumu. (Hammersley & Atkinson,

2007)

Velkou roli v etnografickém vyzkumu hraji tfi zdanlivé bandlni prvky.
Jsou jimi, cas, lidé a kontext. V pfipadé ¢asu, se nejednad pouze o dobu, kterou
vyzkumnik stravi v terénu. Je velice dtlezité brat cas jakozto faktor, ktery
ovliviiuje data, které ve vyzkumu vytvarime. Vyzkumnik musi brat v potaz, jak
¢as méni chovani lidi. MiZe se jednat o proménu chovani v ¢ase nebo i chovani
zavislé na case. Participanti mohou vykazovat rtizné chovani, které je pfimo
zavislé na Case, ve kterém se nachazi. Cas vzdy definoval socialni chovéni,
a proto ho nesmime opomenou ani pfi ziskdvani dat a ani pfi jejich

zpracovavani. (Hammersley & Atkinson, 2007)

Ziadny ¢&lovék neni stejny, a z tohoto duvodu nemfiiZeme ani
k participantim ani k jejich chovani pfistupovat stejné. Pfi vyhodnocovani

participantova chovani musime vzdy brat v potaz profil tohoto jedince.
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Chovani se mtize lisit uz jen na zdkladé demografickych kritérii jako jsou

participantova genderova role nebo jeho vék. (Hammersley & Atkinson, 2007)

DalSim prvkem, ktery hraje roli v etnografickém vyzkumu je kontext. Pfi
vyhodnocovéni chovani participantii je jeho kontext stejné dtileZity jako cas
nebo jejich osobnost. Situace a kontext ve které se nachazime do veliké miry
ovliviiuje nase chovani. Nase chovani se mtiZe liSit napfiklad ve velké neznamé
skupiné nebo v malé, ndm dobfe znamé, skupiné pratel. Proto ho musime brat
v potaz, pfi vyhodnocovani chovani kazdého jedince. (Hammersley &

Atkinson, 2007)

7. Etnografie v internetu

Etnograficky vyzkum je taktéz velice dobfe aplikovatelny
v kvalitativnim vyzkumu provadéném na internetu. I presto, Ze internet je
v dnesni dobé obrovskym mistem pfeplnénym informacemi, udaji a daty,
musime mit ndstroje pro jeho zkoumani. Etnografickd metoda vyzkumu ndm
v tomto pfipadé pomaha prii ziskavani dat ze socidlniho prostoru a komunikaci

mezi uzivateli. (Sade-Back, 2004)

Tak jako v klasickém etnografickém vyzkumu, ktery se odehrava ve
fyzickém prostfedi mezi participanty, se taktéZ v internetovém etnografickém
vyzkumu nachdzime v terénu, ktery ale existuje v podobé informaci na
internetové siti. V této vyzkumné metodé jsme stejné tak jako v klasické
schopni ziskdvat data stejnymi metodami. Proto i zde vyuzivdme rozhovory,
praci s daty nebo i pozorovani chovani participantii. Steave Jones ve své knize
Doing internet research, varuje pred problémy, které takovyto vyzkum na

internetu skyta. Vyzkumnik musi brat podle Jonese v potaz prostfedi ve kterém
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se na siti nachdzi, mocenské vztahy vné skupiny uZzivatelt a jejich anonymitu,

kterd ovlivniuje jejich chovani. (Jones, 1999)

8. Vybér vzorku

Jak je jiz ¢tendfi jasné, respondenty jsem vybiral ze skupiny lidi, ktefi
vyuzivali aplikaci Pokémon Go ve mésté Olomouc. Na zacatku vyzkumu jsem
zvazoval dvé metody vybér vzorku. Jednalo se o metodou ,snéhové koule”
a vybér vzorku za pomoci ,gatekeepera”. Metodu ,snéhové koule” jsem po
kratkém uvazovani zamitl, protoze jak Michal Miovsky ve své knize vénované
kvalitativnimu vyzkumu varuje, vzorek by se mohl stat nedostatecné
reprezentativnim a informace z ného ziskané by mohly byt zkreslené. Z tohoto
dtivodu jsem zacal ve skupiné hraca hledat svého , gatekeepera”. Nejednalo se
o nijak slozity ukol. Lidé v této skupiné jsou vstficni a rddi pomutizou
zacinajicim hracétm. I pfesto, ze jsem svého prtivodce v nezndmé skupiné lidi
nasel celkem rychle, nebyl pro mé tim pravym , gatekeeperem”. Misto toho, aby
byl moji pfimou spojkou mezi jednotlivymi cleny této skupiny, stal se mym
mentorem. Diky jeho pomoci jsem se pomérné rychle zaclenil do skupiny a
hraci mé brali jako jednoho z nich. S timto vyvojem jsem byl nad miru spokojen,
protoze jsem se vyvaroval dalSimu ovlivnéni ziskanych dat ze strany mého

pravodce. (Miovsky, 2006)

Hlavnim pldnem vybéru vzorku bylo najit dostatecné mnozstvi
participantd z komunity hract. Tento vzorek mél byt co mozna nejvice
reprezentativni a mél zahrnovat, jak zkuSené a velice aktivni hrace, tak i
naprosté novacky. Ma prvotni predstava o poctu participantt byla mezi

patndcti az tficeti hraci, nicméné toto ¢islo se po dobu vyzkumu a sjeho

46



vyvojem ménilo.
Ve vyzkumu jsem dale vyuzival klicovych informator(i, ktefi byli opravdu
velkym prinosem a dobrym zdrojem informaci. Celkovy vzorek pro svij

vyzkum jsem tvofil od podzimu roku 2018 aZ do 1éta roku 2019. (Bernard, 2011)
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9. Proveditelnost vyzkumu, zvladani rizik, zajisténi
kvality dat

Vyzkum byl dobfe proveditelny, protoze mésto, ve kterém probihal ma
velice aktivni skupinu hrac¢i Pokémon Go. Dobra proveditelnost nebyla
ovlivnéna pouze aktivitou této skupiny, ale taktéZ zajmem podilet se na tomto
vyzkumu. Tento zajem byl z ¢asti vyvolan otdzkami, na které se vyzkum snazil
najit odpovédi. Dalsi motivaci pro hrace bylo samotné hrani hry. Diky metodé
zucastnéného pozorovani jsem travil s hraci hodné ¢asu pfi hrani samotné hry
Pokémon Go. Proto motivace pro ucastnéni se na vyzkumu nemusela byt
vyzkum samotny, ale pouhé spolecné traveni casu. Dal$im faktorem, ktery
prispé€l k dobré proveditelnosti vyzkumu byly finanéni ndklady. Jelikoz jsem
vyzkum vedl ve mésté, kde jsem po dobu vyzkumu zil, ndklady na jeho vedeni
byly takika nulové. Diky tomu, Ze jsem v té dobé mél chytry telefon tak ani pro

hrani samotné hry Pokémon Go jsem nepotfeboval Zadné finanéni prostredky.

Pfi vyzkumu a jeho navrhovani jsem se taktéZ setkal s riziky. Jednim
znich bylo jiZ zminéné vybirani vzorku, kde jsem si musel dat pozor na to,
abych nevybral ucastniky vyzkumu z jedné ¢asti hracské skupiny a tim zhorsil
kvalitu ziskanych dat. Stimto rizikem jsem se vyporadal pomoci klicovych
informatorti, kde kazdého informadtora jsem vybral zrtznych casti hracské
skupiny v Olomouci. Jednim z rizik, se kterymi jsem se setkal byl rozsah celého
vyzkumu. I pfesto, Ze jsem se snazil vybrat co nejvice reprezentativni vzorek,
tento vyzkum je zaméfen pouze na skupinu hractt v daném mésté. Mezi dalsi
rizika vyzkumu patfila jeho etickd strdnka, na kterou se vice zaméfuji v dalsi

kapitole.

Pro zajisténi kvality dat jsem pfi vyzkumu provedl nékolik krokd.
Jednim z nich bylo sledovani vyzkumu po celou jeho dobu, a nejen pouze jeho
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zavérd. Diky tomuto zaméfeni jsem byl schopny vytvaret klicové kategorie,
které odpovidaly na vyzkumné otdzky a zaroven jsem v priibéhu vyzkumu
vytvafel nové klicové Kkategorie, které svyzkumnymi otazkami pfimo
nesouvisely. Ddle jsem pfi vyzkumu reflektoval svoje postoje. Tento krok jsem
zavedl pro co nejvétsi zredukovani svého subjektivniho pristupu. DalSim
krokem, ktery jsem vyuzival pro =zajisténi kvality dat, bylo pouZzivani
triangulace. Touto metodou jsem ovéfoval vytvofena data tak, aby byla co
nejméné zkreslend. Komparoval jsem mezi sebou provedené rozhovory tak, Ze
pfi vyskytu nejasnosti v priibéhu vyzkumu, jsem se na né ucastnikt vyzkumu
doptaval. Dalsi soucasti triangulace byla komparace dat z rtiznych zdroja. Ve
vyzkumu jsem vyuZzival nékolik metod pro ziskdvani dat, které byly dobrym

zdrojem pro jejich vzajemnou triangulaci.

10. Eticka stranka vyzkumu
U kazdého vyzkumu musi jeho organizator chranit participanta
i vyzkumnika samotného. K tomuto slouzi nékolik etickych pravidel. O téch

této kapitoly.

Obecnym pravidlem pfi vyzkumu je jeho provedeni pouze s osobami,
které s ticasti na ném souhlasili informovanym souhlasem. V tomto souhlasu se
participant dozvi, k ¢emu vyzkum slouzi, jak sjeho informacemi bude ve
vyzkumu nakladdno a jestli na ného vyzkum miize mit negativni dopad.
Miovsky, v kapitole vénované etickym pravidlim chrdnicim ucastnika
vyzkumu zdGraznuje, Ze participantova ucast na vyzkumu musi byt

dobrovolna. Uéastnik ma dale kdykoliv moznost od vyzkumu odstoupit.
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Informovany souhlas by mél mit psanou podobu, protoze se jednd o pisemny
kontrakt mezi vyzkumnikem
a participantem. Ve svém vyzkumu jsem vyuzival, jak pisemny souhlas,
pfevazné u vedenych rozhovordi, tak i souhlas tustni, ktery jsem pouzival
prevazné u zucastnéného pozorovani v terénu. U nékterych vyzkumi je
nezbytné vyuzit nezbytné omezeného informovaného souhlasu. Takovéto
utajeni diileZitych vyzkumnych informaci se déld v pfipadé obavy ovlivnéni

participanta vyzkumem. (Miovsky, 2006)

Pravidlo o ochrané soukromi a osobnich udajti participanta vyzkumu je
predevsim v dnesni dobé dilezité. Vyzkumnik je povinen kazdého tcastnika
dostate¢né anonymizovat, aby nebylo mozZzné vypatrat jeho opravdovou
identitu. Tento krok se prochazi uz v informovaném souhlasu. Ja osobné jsem
ve vyzkumu dbal na co maximdlni anonymizaci. I presto, Ze v hracské
komunité
a aplikaci samotné hraci vystupuji pod uméle vytvorenymi pfezdivkami, musel
jsem podstoupit kroky, aby nebylo mozné tyto hrace dohledat. Nejednalo se
proto jen o anonymizaci jejich jmen, ale taktéz Slo o udaje zjejich hracéskych
profil. Dalsi data, kterd jsem musel anonymizovat pochdzela z aplikace
Discord, kde hrac¢i komunikuji o hfe. V tomto pfipadé jsem musel anonymizovat
jak hrace samotné, tak i ¢asti jejich zprav, abych znemoznil jejich dohledani.
Nejen Ze ochrana osobnich udajti je jednim z etickych pravidel vyzkumu, ale
jedna se
i o pole plisobnosti nové legislativy GDPR. Z téchto diivodt v préaci neuvadim
zadné osobni tdaje o ticastnicich vyzkumu a vSechny pouzité obrazové prilohy,

jsou schvalené ucastniky, ktefi se na nich vyskytuji. (Miovsky, 2006)
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DalSim etické pravidlo se vztahuje kuajmé ucastnikii vyzkumu.
Vyzkumnik by mél provadét vyzkum s dostatecnou opatrnosti, aby nedoslo
k ajmé ucastnika, at uz duSevni nebo hmotné. Proto se vyzkumnik musi

vyvarovat situacim, pfi kterych by takovato tjma mohla nastat. (Miovsky, 2006)

Etickd pravidla ale neslouzi pouze pro ochranu participanta. Tyto
pravidla stejné tak, jako chrani ucastnika vyzkumu, chrani i vyzkumnika
samotného. Vyzkumnik, ktery neni, schopen posoudit rizika vyzkumu se mtize
stat vyzkumnikem rizikovym. Pro jeho ochranu slouzi nékolik zdkladnich
pravidel. Jednim z nich je hranice kontaktu s participantem. Vyzkumnik by mél
na zacdatku vyzkumu nastavit hranice mezi ucastniky vyzkumu a jim
samotnym. Pfi kazdém vyzkumu mliZzou nastat chvile, které jsou
vyzkumnikovi nebo participantovi nepfijemné a ztohoto diivodu mame
nastavené hranice kontaktu. Diky nimz, vime, vjakych situacich je lepsi
vyzkum zarazit a tim mutZeme napfiklad predejit 4jmam na zdravi. Osobné
jsem nemél v mém vyzkumu vétsi problémy s participanty ani s dodrzovanim
hranic kontaktu mezi ndmi. VSichni ticastnici byli bezkonfliktni a nesetkal jsem
se s nikym, kdo by nechtél byt soucasti vyzkumu nebo, tak jak se mi nékolikrat
stalo v pifedeslych vyzkumech, se nenaSel ani nikdo, kdo by zpétné nechtél byt

s vyzkumem spojovan. (Miovsky, 2006)

Z davodt vedeni vyzkumu na internetové siti feSim i tuto etickou
stranku vyzkumu. JiZ od pocatku vyzkumi na internetové siti, vyzkumnici
redili eticky problém. Z pocatku knému pfistupovali jako ke klasickému
vyzkumu, kde participantovi podali informace o vyzkumu a on potom mohl
pfistoupit na informovany souhlas. Vyzkumnici dale mohli sjeho daty
nakladat a po anonymizaci pouzit ve svém vyzkumu, ale tento zptsob
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v internetovém prostfedi nefunguje. Diky schopnosti vyhleddvat urcita slova
na internetu, je anonymizace ucastniku takovychto vyzkumu skoro nemozna.
Z tohoto dtivodu jsem podnikl specidlni kroky anonymizace. Dale v praci
pouzivam jen informace od mych klicovych informatorti, ktefi souhlasili s jejich

pouzitim i s moznosti odhaleni jejich identity. (Fielding, Lee & Blank, 2017)

11. Metody ziskavani dat

Jak jsem si jiz zminoval v pfedeslych kapitolach této prace, vyzkum jsem
postavil na etnografické metodé. V tomto vyzkumném modelu se ¢asto vyuziva
zlcastnéné pozorovani jakozto vyzkumna metoda. O této a dalSich metodach
ziskavani dat, které jsem vyuzival pfi vyzkumu, se zminuji v dalsi ¢asti této

kapitoly.

11.1.  Rozhovory

Jednou zmetod pro ziskavani dat jsou rozhovory. Vyzkumnik je
schopen  vybirat mezi tfemi druhy. Rozhovory strukturované,
polostrukturované
a nestrukturované. Strukturované rozhovory, jak uZz znazvu vypliva, maji
predem definovanou a pevné danou strukturu. Pofadi otazek je tedy fixni,
a proto ma velice blizko k dotaznikové metodé sbéru dat. Pfiprava téchto
rozhovort je velice ndrocna, jak z hlediska ¢asové narocnosti, tak i dovednosti
vyzkumnika. Oproti jinym formdm, vyzkumnik v priibéhu takového rozhovoru
nemad zadnou moznost improvizace. I presto, ze tato metoda ma své vyhody,
jako napfiklad porovnavani jednotlivych participanti, tak jsem se ve svém

vyzkumu priklonil k jinému durhu rozhovorti. (Arksey & Knight, 1999)
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Timto druhem byly rozhovory polostrukturované. Pfi provadéni této
metody sbéru dat vyzkumnik uz neni tak svazany pravidly jako u rozhovort
strukturovanych, a proto ma vice volnosti. U tohoto druhu rozhovorii
vytvarime predem schéma otdzek, na které se pak ptame naSich respondentt.
Tyto otazky maiji ve schématu sice poradi, ale vyzkumnik je miize zamérovat,
podle prabéhu samotného rozhovoru. Diky tomuto miizeme predejit
problémtm, které pfindsi strukturovany rozhovor a jsme taktéz schopni se
prizptisobovat jednotlivym participantim. Z tohoto diivodu jsem si na zacatku
svého vyzkumu vybral tento druh metody pro ziskdvani dat. S vyuzitim teorie,
hlavnich a vedlejsich otdzek jsem definoval hlavni strukturu rozhovort. Tyto
rozhovory jsem poté vyuzival pfi interakci sinformatory. Po nékolika takto
provedenych rozhovorech, jsem se ale rozhodl pro zménu této metody. I pfesto,
Ze jsem mél pomérnou volnost pfi vedeni rozhovord, tato metoda nebyla pfilis
efektivni. Jednim z dGvodti bylo samotné popsani image prostfedi, kdy
ucastnici vyzkumu méli ¢asto tendence se bavit o naprosto odliSnych vécech,
které sice nebyly v osnové rozhovorti, ale byly stdle pro vyzkum relevantni.
Navic, moji snahou je zjistit néco vic o tom, jak lidé méni svoji mentdlni mapu
prostfedi pfi interakci s technologii, proto nemtizu dobfe nastavit strukturu
rozhovort, protoze kazdy zrozhovorii se lisi participant od participanta.
Dal$im davodem, ktery stdl za zménou druhu rozhovorti, stdli samotni
ucastnici vyzkumu. UZ od prvnich polostrukturovanych rozhovort byl u
participantti  znatelny jev, ktery jsem vtomto vyzkumu oznacil jako
,stigmatizace hrace”. Jednalo se
o participantovu obavu zmozného odsouzeni spolecnosti z diivodu hrani
Pokémon Go. Tento jev vice probirdm v kapitole vénované zavérim vyzkumu.
Diky struktufe, tyto rozhovory ptisobily na hrace formalné, a proto méli
tendenci branit svoji osobu. Z tohoto divody se tcastnici vyzkumu necitili u
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rozhovorti dobfe a jejich odpovédi byly taktéz vyrazné ovlivnéné. Proto jsem

presel od rozhovort polostrukturovanych k nestrukturovanym.

Nestrukturované rozhovory jsou metodou ziskdvani dat, kterda miize
pfipominat béZny rozhovor. Diiraz je vni kladen na pfirozenost a oproti
ostatnim druhtim rozhovori ma pusobit na participanta co nejméné formalné.
V tomto pfipadé si vyzkumnik nevytvari strukturu, kterou by dale vyuzival
v rozhovorech. Nejcastéji se drzi hlavniho tématu, které chce s participantem
probrat. Dale vyzkumnik dava ucastnikiim rozhovorii co nejvétsi volnost. Diky
tomuto pfistupu je vétsi moznost, Ze se participanti budou zminovat, o pro né
dtlezitych vécech, které nejsou ovlivnéné strukturou rozhovort. Zavedeni
tohoto modelu ziskdvani dat se mi opravdu osvédcilo. Zaregistroval jsem veliké
zmény chovani participantti, mezi jednotlivymi druhy rozhovord.
Pfi polostrukturovanych rozhovorech se ucastnici vyzkumu obcas zdrahali
odpovidat a bylo mnohem tézsi ziskdvat nové participanty. Pfi vedeni
nestrukturovanych rozhovort se jejich tiastnici naopak citili mnohem lépe, coz
bylo znat na jejich chovani a taktéZ na jejich chuti odpovidat na otazky. V takto
vedenych rozhovorech jsem se snazil participanty dotazovanim co nejvice
podnécovat k rozvedeni jejich myslenek. Mezi pfileZitostnym doptavanim na
nesrozumitelné c¢asti rozhovoru, jsem se taktéZ zaméfoval na udrZeni jeho
plynulosti. Rozhovory byly ¢asto provadény pfi hrani Pokémon Go, tedy pfimo

v terénu.

11.2.  Zucastnéné pozorovani
Metoda zucastnéného pozorovani je stéZejni pro kazdy kvalitativni

vyzkum a diky ni jsme schopni pozorovat skoro kazdy druh lidského chovani.
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Diky této metodé jsme schopni popsat, co kdo, jak a pro¢ se déje v misté
vyzkumu. Dal$i vyhodou je schopnost popsani vztahti mezi participanty a
jejich vlivu na nase vyzkumné téma. Tato metoda je hojné vyuziva pro popis
fenoménu, ktery je mdalo zndmy nebo pfi nutnosti jeho hlubsiho pochopeni,
které nejsme schopni ziskat pohledem z venci. V této metodé ziskavani dat se
vyzkumnik pfimo stdva soucasti déni ve vyzkumné lokalité. Data takto ziskana
maji pro nas vétsi vahu, nez kdyby byl vyzkumnik pouhym pozorovatelem
déni. Dalsi vyhodou této metody je schopnost vyzkumnika popsat kazdodenni
participantav den. Pfi takto vedeném vyzkumu si samotny vyzkumnik musi

uvédomit, jak jeho pfitomnost mize ovlivnit ziskdvana data. (Jorgensen, 1989)

VSechny zminéné informace o ztucastnéném pozorovani byly diivodem
pro mé rozhodnuti o uplatnéni této metody ve vyzkumu. Tato metoda mi
dopomohla k ziskani pfedstavy o tom, jak hraé¢i Pokémon Go vnima prostor
kolem nich skrz tuto aplikaci. Mél jsem obrovskeé Stésti na skupinu lidi, ve které
vyzkum probihal. Hraci byli pratelsti a bez problémti mé prijali mezi sebe.
Dalsi vyhodou, kterou tato metoda ziskdvani dat pfinesla, bylo lepsi pochopeni
hracovych aktivit a jeho chovani. Diky ni jsem byl schopny ziskat informace,
které si ani sami hraci neuvédomuji. Ztcastnéné pozorovani jsem taktéz vedl za
pomoci aplikace Discord. Zde jsem byl socidlné aktivni a sledoval jsem chovani
urcitych respondenti. Byl jsem tedy schopen zaznamenat nejen komunikaci
vné této skupiny, ale taktéz mezi ticastniky vyzkumu. VSechny informace jsem

si prubézné zapisoval do terénniho deniku, o kterém se zminuji v dalsi kapitole.
Pfi provadéni zuacastnéného pozorovani jsem si vSimal nékolika
zdkladnich prvki. Jednim znich bylo misto, kde jsem se zrovna nachdzel.

Pfi tomto druhu pozorovani jsem se nezaméfoval vyloZené na misto ve smyslu

popisovani jednotlivych jeho casti, ale spiSe na vyznam, které pro mé a
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ucastnika vyzkumu mélo. V pfipadé pozorovani mista jsem se také zaméroval
na cestu, kterou jsme s participantem museli podstoupit, abychom se k mistu

dostali.

DalSim prvkem, na ktery jsem se pii zacastnéném pozorovani zaméroval
byl cas. Jednalo se o pozorovani ¢asu samotného, ve smyslu v kolik hodin se
kde s ti¢astniky vyzkumu nachazim, ale také jako ¢asového intervalu. Cas hral
pro participanty velikou roli, protoze se museli za urc¢itou dobu dostat na urcité

misto. Tento jev byl pravé dobfe pozorovatelny na ¢asovych intervalech.

Chovani patfilo mezi dalsi prvky, na které jsem se zaméfoval pfi
zlcastnéném pozorovani. Soustredil jsem se na zaznamendavani participantova
chovani v urcitych situacich. Pravé tento zptlisob pozorovani mi dopomohl
k odkryti zajimavych vzort chovani, které se u ritiznych participantti pfi

vyzkumu opakovaly.

Poslednim prvkem, na ktery jsem se zaméfoval, byly vztahy v hraéské
skupiné. Tento prvek jsem nepozoroval pouze pfimo v terénu, ale taktéz za
pomoci aplikace Discord. Zaméfoval jsem se na zpusoby interakce mezi
jednotlivymi tucastniky vyzkumu wuvnitf hracéské skupiny. Tyto zptsoby
interakce jsem nasledné porovnaval a byly dobrym zdrojem dat pro triangulaci.
Vsechny informace a postiehy ziskané zucastnénym pozorovanim jsem si

priibézné zapisoval a pak pfevadél do terénniho deniku.

11.3.  Terénni denik
Terénni denik se stal mym nejvétsim spojencem pfi vedeni vyzkumu.
Nejedna se pouze o misto, kam si vyzkumnik zapisuje poznamky, ale denik se

stava i mistem, kde je vyzkumnik schopny sledovat sviij emocidlni stav a jeho
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vyvoj v terénu. Struktura terénniho deniku se muze liSit podle kazdého
vyzkumnika a vyzkumu, pri kterém je veden. Jednim druhem informaci, které
jsou do deniku zapisovany jsou terénni zapisky. Ty si vyzkumnik vede ptimo
v terénu, at uz u rozhovord nebo pfi pozorovani. Jedna se o kratké poznamky,
které slouzi, naptiklad pro zapamatovani zajimavych myslenek nebo novych
informaci. Dalsi idaje, které jsou zapisovany do deniku, mohou byt ¢asového
razu. Cas, a to, jak snim lidé naklddaji je velice zajimavéa informace pro
kazdého vyzkumnika. Z tohoto divodu mohou byt pozndmky zapisovany
v ¢asovych intervalech, tedy kdo, co, a pfedevsim kdy délal. Terénni denik ale

neslouzi pouze jako misto pro prepisovani poznamek. V tomto dokumentu

vyzkumnici ¢asto tyto pozndmky rozebiraji a probiraji je do vétsi hloubky.

Dal$imi sloZkami terénniho deniku jsou vyzkumnikovi napady a
postfehy z terénu. Casto se stava, Ze jsou zde uvadény i myslenky, které se
nemuseji pfimo vztahovat k urcitému déni ve vyzkumné lokalité, ale mohou
byt obecnéjsiho rdzu. Mezi mé myslenky podobného razu pattfily ndpady na
novou vyuzitelnou literaturu nebo pfipadné moznosti vysledktt vyzkumu. Pro
vyzkumnika casto byva dulezitd jiz zminénd emociondlni ¢ast terénniho
deniku. Vyzkumnik zde mtize zapisovat své strasti a pocity z terénu. Nejen, Ze
se jedna o jakousi terapii pfi vedeni vyzkumu, ale tyto informace jsou déle pro

vyzkumnika velice uzite¢né pro sebereflexi a pro kontext ziskanych dat.

Vyzkumnikovi je doporucovano délat zdpisy do deniku co mozna
nejcastéji. Bohuzel, ne vzdy miize vyzkumnik zapisovat poznamky okamzité.
Nejcastéjsi pricinou je vyzkumnikova casova vytiZenost nebo znemozZnéni
zapisovani z dlivodu vyskytu participanti v jeho blizkosti. I ja osobné jsem se
setkdval s casovymi problémy, pfi zapisovani poznamek nebo jejich

prepisovani do terénniho deniku. Terénni denik se stal velkym zdrojem
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informaci pro nasledni zpracovavani dat, o kterém se zminuji v dalsi kapitole.

(Flick, 2009)

12. Zpracovani dat

Jak jsem jiz psal v piedeslé ¢asti této prace, pro ziskani dat jsem vyuzival
etnografickou metodu. Diky této metodé jsem byl schopen ziskat nékolik druhti
dat. Jednim znich byly kratké poznamky, pfevazné zterénu nebo
z nestrukturovanych rozhovort. Tyto pozndmky jsem zacal vytvaret jesté pred
tim, neZ jsem se rozhodl toto téma vyuZit pro diplomovou prdaci. Bylo to
z divodu mé fascinace hraci Pokémon Go a jejich chovanim. Tyto poznamky

jsem dale prepisoval do terénniho deniku.

Ten se stal jednim z mich nejvétsich zdrojiu dat. Nejen, Ze jsem zde
zapisoval mé napady a dal$i moZzné zptsoby ziskavani dat, ale pomahal mi
predev$im v utfibeni myslenek. DalSimi informacemi, které byly soucasti
terénniho deniku, byly zapisy ze samotného ztcastnéného pozorovani. Zde
jsem pokazdé po tom, co jsem stravil cas s participanty v terénu, zapisoval data

z téchto setkani.

Dal$im zdrojem dat byly mnou vedené rozhovory. V pfipadé
polostrukturovanych rozhovorti jsem pofizoval nahravky, které jsem nasledné
prepisoval. U rozhovori nestrukturovanych jsem vyuzil nahrdvani jen
nékolikrat. Pfi vedeni téchto rozhovorti jsem se castéji priklanél k zapisovani
zajimavych informaci neZ k jejich nahrdvani. Bylo to zddvodu mensi
formalnosti téchto rozhovorti a jelikoz se vétSina znich konala v terénu,

nahravky by byly nekvalitni a proto nepouZitelné.
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Neopomenutelnym zdrojem dat, byly konverzace mezi participanty,
které se odehravaly v aplikaci Discord. Zde jsem nashromazdil velké mnozZstvi
dat, pomoci prochdzeni jednotlivych konverzaci a zaméfovanim se na zptisob
komunikace jednotlivych tcéastnikti vyzkumu. Pfiklady téchto konverzaci, jsem

¢tenafi zprostfedkoval v kapitole této aplikaci vénované.

Cely vyzkum byl postaveny na etnografické metodé ziskavani dat, proto
i zpracovani téchto dat je touto metodou ovlivnéno. Tuto metodu jsem zvolil
pro jeji volnost, kterd byla stéZejni kvtli obtiznosti vyzkumného tématu.
Etnografickd metoda se mi osvédcila u zkoumani tak abstraktniho pojmu, jako
je participanttiv zpusob vytvafeni mentadlniho obrazu prostfedi. Ziskana data
jsem zpracovaval metodou otevieného kédovani. Tento zptisob kddovani mi
pomohl  ziskat lepSi obraz o participantové image  prostredi.
V nashromazdénych dokumentech jsem vyhledaval jednotlivé kody, které jsem
nasledné seskupoval do klasifikacnich kategorii. Na konci tohoto celého
procesu jsem vytvofil nékolik hlavnich kategorii, které jsou vysledky mého

vyzkumu. Interpretaci téchto kategorii se budu zabyvat v dalsi ¢asti této prace.

13. Image a klasifikacni kategorie

Jak je jiz ¢tendfi zndmo, tato prace se zaméfuje na zptsob tvoreni image
prostfedi mésta u participanta, ktery je ovlivnén aplikaci Pokémon Go. Kazdy
jedinec si vytvari mentdlni mapu svého prostiedi, proto jsou tyto image velice
subjektivni. Z tohoto divodu jsem se ve svém vyzkumu zaméfil na obecné
image, které Lynch popisuje jako oblasti kolektivniho souhlasu. Jedna se o image,
které jsou sdilené mezi lidmi. Cim vice lidi sdili uréitou image, tim se stavé

jasnéjsi
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a jeji vyznam je v dané skupiné lidi silngj$i. Z tohoto diéivodu jsem se misto
popisovani jednotlivych image prostfedi u participanti zaméfil na zptisob,
jakym aplikace Pokémon Go ovliviiovala vytvareni mentalnich map prostredi u
celého vyzkumného vzorku. Touto metodou jsem byl pfi zpracovani dat

schopen tvoftit zdkladni kody. (Lynch, 2004)

Pfi samotném tvoreni kodu tykajicich se image prostredi jsem dale vyuzil
Lynchovo rozdéleni tvorby mentalniho obrazu do tii slozek. Jsou jimi identita,
struktura a vyznam objektu. Diky této metodé jsem byl schopen lépe
nahlédnout do participantova procesu vytvareni image prostfedi a tim i popsat
vliv aplikace Pokémon Go na tento proces. I presto, ze kédy a nasledné
klasifika¢ni kategorie byly vytvafeny zpracovavanim dat, byly nékteré kody
pfimo definovany ucastniky vyzkumu. Jednalo se o kddy, které se z casti
nezddly relevantni mému vyzkumu, ale jelikoZ se objevovaly napfi¢ celym

vyzkumem, rozhodl jsem se je do této prace zatadit. (Lynch, 2004)

13.1.  Image prostiedi
Image prostiedi se stala jednou z hlavnich klasifika¢nich kategorii mé
prace. V této kategorii popisuji nékolik vytvofenych kodd, které se piimo
vztahuji k ovlivnéni participantova vytvaieni image prostiedi mésta hrou

Pokémon Go.

Hned na tivod této kapitoly se vratime k Lynchové rozdéleni image do tfi
slozek. Toto rozdélni sem hojné vyuzival pfi kédovani a k celkovému
pochopeni participantova image prostfedi. I pfesto, Ze aplikace Pokémon Go
ovlivnila jak slozku identity, tak i struktury, zaméfuji se pfevazné na slozku

vyznamovou. Tato slozka se ddle rozdé€luje na vyznam prakticky a citovy.
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V kapitole vénované aplikaci Pokémon Go jsem zevrubné popsal jeji funkce.
Jednou z nich bylo jeji vytvareni takfka paralelniho svéta, ve kterém hrac muze
chytat Pokémony a tim hrat hru samotnou. Tento svét Pokémon Go je vystavén
za pomoci GPS informaci, a i diky této technologii se vném hra¢ mtize
pohybovat. Tuto uméle vytvofenou herni realitu uZzivatel pouziva ve fyzickém

sveté a tim ovliviiuje jeho vnimani tohoto prostoru.

Za dobry pfiklad ndm mtize slouzit obycejny park. Na clovéka, ktery se
vném prochdzi, a na jeho schopnost vytvareni mentalniho obrazu prostredi,
plisobi zna¢né mnozstvi vjemud. Od téch vizudlnich v podobé stromt a kefd,
zvykovych jako je zpév ptaki, az po ty cichové v podobé cerstvého vzduchu.
Nicméné kazdy jedinec, ktery pouziva aplikaci Pokémon Go nevnima jen
tyzické prostfedi kolem néj, ale i to ve hre. Proto obycejna prochdzka parkem
pro néj mize mit naprosto jiny vyznam, v porovnani s nékym, kdo neni v
kontaktu s touto aplikaci. (obrazova pfiloha 23) Dalsim dobrym pfikladem, na
kterém si miizeme ukazat zménu vyznamu objektu, ktera je zapficinéna
aplikaci Pokémon Go miuzZe byt ndhodnd pamatka. Pfedstavme si napriklad
jakykoliv morovy sloup. Pro lidi, ktefi nejsou v kontaktu s aplikaci Pokémon
Go bude mit tento kus pamatky obecnou image, tedy podobny vyznam jako pro
vétsinu lidi Zijicich na tomto misté, zatimco pro hrace Pokémon Go tato
pamatka nabyva dal$iho vyznamu. V uméle vytvorené realité této aplikace,
muliZe na tomto misté existovat vyznamny bod, ktery je dulezity pro hracav
postup ve hre.

Tento pozménény vyznam vnimani hracéova prostfedi neni samotnymi
participanty nijak zvlast rozpozndvan. Sami se o ném nezminovali, ale pii
vyvolané debaté byly schopni tento jev popsat. Jedna se o jeden z hlavnich jevd,

které ovliviiuji vytvareni uzivatelova image prostredi mésta.
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13.2.  Orientace v prostredi mésta

Dalsi klasifikacni kategorii, kterou jsem v tomto vyzkumu vytvofil, byla
participantova orientace v prostfedi. I pfesto, Ze jsem se ze zacatku svého
vyzkumu, snaZil predejit riznym obranym mechanismtim, které participanti ze
strachu oznaceni za ,hrdace Pokémon Go” vrozhovorech pouzivali, jsem
nékteré z nich zaradil do kodt a nasledné se stali oporou pro klasifikacni
kategorie.
O tomto jevu, ktery jsem nazval stigma hrace, se zminuji v dalsi kapitole této

prace.

Jednim z castych témat, které pfi vyzkumu ucastnici zminovali, byla
jejich orientace v prostfedi mésta. Vtomto kdédu se participanti casto
zaméfovali na pozitivni vliv aplikace Pokémon Go na jejich orientaci ve mésté.
Ucastnici vyzkumu tento jev pfisuzovali k castému pouzivani mapy, a tudiz i
k jejich lepsi predstavé o jejich okoli. Tento jev se piimo odrazi v jejich zptisobu
utvafeni image prostfedi mésta. Pfi interakci s aplikaci Pokémon Go, a
predevsim s mapou, kterd je diilezitou soucasti této hry, se jejich predstava o
misté kolem nich vice uceluje. Participanti se ¢asto zminovali o tom, jak pfed
hranim této hry uvazovali o svém prosttedi vice chaoticky a abstraktné, ale pfi
hrani této hry si vice uvédomuji misto, kde se nachazeji, a predevsim jeho okoli.
Nejen interakce stouto aplikaci ovliviiuje participantovo vnimani image
prostfedi kolem ného, ale i samotné mysleni v této roviné méni zptisob, kterym
ucastnik vyzkumu vytvari svoji mentalni mapu prostfedi mésta.

DalSim velice ¢asto zminovanym tématem bylo vétsi prozkoumdvani

o/

prostiedi mésta. , Nikdy jsem netusila, jaky zajimavy mista tady v Olomouci mdme.”
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(Terénni denik) Jednalo se o dalsi kladny jev hry Pokémon Go, ktery participanti
zminovali. Diky této hfe byli motivovani pro vétsi pohyb po mésté a tim i
chozeni do jeho casti, kde nikdy nebyli. Ucastnici proto dostdvali nové
informace

o prostfedi mésta a tim byla i jejich schopnost vytvareni image tohoto prostiedi
pozménéna. Nejednalo se pouze o prozkoumdvani novych casti meésta,
ale i pamatek a historicky vyznamnych mist. I J4 osobné musim uznat, Ze jsem

se pri vyzkumu setkal s timto jevem.

Castym jevem, ktery si hraci sami neuvédomuji, ale svéd¢i o zméné
vytvareni jejich mentalni mapy prostfedi, je jejich popisovani fyzického svéta
nazvy pochazejicimi ze hry Pokémon Go. Tento jev byl dobfe pozorovatelny,
jak pfi ziCastnéném pozorovani v terénu, tak pfi komunikaci v aplikaci Discord.
Hraci zde casto pouzivaji ndzvy ze hry, pro popsani urcitych mist ve mésté.
(obrazova pfiloha 24) Timto se méni jejich zplisob vytvareni image prostfedi

meésta a tim i jejich orientace v tomto prostredi.

VSechny zminéné jevy jsou soucdsti tvofeni nasi mentdlni mapy
prostfedi, ktera ndm podle Lynche dava schopnost se v ném orientovat. Cim
vice je toto prostfedi strukturované, tim lépe se v ném dokazeme orientovat.
Jednd se o jeden z davodt, proc¢ hraci Pokémon Go pocituji lepsi orientaci

v prostfedi mésta.

13.3.  Role casu pfi vytvareni image prostfedi mésta
Dal$im zajimavym druhem kodti, které se objevovali pti zpracovani dat,
byl zplisob vyuZzivéni ¢asu hra¢i Pokémon Go. Ucastnici vyzkumu vyrazné

premysleli o prostfedi mésta v casové roviné. Samoziejmé kazdy bere v potaz
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¢as v kontextu svého okoli, at uz jde o pouhy rozdil mezi tmou a svétlem
béhem dne, nebo odjezd hromadné dopravy, ktery musime stihnout. Nicméné
ve vyzkumu bylo znatelné, Ze lidé, ktefi vyuZivaji aplikaci Pokémon Go musi
pracovat s konceptem casu v prostoru. Participanti se ¢asto museli dostat na
specifické misto ve mésté v urcity cas. K tomuto ucelu byla vyuZivdna aplikace
Discord. Zde se ticastnici vyzkumu mezi sebou domlouvali na tom, kdy a kde se
sejdou za ucelem spole¢ného hrani této hry. V takovémto piipadé hraci museli
znat svoji polohu a as, ktery jim zabere pfesun na nové misto. Ucastnici
vyzkumu tedy nepfemysleli pouze ve fyzické roviné prostredi, ale taktéz v té
casové. Tento druh ndhledu na své okoli ménil participantiv zptisob vytvareni

image prostfedi mésta.

13.4.  Socialni prvky tvorby image
Jednim zdalsich dobfe pozorovatelnych jevi(i, ktery ptisobil na
participantovu schopnost vytvareni image prostfedi mésta, byl socidlni kontakt
s ostatnim hraci Pokémon Go. Jednou ze sloZek, které ovliviiuji nase mentalni
mapy prostiedi, jsou pravé socialni kontakty. Lynch nékolikrat ve své knize
Obraz Mésta zdliraznuje, Ze interakce s ostatnimi lidmi ma veliky vliv na tvofeni

nasi image prosttedi tak jako i jejich. (Lynch, 2004)

Socidlni Zivot mezi hraci Pokémon Go bylo mozné pozorovat v né€kolika
rovinach. Jednim z téchto pfipadt byla interakce mezi jednotlivymi uZivateli
této aplikace. Prevazné diky zucastnénému pozorovani jsem byl schopen
sledovat zptisob komunikace a chovani mezi cleny této skupiny. Jelikoz
Pokémon Go podporuje socidlni kontakt mezi hraci, nebylo ni¢im vyjimecnym,
ze lidé vyuzivajici tuto aplikaci se casto schazeli za ticelem spolecného hrani.

Jednim z téchto pfikladi byly komunitni dny. V tyto dny byli hraci schopni
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vomezeném case chytat vzadcné Pokémony a vyuZivat vylepSené herni
predméty, které jinak nejsou schopni pouzivat. Specidlné v tyto dny hraci
vytvareli skupiny, které se pohybovali po mésté za ti¢elem spolecného chytani
Pokémont. Tyto skupiny spolu na dale komunikovaly pres aplikaci Discord,
kde si predavaly informace

o mistech s unikdtnimi Pokémony.

Komunikace pies aplikaci Discord byla dalsi zplisob socidlniho Zivota
hract Pokémon Go. Nejen ze tato aplikace byla pouzivana béhem komunitnich
dnti, ale hraci ji vyuzivali pro kaZdodenni komunikaci mezi sebou. Diky
pristupu do hraéské skupiny jsem byl schopen pozorovat zptisob komunikace
jednotlivych tcastnikti vyzkumu. Timto zptisobem ziskana data mi dopomohla
k lepsimu ndhledu na vliv socidlniho kontaktu s ostatnimi hraci, na zptsob

vytvareni image prostfedi mésta.

Jak jiz bylo v této praci zminéno, na tvofeni mentdlnich map prostredi
nemaji vliv jen lidé okolo nas, ale i mi mdme vliv na tvorbu jejich image
prostiedi. Tato skutec¢nost pfimo souvisi sjevy, které bylo mozno sledovat,
jednak pfi vyzkumu, a zaroven se prolinaly napfi¢ rozhovory. Jednalo se o
negativni nahled spole¢nosti na hrade Pokémon Go. Ucastnici rozhovoru se
zminovali o rGznych interakcich s ostatnimi obyvateli mésta, ktefi radi
ventilovali své ndzory na pouzivani chytrych telefonti nebo specificky na hrani
hry Pokémon Go. I ja sam jsem se v terénu setkal s par podobnymi incidenty,
kde se lidé uchylovali az k verbalnimu napadani. Na téchto incidentech byl
dobfe pozorovatelny fakt, Ze nejen mi si vytvarime image prosttedi mésta, ale i

mi jsme soucasti tohoto obrazu
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13.5.  Stigma hrace

Jednim =z dalSich castych jevi(i, které se daly pfi vyzkumu dobfe
pozorovat byly rtizné obranné mechanismy, které hraci pouZivali proti jejich
moznému oznaceni za , hrace Pokémon Go”. Tento jev jsem oznacil jako Stigma

Hrace.

S timto problémem jsem se setkal jeSté pfed vyzkumem samotnym,
protoze jsem se pohyboval ve skupiné hraca jesté pred zahdjenim vyzkumu.
S tématem stigmatu okolo hrani her jsem pracoval uz pii tvorbé vyzkumnych
nastroji, predevsim polostrukturovanych rozhovorti. Nicméné jsem necekal, ze
se lidé budou tolik obavat nalepky ,hrace”. Toto stigma bylo tak znatelné na
rozhovorech sucastniky vyzkumu, Ze jsem se pfiklonil k rozhovortiim
nestrukturovanym. Dale jsem si u vyzkumu na toto téma daval pozor, protoze

jsem se obaval pfipadného znehodnoceni mého postaveni v hracskeé skupiné.

Celd nalepka ,hrace” obsahuje nékolik rtznych slozek, kterych se
ucastnici vyzkumu obdvali. Jednou znich je zavislost na hte. Jedna se o
klasicky mytus spojeny s hranim her. Jedinci, ktefi hraji hry, jsou oznaceni za
zavislé jedince, ktefi chtéji pouze hrat hry a na niem jiném jim nezaleZi.
Soucast této nalepky je nechut k praci, socidlnimu zivotu nebo dokonce sklon
k agresi. Dal$im divodem, proc¢ se hrac¢i Pokémon Go snazi vyvarovat tomuto
oznaceni, je puvodni vékova kategorie, na kterou byly produkty ze svéta
Pokémon zaméfeny. Plivodni hry a animované seridly byly vytvareny pro déti,
proto by neinformovany c¢lovék mohl usuzovat, Ze hra Pokémon Go je také
zameéfena na tuto kategorii. Opak je nicméné pravdou. Primérny vék pro hrace
Pokémon Go je vysoce nad dvacet let a na hte to lze poznat uz jen kviili jejimu

platebnimu modelu.

I téma stigmatizace hract zapada do jejich schopnosti vytvareni image

prostiedi. JelikoZ celé naSe okoli, ptisobi na nasi schopnost vytvafet mentalni
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mapu prostfedi kolem nas, tak i strach z toho, Ze budeme zaskatulkovani do
role, kterd se ndm nelibi, bude mit vliv na nasi image prostredi. Jedna se o pro

meé velice zajimavé téma, které by si zaslouZilo samostatny vyzkum.
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Zaveér

Cilem této prace bylo popsat zptsob, jakym aplikace Pokémon Go
ovliviiuje vytvareni image prostfedi mésta u jejich uzivatel. Z tohoto dtivodu
jsem v teoretické casti Ctenafi popsal zptisob, kterym Kevin Lynch definuje
pojem image. Na zavéry tohoto autora jsem navazal dalSimi nahledy na zptisob
vytvareni image prostfedi mésta. Pro lepsi pochopeni celého vyzkumu jsem do

teoretické ¢asti prace zaradil popis aplikace Pokémon Go a vylepsené reality.

V dalsi ¢asti prace jsem ¢tendfi popsal mnou vedeny vyzkum. Zde jsem
uvedl informace o vyzkumné metodé a nastrojich, které jsem vyuzival. Nejvice
vyuzivanou metodou pro ziskavani dat bylo zuicastnéné pozorovani, které diky
snadnému proniknuti do skupiny hraca a jejich vstficnosti bylo velikym
zdrojem dat. Ddle v této casti byly uvedeny informace o samotné skupiné
ucastnikt vyzkumu a lokalité, ve které byl vyzkum provadén. Na zavér této
kapitoly jsem ctendfi popsal etickou stranku vyzkumu, kterou jsem pro jeho

obtiznost musel ¢asto resit.

V posledni casti prace jsem dal prostor zavériim ziskanym z vyzkumu.
Jednim z nich bylo to, jak samotna aplikace Pokémon Go ovliviiuje hraéovu
schopnost vytvareni image prostfedi. V této kapitole jsem ctendfe seznamil
svlivem, jaky ma aplikace na vyznamovou sloZku image prostfedi. Hraci
nejenze vnimaji fyzické prostiedi kolem nich, ale taktéZ herni svét Pokémon Go.
Z tohoto divodu rizné ¢asti mésta nabyvaji po interakci s touto aplikaci novy

vyznam.

Dal$im zminénym zavérem vyzkumu byl vliv aplikace Pokémon Go na
participantovu orientaci v prostoru meésta. Jednou z hlavnich funkci nasi image

prostiedi je schopnost se v ném orientovat. Pri interakci s touto aplikaci se hraci
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zminovali o lep$i orientaci ve mésté a jeho vétsim prozkoumavani. Posledni
cast této kapitoly byla vénovana vyuzivani hernich nazv pfi komunikaci
s ostatnimi cleny skupiny. Témito nazvy byla oznacovana redlnd méstska mista.
Jedna se
o dobry pfiklad ovlivnéni nasi schopnosti vytvaret image prostfedi mésta hrou

Pokémon Go.

Vnimani ¢asu hraci Pokémon Go byla dalsi kategorie patfici k zavérim
vyzkumu. Stejné tak, jako vnimani prostfedi kolem nds, tak i vnimdani casu
ovliviiuje nas zptisob vytvareni image mésta. Hraci pfi interakci s Pokémon Go
museli byt na urcitém misté v urcity cas. Pravé ztohoto dtivodu byli hraci
nuceni kromé sledovani prostfedi kolem nich a herniho svéta, sledovat i
casovou rovinu. Poslednim zavérem vyzkumu, ktery se primo vztahoval
k hracové vytvareni image prostfedi, byl kontakt hrace s dalsimi ¢leny hracské
skupiny. Nasi schopnost vytvareni image prostfedi neovliviiuje pouze prostiedi
samotné ale
i lidé, ktefi v ném ziji. Diky tomu, ze skupina hrac¢t byla ve vyzkumné lokalité
velice aktivni, bylo mozné dobfe pozorovat vliv aplikace na vytvareni jejich

image prostredi.

Do zavérti vyzkumu jsem taktéz uvedl termin stigmatizace hrice. Jednalo
se o strach z oznaceni za ,hrace”. Tato ndlepka nesla nékolik vyznamti, mezi
které naptiklad patfila lenost, nechut k praci nebo détinskost hraca. Tento jev
byl tak znatelny, Ze zasahl do vyzkumné metody, kterou jsem po ¢ast vyzkumu
musel zménit. Z mého pohledu je stigmatizace hrace zajimavy jev a rozhodné

by si zaslouzil vlastni vyzkum.

Ja osobné hodnotim vyzkum jako uspésny. Diky kvalitativni metodé
ziskavani dat jsem byl schopen popsat zptsoby, kterymi aplikace Pokémon Go
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meénila zplisob vytvareni image prostifedi u participantti. K uspésnosti
vyzkumu vyrazné pomohla jiZz nékolikrat zminéna skupina hract, ve které byl
vyzkum provadén. Nejednalo se pouze o jejich participaci ve vyzkumu, ale
hlavné o jejich pfistup knému. Pravé tento pfistup mi usnadnil samotny
vyzkum, ktery by jinak nebylo viibec lehké vykonat. I pfesto, Ze jsem se snazil
co nejlépe popsat zavéry tohoto vyzkumu, tak mi téma nepfipada nijak zvlast

vycerpané a rozhodné by se na né&j dalo v budoucnu navazat.
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Obrazova priloha 7: lov Pokémont, vlevo za pouziti vylepsené reality. Vpravo bez pouziti
vylepSené reality.
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Obrazova ptiloha 8: Hractv prehled Pokémont.
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Obrazova ptiloha 9: Vlastnosti Pokémonti.

ITEMS

627/700
U uRRUTY e T T
SRS pocket uses to hack PokéStops.
x1 Does it have another use?

Pokeé Ball L
A device for catching wild

Pokémon. It's thrown like a ball,
comfortably encapsulating its

target.

Great Ball W

A high-performance ball with a
higher catch rate than a standard
Poké Ball.

Ultra Ball W

An ultra-performance ball with a
higher catch rate than a Great Ball.

Lure Module i

A module that attracts Pokémon to
a Poke: r 30 minutes. The
effect ' other people
nearby.

® <

Obrazova piiloha 10: Pokébaly ve hfe Pokémon Go
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Obrazova piiloha 11: Potrava v Pokémon Go

x23

x12

@ Rare Candy
-k A mysterious candy. When used on

Obrazova piiloha 13: Predméty pro zménu ttok

ITEMS
627/700

Razz Berry w
Feed this to a Pokémon to make it
2 easier to catch.

i}

Nanab Berry

Pinap Berry w

Feed this to a Pokémon to receive
more Candy when you catch it.

Feed this to a Pokémon to calm it
r down, making it less erratic.
X
3
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a \-'i\’
x25°

.

Feed this to a Pokémon to make it
much easier to catch.

Silvey p Berry
Feed t Pokéman to receive
more Cal when you catch it and
make it easier to catch.

[ ] @ «

ITEMS

62 00

Camera
A device to captu
Pokémon. Photos
with others.

Fast TM
_ This Technical Machine teaches the
Pokemon a new Fast Attack.

il

skémon, it turns into the
non's Candy.

~—-“%7 Raid Pass

] ] <

Golden Razz Berry i

i}

1y

Charged TM
This Technical Machine teaches the
Pokémon a new Charged Attack.

@
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e
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Max Potion
A spray-ty
completely
single Pokéman

medicine that
ores all HP of a

Revive

A medicine that can revive fainted
Pokémon. It also restores half of a
fainted Pokémon's maximum HP

T

Max Revive

A medicine that can revive fainted
Pokémon. It also fully restores a
fainted Pokémon's maximum HP

Lucky Egg

A Lucky Egg that's filled with
happiness! Earns double XP for 30
minutes.

that hr

@® <

Obrazova priloha 12: Eixiry.
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Obrazova priloha 14: Vejce v inkubatoru.

1.8/6.67 km

Wialk to hatch this Egg.

2/6/2019

ITEMS
627/700

x11

=

Obrazova piiloha 15: Predméty pro vyvoj Pokémont.

i}

Sun Stone

A peculiar stone that can make
certain species of Pokémon evolve.
It burns as red as the evening sun.

King's Rock W
A rock that can make certain

species of Pokémon evolve. It looks
like a crown.

Metal Coat w

A coating that can make certain
species of Pokémon evolve. It is a
special metallic film.

Dragon Scale L

A scale that can make certain
species of Pokémon evolve. It is
very tough and inflexible.

Up-& i

A transparent device that can make

O] 4

0/7km

J

0/ 5km

POKEMON
376/400

"
)
Gy

18/6.7km

0/5km

EGGS
9/9

0/7km

0/5un

0/ 5k
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Obrazova piiloha 16 Pokéstopy pied a po hracovi intekraci.

12:30 PM

—— RESEARCH PROGRESS —

Make 3 Great Throws in a row

o

Use 5 Razz Berries to help catch
Pokémon

Obrazova piiloha 16 Vyzkum.

SPECIAL

ARipple in Time (2/8) ¥

Task completed!

Evolve an evolved Grass-type
Pokémon

Task completed!

REWARDS
i; & <0
~ 3 &>

%1500 x1 x1

A Mythical&ovew (6/8) ?

Battle in 10 raids

= a <
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~ 1
SPECIAL BOX ULTRA BOX
3480 31480
=
ADVENTURE BOX BEGINNER BOX
(91480 $0.99

g

ITEM BAG

3200

100 POKECOINS

$0.99

agff

UPGRADES

POKEMON
STORAGE

3200

POKECOINS

550 POKECOINS

$4.99

2,500 POKECOINS 5,200 POKECOINS

$19.99

@

Obrazova piiloha 17: Obchod v Pokémon Go.

ME FRIENDS
24

Vranicmyass
& Magikarp

32

LEVEL 406,922/ 750,000
-"'ea’ q’ll' e
BUDDY JOURNAL STYLE
WEEKLY PROGRESS
12/2/2019 - 12/9/2019

You waQOA km
this Week!

] @® L

Obrazova priloha 18: Profil hrace.

TEAM
MEDALLION

%1000

1,200 POKECOINS

$9.99

14,500
POKECOINS

$99.99

Yaq

LUCKY EGG 8 LUCKY EGGS GLACIAL LURE
MODULE
380 3 500 3200

“j
MOSSY LURE MAGNETIC LURE 6 MAX REVIVES

MODULE MODULE

@200 200 (3180

& &

LUREMODULE 8 LURE MODULES

100 73 680

UPGRADES

] @ «
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ME FRIENDS

24
‘i :‘V—W \\)/
N
Hlavni Nadrazi T
LIsT»>
Bt Mariansky Sloup
MEDALS

5:55 PM

Donphan #® v
0  315d 10h 23m

Walk closer to interact with this Gym.

Obrazova piiloha20: Obrazek dvou ruznych gymu.

@®

®
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1:41 PM

ﬁvaﬁe ' Roxiy
cr 2865

E—
A2 3 Herkulova

G/ 1OC :
Vidolkne

Obrazova priloha 21: Obrazek bosse a boje v raidu..

Metagross CP 2889 CP 6640 Poliwrath

o0

Obrazova pfiloha 22: Obrazek boje hrace proti hraci.
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11:37 AM e o .l 4G,

11:33 AM~
A Raid Battle is going to start nearby!

‘IL
‘o L3
J o

3 e

Vranicmyass

11:52 AM

olomouc-stred Q % -+ olomouc-stred Q

50+ nowych zprav od 13.11. 2019

cotieba

e na ten pamatnik
Ale ja jsem jen level 30

Taky miizu na pamétnik

Tak dame to na s tak to asi nechame @ ale diky

Jjsel bych

08 0

Nekdo archa L4 luhne za 15 minut
Tak honem jsme tu dva @

Marowak na gatu sel by nekdo za 10min ?

© 8

Nékdo za 12min vetfelc
Ok je 9 minut do kance

ych taky na pamatni
a smetanu na toho s

Nebo ne
yohoda ne?

2:20 pamétni deska

me 3

H (0

iS si starsi zpravy & si stars( zpravy

mettioaim?

v

Obrazova pfiloha 24: Priklady vyuZivani hernich nazvl v komunikaci mezi hraci.
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