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Úvod 

 Aplikace Pokémon Go se hned po svém vyd{ní stala fenoménem.  

J{ osobně jsem s ní přišel do styku až po několika letech od jejího vyd{ní, a to 

díky svým spolubydlícím. Sledoval jsem změnu v jejich chov{ní a motivacích 

způsobenou hraním Pokémon Go. Tento jev ve mně vyvolal řadu ot{zek, mezi 

kterými byl i vliv této aplikace na uživatelovo vytv{ření image prostředí města. 

 Pokémon Go je aplikace vytvořen{ pro chytré telefony, ve které je 

hr{čovým hlavním cílem pochytat co největší počet Pokémonů. Jedn{ se tedy  

o hru inspirovanou zn{mým fenoménem Pokémon. Tato tématika nicméně 

nebyla důvodem jejího obrovského úspěchu. Pokémon Go využív{ prvky 

vylepšené reality. Samozřejmě se nejedn{ o první hru s touto technologií,  

ale způsob, jakým vývoj{ři byly schopni využít vylepšenou realitu, byl 

inovační. 

 Vylepšen{ realita se výrazně liší od reality virtu{lní. Zatímco virtu{lní 

realita nahrazuje prostředí kolem n{s, vylepšen{ realita toto prostředí 

obohacuje počítačem generovanými prvky. Uživatel vylepšené reality vním{ 

prostředí kolem sebe, zatímco při užív{ní reality virtu{lní jsme v ní naprosto 

pohlceni. Vylepšen{ realita prostředí spíše doplňuje než nahrazuje. Aplikace 

Pokémon Go využív{ technologii vylepšené reality při generov{ní n{hodných 

monster  

a herních bodů ve fyzickém světě.  

 Hlavním cílem mé pr{ce se stalo pops{ní vlivu aplikace Pokémon Go na 

participantovo vním{ní prostředí města. Tento vliv hodl{m rozdělit  

do jednotlivých faktorů, které při interakcí s aplikací Pokémon Go ovlivňují 

hr{čovu image prostředí. Pro pops{ní participantova vním{ní prostředí města 
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jsem použil termín image, tak jak ho definuje Kevin Lynch ve své knize Obraz 

Města. Na tento pojem se zaměřuji v teoretické č{sti této pr{ce. D{le zde pro 

lepší pochopení výzkumných ot{zek uv{dím popis aplikace Pokémon Go a 

vylepšené reality, kterou tato aplikace hojně využív{. 

 Pro získ{ní odpovědí na výzkumné ot{zky byl proveden etnografický 

kvalitativní terénní výzkum, o kterém více píšu v č{sti praktické. V tomto 

výzkumu využív{m několik metod pro získ{v{ní dat. Jednou z nich byly 

polostrukturované a nestrukturované rozhovory. Další metodou získ{v{ní dat 

bylo zúčastněné pozorov{ní. Jednalo se o nejvíce používanou metodu, které mi 

zajistila největší počet dat. Při výzkumu jsem taktéž využíval terénní deník, 

který se nestal pouze místem pro zapisov{ní pozn{mek, ale také mi byl 

emocion{lní oporou při výzkumu samotném.  Praktick{ č{st pr{ce d{le 

obsahuje popis výzkumné lokality a skupiny hr{čů, ve které byl výzkum 

proveden. V neposlední řadě je v této č{sti diplomové pr{ce pops{n způsob 

zpracov{ní získaných dat. 

 Poslední kapitola této pr{ce obsahuje samotné výsledky výzkumu. Zde 

budu popisovat z{věry, které jsem byl schopen díky etnografické metodě 

zpracov{ní dat získat.  
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Teoretick{ č{st 

 Teoretick{ č{st diplomové pr{ce je rozdělena do tří kapitol. Tyto kapitoly 

jsou strukturov{ny tak, aby daly čten{ři dostatečné informace pro pochopení 

výzkumné problematiky. Pro čten{řovo lepší pochopení souvislostí na sebe 

jednotlivé kapitoly plynně navazují. 

 První kapitola teoretické č{sti je věnov{na pojmu image prostředí. Jedn{ 

se o důležitou č{st této pr{ce, protože tento pojem je stěžejní pro celý výzkum. 

Z tohoto důvodu v této kapitole uv{dím více n{hledů na tento pojem. D{le 

v této kapitole popisuji způsob, jakým si vytv{říme image prostředí města. Naše 

představa o prostředí kolem n{s se skl{d{ z několika složek, které jsou zde 

pops{ny. Jelikož se jedn{ o teoretické z{věry celé pr{ce, je tato kapitola důležit{ 

pro celý proces výzkumu.  

 Další kapitola teoretické č{sti diplomové pr{ce je zaměřena na aplikaci 

Pokémon Go. Jedn{ se o rozs{hlou kapitolu, kter{ je určena přev{žně čten{řům, 

kteří s touto hrou nepřišli nikdy do styku. Čten{ři se zde dozví z{kladní 

informace o této hře, které jim pomohou s lepším pochopení z{věrů výzkumu. 

Jedn{ se například o informace ze světa Pokémon, které definovaly celou 

tématiku hry Pokémon Go. Dalšími informacemi, které čten{ř najde v této 

kapitole jsou například funkce hry samotné nebo cíle hr{čů. Poslední č{st této 

kapitoly je věnov{na způsobu, jakým aplikace podporuje soci{lní život hr{čů. 

Skupina hr{čů, ve které byl proveden výzkum, využívala pro lepší komunikaci 

aplikaci Discord. Jelikož tato aplikace a samotn{ komunikace kter{ je díky ní 

možn{, je velikou č{stí mého výzkumu, věnoval jsem jí vlastní č{st v této 

kapitole. 
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 Poslední kapitola teoretické č{sti je věnov{na vylepšené realitě. Jedn{ se 

o technologii, kterou aplikace Pokémon Go hojně využív{. Díky této technologii 

m{ aplikace Pokémon Go vliv na n{š způsob vytv{ření image prostředí. 

Z tohoto důvodu jsem v diplomové pr{ci věnoval vylepšené realitě kapitolu. 

V této kapitole se čten{ř nedozví jen z{kladní informace o vylepšené realitě, ale 

taktéž o jejím použití ve výuce. I přesto, že se některé kapitoly praktické č{sti 

mohou zd{t vyčerp{vající, jsou nezbytné pro vytvoření představy o hr{čově 

schopnosti vytv{řet image prostředí města. 

 

1. Image prostředí 

Hlavní myšlenkou této pr{ce, je termínu image ve smyslu, jak ho použív{ 

Kevin Lynch v díle Obraz města (The Imagine of the City). V tomto díle se Lynch 

zmiňuje o pojmu image města, který označuje naši představu, naše vzpomínky  

a naše vním{ní města. Jedn{ se o ment{lní obraz prostředí, ve kterém  

se nach{zíme, v tomto případě jde o město. Naše vním{ní tohoto místa není 

kontinu{lní spíše č{stečné. Lidé samotní nejsou jen pouhými div{ky, jsou 

souč{stí image prostředí. Už jenom naše existence nebo pohyb toto prostředí 

mění. Image města není statick{ a s tím, jak se mění město samotné se mění i 

ona. K vním{ní těchto změn nevyužív{me pouze zrak, ale všechny naše smysly. 

(Lynch, 2004) 

Image prostředí je stěžejní pro naši schopnost se v něm orientovat. Proto 

je nutné mít předem vytvořenou ment{lní mapu fyzického světa. Tuto mapu 

vytv{říme po dobu našeho života interakcí s prostředím. Jedn{ se o soubor 

reakcí, vzpomínek a zkušeností. Čím více je prostředí strukturované, tím lépe 
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jsme schopni se v něm orientovat a rychleji budovat jeho ment{lní obraz. 

(Lynch, 2004)  

N{mi vytvořené ment{lní mapy mají daleko k map{m fyzickým. 

Nejedn{  

se pouze o obrazovou podobu mapy, ale o n{mi vytvořený obraz, který se 

samozřejmě skl{d{ z fyzické podoby okolí, ale taktéž z naší představivosti. 

Z tohoto důvodu můžeme ment{lní mapy označit za konstrukt. Ment{lní mapy 

mají v našem životě řadu funkcí. Jejím před{ním jsme například schopni navést 

ztraceného jedince k cíli jeho cesty. Další funkcí je samotn{ orientace se 

v prostředí. Nejen že jsem schopní se v něm orientovat, ale díky ní jsme si 

v tomto prostředí jistější a cítíme se bezpečněji. Ment{lní mapy se taktéž dají 

použít jako mnemotechnické pomůcky. Když si chceme například zapamatovat 

různé ud{losti nebo lidi, je tento proces pro n{s jednodušší, jestliže jsem 

schopni  

je přiradit k nějakému místu.  (Tuan, 1975) 

Lynchovo dílo je zaměřeno na porozumění a pops{ní image města. S{m 

vede na toto téma výzkum v několika amerických metropolích. Tento výzkum  

je zaměřen přev{žně na obyvatele, kteří žijí v těchto lokalit{ch. A to především 

z důvodu kvalitního porozumění lidské image o tomto prostředí. „Abychom 

městu dobře porozuměli, nestačí posuzovat ho tak, jak se jeví samo o sobě, ale tak, jak ho 

vnímají jeho obyvatelé.“ (Lynch, 2004 s.  3) 

I přesto, že Lynchovo pojetí prostředí města mě inspirovalo k této pr{ci  

a stalo se mým hlavním zdrojem, nejedn{ se o jediné zajímavé pojetí image, se 

kterým jsem se setkal. Jedním z nich je Xiofei Haov n{hled na image prostředí 

v díle Motion Pictures and the Image of the City. V tomto díle autor navazuje na 

Lynchovo pojetí image skrz film. Filmařův n{hled na město se odr{ží v jeho  
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díle, stejně tak jako se prostředí odr{ží v našem procesu vytv{ření image. Filmy  

o městech před{vají image tohoto místa jak lidem, kteří mají image o tomto místě 

vytvořenou, tak i lidem, kteří v tomto prostředí ještě nebyli. V těchto dílech  

je před{v{na jak představa fyzick{, tak i sociokulturní. Proto se jedn{ o veliké 

ovlivnění při vytv{ření obecných image, o kterých se zmiňuji v n{sledující 

kapitole.  (Hao, 2016) 

Dalším zajímavým n{hledem na image prostředí je její měnící se vliv  

na vývoj měst. Za posledních sto let se výrazně změnil obraz měst samotných. 

Města už nejsou jenom místa, kde žijeme, ale mají vlastní tv{ř. S tím, jak se čím 

d{l více konzumní svět a naše myšlení mění, se i města musela přizpůsobit. 

V dnešní době jsou městské prostory vytv{řeny již s myšlenkou jejich obrazu.  

Je to pr{vě naše image prostředí měst, kter{ m{ vliv a je z{roveň ovlivňov{na 

těmito změnami. (Cronim & Hetherington, 2008) 

 

1.1. Tvorba Image 

Lynch popisuje tvorbu image prostředí města takto: „Image prostředí je 

produktem dvojsměrného procesu, který probíh{ mezi pozorovatelem a jeho okolím.“ 

(Lynch, 2004, str. 6) To znamen{, že prostředí na pozorovatele různě působí a 

on podle sebe tyto vjemy třídí, uzpůsobuje a formuluje. Proto se image prostředí 

mění od pozorovatele k pozorovateli. Dokonce image jiného pozorovatele, než 

jsme my sami, na n{s působí. Neust{le ji prověřujeme a tato image ovlivňuje 

jakým způsobem vytv{říme tu svou. Proto se jedn{ o oboustranný proces. Jak 

již bylo zmíněno, na vytv{ření image působí také vzpomínky. Proto novou 

image, kterou pozorovatel zrovna vytv{ří ovlivňuje už předem vytvořen{ image. 

Stejně tak, jako překladatelé Lynchovy knihy, pojem image v této pr{ci 

nepřekl{d{m. Neděl{m tak pouze z důvodů jeho n{vaznosti na další termíny 
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jako je například imageability, ale i pro to, že jeho překlad do českého jazyka je 

podlé mého n{zoru lehce zav{dějící. (Lynch, 2004) 

Lynch d{le ve svém díle popisuje obecné image, to jsou doslova 

zobecněné představy, které sdílí větší množství obyvatel v daném městě. 

„Oblasti kolektivního souhlasu vznikají na z{kladě interakce s fyzickou realitou, 

společnou kulturou a v souhlasu s psychologickými z{konitostmi.“ (Lynch, 2004, s. 7) 

 N{š ment{lní obraz prostředí se podle Lynche d{le skl{d{ ze tří složek. 

Jeho identita, což je identifikovaný objekt, oddělený od jiných objektů. Slovo 

identita je v tomto případě použito jako popis skutečnosti tohoto objektu. Další 

složkou image je struktura, kter{ vyjadřuje fyzické a prostorové prvky objektu, 

kterých si pozorovatel vším{. Poslední složkou je význam, který je praktický 

nebo citový. Jedn{ se o vyj{dření pozorovatelova vztahu k objektu. Jen díky 

takto rozdělenému obrazu prostředí, jsme schopni popsat pozorovatelovu 

image města. (Lynch, 2004) 

 Za posledních pades{t let města i n{š způsob jakým vytv{říme image 

těchto prostředí prošly velkými změnami. Města se nevyvíjí pouze ve fyzickém 

rovině, ale i v rovině technologické. Jedním z nových faktorů, které mění naši 

představu o prostředí jsou pr{vě čím d{l rychleji se vyvíjející technologie. 

Z tohoto důvodu jsem použil Lynchovo pojetí image prostředí města ve svém 

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

 Aplikace Pokémon Go byla vytvořena společností Niantic a poprvé byla 

zpřístupněna hr{čům v roce 2016. Celý projekt byl vytv{řen v úzké spolupr{ci  

se společnostmi Nintendo a The Pokémon Company. Tato aplikace byla vytvořena 

pro dva nejrozšířenější druhy operačních systémů pro chytré telefony, a to 

Android a iOS. Pokémon Go vyvolal veliký rozruch, a to nejen mezi lidmi, kteří 

se zajímali o fenomén Pokémonů, ale i u lidí, kteří se s nimi nikdy nedostali do 

styku. Tento rozruch byl z velké č{stí vyvol{n revolučním spojením vylepšené 

reality s prostředím, v kterém se běžně pohybujeme. Toto spojení fenoménu 

se zajímavou hratelností zaručilo hře Pokémon Go veliké množství ocenění  

a pozitivních recenzí: “Right now, Pokemon Go is an incredible, can’t-miss social 

experience — like Pokemon is actually real and everyone is on board.”  

(Plagge, 2016) N{sledující kapitola slouží k sezn{mení čten{ře s aplikací 

Pokémon Go. V této č{sti pr{ce často použív{m anglické výrazy, které byly 

počeštěny skupinou hr{čů, ve které byl výzkum prov{děn. Z tohoto důvodu 

použív{m tyto n{zvy stejně, jako je používali samotní hr{či. 

 

2.1. Svět Pokémon 

 Na poč{tku fenoménu Pokémon st{l japonský herní vývoj{ř Satoshi 

Tajiri, který v roce 1995 pod z{štitou společnosti Nintendo vydal první Pokémon 

hru. Tento brilantní vývoj{ř byl inspirovaný herní konzolí Game Boy a na 

samotném konceptu hry pracoval už od roku 1990. Na zač{tku se hře moc 

dobře nedařilo, ale s postupem času se stala hitem a jedním z hlavních 

produktů společnosti Nintendo. Ve hře se hr{č st{v{ trenérem různorodých 

kreatur, které chyt{, trénuje a n{sledně s nimi bojuje proti ostatním trenérům. 

Důvodem, proč se hra stala tak popul{rní, byla možnost nejen chytat různorod{ 
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monstra, ale taktéž je mezi hr{či měnit. Jednalo se o úplně nový prvek, který 

oslovil hr{če napříč všemi generacemi. Jelikož tento herní model byl úspěšný, 

nejednalo se o poslední hru, kter{ byla s tématikou Pokémon vydan{. Proto se 

v dnešní době můžeme setkat se hrou Pokémon Go, kter{ je vystavěna na 

stejném konceptu a rozvíjí myšlenky 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 ním můžeme setkat i v jiné 

než herní podobě. Byl jím inspirov{n kreslený seri{l, který dobyl celý svět. 

Seri{l popisuje příhody lovce Pokémonů, který se chce st{t mistrem v chyt{ní 

těchto příšerek. Tento seri{l m{ více než tisíc epizod a byl ztv{rněn i v knižní 

podobě. (Madnani, 2016) 

 Mezi další produkty, které ze světa Pokémon stojí za to zmínit, patří 

sběratelské karty. Tato karetní hra je postavena na stejném bojovém principu 

jako hra Pokémon. Každ{ karta proto symbolizuje nějaké monstrum ze světa 

Pokémonů, se kterými hr{či bojují a snaží se vyřadit protihr{čovo monstrum  

ze hry. Nicméně lidé si tyto karty pořizovaly i ze sběratelských důvodů. Tento 

koníček přetrval až do dnešní doby, kdy některé nejcennější karty nabyli 

obrovských hodnot.  (Merrick, 2017) 

Karetní hra a kreslený seri{l nebyly jediné produkty, které s tématikou 

Pokémonů 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 představení světa Pokémon je ještě 

nutné čten{ři podat informace o Pokémonech samotných.  

https://www.britannica.com/topic/Super-Mario-Bros
https://www.britannica.com/topic/Super-Mario-Bros
https://www.britannica.com/art/animation
https://www.britannica.com/art/motion-picture
https://www.britannica.com/topic/book-publication
https://www.britannica.com/technology/toy
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2.2. Pokémoni 

 Pokémoni jsou fantastické příšery. Hr{čův úkol je nasbírat co největší 

množství těchto kreatur a tím se st{t mistrem mezi trenéry. V dnešní době 

existuje 890 různých druhů Pokémonů a každý m{ jiné specifické vlastnosti. 

(obrazov{ příloha 1) Na poč{tku světa Pokémon byla vytvořena první řada 

těchto kreatur, kter{ obsahovala 151 Pokémonů. Do dnešní doby bylo 

vytvořeno přes osm řad. Inspirace pro vytv{ření Pokémonů byla čerp{na ze 

světa kolem n{s, ať už se jednalo o přírodu, mytologii nebo objekty, které 

použív{me každý den. (obrazov{ příloha 2) Většina Pokémonů se může d{le 

vyvíjet, ve vyšší vývojov{ st{dia. Takto vylepšené příšerky jsou silnější a často 

mají nové  

a vylepšené vlastnosti.  

 Pokémoni jsou rozděleni na dalších 18 druhů. Mezi tyto druhy patří 

například: vodní, ohnivý, električtí, kovový, jedovatí nebo dokonce kamenní. 

Každý z těchto druhů m{ další specifické vlastnosti a m{ výhody a nevýhody 

oproti jiným druhům. Ohnivý Pokémoni jsou například slabší oproti 

Pokémonům vodním ale mají zase výhodu proti Pokémonům ledovým. Tento 

systém byl do světa Pokémon přid{n, za účelem soubojů. Jednotliví trenéři 

proto musí taktizovat, aby použili ten spr{vný typ Pokémona proti jeho 

oponentovi. (Tapsell, 2019) (obrazov{ příloha 3)  

 Každý Pokémon m{ pak d{le několik útoků, které je schopný používat.  

I když se některé útoky mezi Pokémony sdílí i tak si dok{že čten{ř představit, 

že mezi osmi sty devades{ti Pokémony je číslo různých útoků v ř{du stovek. 

Tyto útoky jsou také silnější nebo slabší oproti různým druhům Pokémonů. 

Například elektrický útok je speci{lně účinný oproti vodním Pokémonům. 

Počet možných útoků, jejich přesn{ síla a jejich rozdělení se mezi jednotlivými 
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tituly ze světa Pokémon liší. Tomuto aspektu hry se více věnuji v kapitole 

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

2.3. Funkce Pokémon Go 

 Aplikace Pokémon Go je celosvětově zn{m{. Tato kapitola je určena 

především pro čten{ře, kteří jí neznají nebo si jí nedok{ží přestavit. Jak už bylo 

v předešlé kapitole zmíněno, hlavním cílem hry Pokémon Go je chyt{ní 

různorodých monster. Ale jak je možné, že jsou lidé schopni 

v trojdimenzion{lním světě chytat dvojdimenzion{lní monstra? Hra Pokémon 

Go využív{ takzvané vylepšené reality neboli augmented reality. Vylepšené 

realitě a jejímu využití věnuji v této pr{ci vlastní kapitolu, protože se jedn{ o 

opravdu zajímavou technologii. Aplikace využív{ zabudovanou mapu, kter{ je 

stylizovan{ do světa Pokémon. Chytré telefony pomocí GPS sledují hr{čovu  

pozici, a proto jsou hr{či schopni se v tomto světě orientovat. (obrazov{ příloha 

4) Jelikož Pokémon Go běží na jednom stejném serveru, všichni lidé jsou 

schopní se v ní setkat. Tato vlastnost je pro hru tohoto rozměru jedinečn{ a ve 

světě her  

a aplikací ojediněl{. (Warner, 2016) 
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2.4. Cíle hry 

 Hr{č m{ ve hře Pokémon Go na výběr z několika hlavních cílů. Jedním 

z nich je již zmíněný cíl sběratelský. Po světě se objevují monstra, hr{č se je 

snaží chytat a tím je přidat do své kolekce Pokémonů. (obrazov{ příloha 5) 

Jednotliv{ monstra mají jiné vlastnosti, proto se hr{č nesnaží pochytat jen 

všechny kreatury, ale především ty s nejlepšími parametry a tím se st{t 

nejsilnějším trenérem. Mezi další cíle patří rozhodně ovl{d{ní teritorií v herním 

světě. Trenéři jsou rozděleni do tří frakcí, které mezi sebou neust{le bojují o 

území na mapě, a to za pomoci obsazov{ní důležitých bodů, které jím přid{vají 

bonusy. Kromě lovení  

a vylepšov{ní Pokémonů d{le hr{či tyto kreatury mohou líhnout pomocí vajec. 

Aplikace Pokémon Go je velice zaměřena na pohyb hr{čů, a proto i toto 

chov{ní odměňuje. Hra přev{dí hr{čův pohyb do světa herního, kde za určitou 

vzd{lenost, kterou hr{č nachodí dost{v{ odměnu, například v podobě líhnutí 

Pokémonů nebo šance na vylepšení svých příšerek. Nicméně tomu, jak hra 

odměňuje hr{če se budu věnovat v další č{sti této pr{ce. Jedním z cílů, o kterém 

se ve výzkumu participanti zmiňovali, je pr{ce na herním profilu a statistik{ch. 

Každý hr{č si na zač{tku hry vytv{ří profil, který nejenže obsahuje hr{čovo 

unik{tní jméno, postavičku (avatar), kter{ ho reprezentuje ve hře, ale taktéž  

i podrobné statistiky. Mezi tyto statistiky patří například počet odchozených 

kilometrů nebo počet ulovených Pokémonů.  
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2.5. Lov Pokémonů 

 Není ž{dným překvapením, že lov Pokémonů je ta nejz{sadnější funkce 

hry Pokémon Go. Hr{č tyto kreatury nach{zí ve hře pomocí pohybu 

ve fyzickém světě, který aplikace pomocí GPS přev{dí do hry. Výskyt 

jednotlivých Pokémonů ale není n{hodný. Aplikace Pokémon Go je nastaven{ 

tak, že určité druhy Pokémonů se mohou objevovat jen na speci{lních místech. 

Například vodní Pokémoni jsou častěji k nalezení u vodních zdrojů, jako jsou 

řeky nebo rybníky, nebo temní Pokémoni se více objevují v noci. Dalším 

druhem příšer, které se objevují pouze na speci{lních místech jsou raid bossové, 

na které se více zaměřuji ve speci{lní kapitole.  

 Když už hr{č tedy nějakého toho Pokémona ve světě najde, tak ho také 

musí nějak chytnout. K tomu jsou využív{ny takzvané pokébaly. (obrazov{ 

příloha 6) Jedn{ se o balónek, který slouží nejen k chyt{ní ale i k uchov{v{ní 

Pokémonů. Ve hře jich je několik druhů, a liší se podle toho, jakou d{vají šanci 

hr{či na chycení Pokémona. Samotný lov probíhat tak, že hr{č h{zí pokébaly  

na nalezenou příšerku a buďto ji chytí, nebo se Pokémon ubr{ní a hr{č se ho 

musí pokusit chytnout znovu. Čím je Pokémon silnější, tím je pro hr{če těžší ho 

chytnout. Hra m{ d{le v sobě zabudované mechaniky lovu, kdy hr{č může 

ovlivnit svoje šance na chytnutí Pokémona tím, že míří na určité místo v určitý 

čas, a dokonce i způsob hodu může hr{či pomoci při chyt{ní. Po určité době, 

kdy se hr{či nepodaří Pokémona polapit, příšerka uteče a hr{č si musí najít 

jinou. (obrazov{ příloha7) Pokud se hr{či podaří chytnou Pokémona, 

automaticky  

se mu přiřadí do sbírky a hr{č s ním může nakl{dat podle své libosti. (obrazov{ 

příloha 8) Jaké další možnosti d{v{ hr{či Pokémon Go s jeho nalovenými 

příšerami si uk{žeme v další kapitole. 
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2.6. Vlastnosti Pokémonů a jejich vývoj 

 Jak už jsem zmínil v předešlých č{stech pr{ce, každý Pokémon m{ 

specifické vlastnosti a statistiky. Hra Pokémon Go se s nimi vypoř{d{v{ 

zajímavým způsobem. Pro lepší pochopení uživatelského rozhraní této aplikace 

použív{m několik obr{zků, které hodl{m od shora dolů popisovat. (Obrazov{ 

příloha 9)  

 Jedním z prvních údajů, kterých si čten{ř na vložené obrazové příloze 

může všimnout je číslo zakončené písmeny CP. Jedn{ se o označení 

Pokémonovy síly, kde CP znamen{ combat power, neboli doslova bojov{ síla. 

Velikost tohoto čísla přímo určuje Pokémonovu schopnost se br{nit nebo 

bojovat proti ostatním příšer{m. Nový hr{či nejsou schopni lovit Pokémony 

s vysokým číslem hned  

ze zač{tku a musí se k nim pomalu propracovat získ{v{ním zkušeností.  

K číslu označujícím bojovou sílu se vztahuje půlkruh nad obr{zkem Pokémona. 

Tento půlkruh ukazuje o kolik dok{že hr{č svoji příšerku vylepšit použitím 

herní měny.  

 Pod grafickém zn{zorněním Pokémona je jeho jméno a počet životů, 

které jsou zpodobněny barevnou lištou a číslem. Každ{ příšera m{ jiný počet 

životů  

a zvyšuje se s Pokémonovým bojovým číslem. O životy samozřejmě Pokémon 

může přijít v boji. Když se stane, že hr{čova příšera přijde o všechny životy, 

není schopn{ boje a hr{č ji musí obživit použitím speci{lního předmětu.  

 Pod těmito údaji hr{č najde informace o Pokémonově v{ze, velikosti  

a typu. Z těchto údajů je nejdůležitější typ Pokémona, který je stěžejní pro 

bojovou strategii. Na tento předěl navazuje č{st věnovan{ Pokémonově vývoji  
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a vylepšov{ní. V ní se hr{č dozví, kolik m{ stardstu. Jedn{ se o herní měnu, 

kterou hr{č může získat lovením Pokémonů, plněním misí, otevír{ním d{rků 

nebo „točením“ pokestopů. Tuto měnu hr{č může používat na několik úkonů 

vně hry. Mezi ně například patří výměna Pokémonů s ostatnímu hr{či, 

vylepšov{ní příšer nebo jejich vývoj. K těmto úkonům jsou zapotřebí i Pokémon 

candy. Jedn{ se  

o body potřebné pr{vě pro vývoj a vylepšení příšer. Tyto body hr{č získ{ 

lovením stejného typu Pokémonů nebo jeho vyměňov{ním. Z těchto důvodů 

jsou tyto body mnohem obtížnější na získ{ní než stardust. 

 Pod všemi těmito údaji se nach{zejí jedny z posledních informací, a to 

seznam útoků. Tento seznam se d{le dělí na dvě č{sti. Jedna č{st je věnov{na 

bojům v Gymech a Raidech a jsou zde uvedeny dva specifické útoky pro tento 

druh boje. Druh{ č{st je věnov{na bojům mezi hr{či samotnými. V tomto 

seznamu jsou znovu dva útoky, které jsou ale odlišné od útoků používaných 

v Raidech a Gymech. Hr{č m{ d{le šanci za pomoci předmětů útoky 

Pokémonům měnit nebo při použití stardustu a Pokémon candy přikoupit 

speci{lní útok. Posledním Pokémonovým údajem, který je uvedený 

v uživatelském rozhraní aplikace Pokémon Go je informace o místě a datu 

chycení tohoto monstra. 

 V této kapitole jsem se hodně zmiňoval o bojovém čísle Pokémona a jeho 

celkové síle. Pokémon Go je sice přehledn{ aplikace, ale uživatelské rozhraní 

neukazuje, jak je Pokémon opravdu silný. Hr{č se v ní nedozví, jak m{ daný 

Pokémon rozvržené body, které určují jeho pravou sílu. Proto vnikly dodatečné 

aplikace, které trenéři využívají, aby zjistili, jaký Pokémon je opravdu silný a 

jaký ne. Protože vysoké bojové číslo příšery ještě neznamen{, že je nejlepší ve 

všech směrech. Pokémoni, kteří jsou chyceni s naprosto nejlepšími vlastnostmi 
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jsou opravdovou raritou, a proto jsou mezi hr{či uzn{v{ni a vyhled{v{ni. 

Každý trenér totiž chce mít toho nejsilnějšího Pokémona. 

 

2.7. Líhnutí Pokémonů 

Jak jsem již zmínil v předešlých č{stech této pr{ce, hra Pokémon go 

odměňuje hr{če za fyzickou aktivitu. Jedním ze způsobů těchto odměn je 

líhnutí Pokémonů. Hraním Pokémon Go je hr{č schopen obdržet několik druhů 

vajec. Rozdělují se podle vzd{lenosti, kterou hr{č musí ujít, aby se z nich vylíhl 

Pokémon. Tyto vzd{lenosti jsou dva, pět, osm a deset kilometrů, při čemž lepší 

Pokémoni vyžadují delší dobu líhnutí a hr{č musí ujít větší vzd{lenost. což 

znamen{ delší a obtížnější dobu na líhnutí. Poté, co hr{č obdrží vejce může ho 

umístit to inkub{toru. Tímto krokem zahajuje samotné líhnutí vejce. Aplikace 

sleduje pohyb a vzd{lenost kterou hr{č ujde odečít{ od inkubační doby.  

Po odchození celé vzd{lenosti se vejce vylíhne a hr{č je odměněn novým 

Pokémonem. Druh Pokémona, který se může z vejce vylíhnout z{visí na druhu 

vajíčka. Po určité době vývoj{ři Pokémon go obměňují typy Pokémonů, které 

hr{č může z jednotlivých druhů vajec získat, a tím udržují hr{čovo nadšení pro 

tento způsob získ{v{ní Pokémonů. Mezi hr{či převl{dají dva hlavní úhly 

pohledu na tuto mechaniku. Jedni líhnutí vajec moc nevyhled{vají a jsou 

příjemně překvapení, když dostanou příšerku bez jakéhokoliv chyt{ní. Druh{ 

skupina lidí se na líhnutí naopak zaměřuje a snaží se ho co nejvíce 

maximalizovat. 
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2.8. Předměty 

Ve hře Pokémon Go hr{č interaguje s obrovským množství předmětů. 

Velik{ č{st platebního modelu této hry je pr{vě zaměřena na předměty, které  

si hr{č může nakupovat za herní měnu. Tuto měnu (pokécoins) trenéři získ{vají 

hraním nebo si ji mohou nakoupit za re{lné peníze. Tyto předměty rozděluji  

do několika kategorií. Předměty na lov, údržbu a zesílení Pokémonu, na 

vylepšení hr{čova profilu, vstup do raidu a předměty podporující př{tele ve 

hře. 

 

2.8.1. Předměty na lovení 

 Do této kategorie rozhodně patří největší množství předmětů, které je 

hr{č schopný používat. Jak už z n{zvu vyplív{, tyto předměty jsou využív{ny 

pro chyt{ní Pokémonů. První skupinou jsou pokébaly. (Obrazov{ příloha 10) 

Jedn{ se o balónky, které hr{č použív{ pro chyt{ní Pokémonů. Ve hře Pokémon 

Go m{ hr{č k dispozici tři druhy pokébalů. Poké Ball, jedn{ se o z{kladní druh, 

který  

je při lovu nejméně účinný. O něco m{lo účinnější je Great Ball. Nejlepší 

pokébalem ve hře Pokémon Go je Ultra Ball. Lepší pokébaly jsou ve hře vz{cnější a 

hr{č  

se k nim propracov{v{ nabír{ním zkušeností. 

 Dalšími předměty využívanými pro lov Pokémonů je potrava, kterou 

může hr{č příšerk{m d{vat a tím ovlivnit průběh celého lovu. (obrazov{ 

příloha 11) Z{kladním druhem těchto předmětů je Razz Berry a Golden Razz 

Berry. Při použití této potraviny k lovu Pokémona m{ hr{č větší šanci na 

úspěch. Dalším druhem potraviny, kterou hr{č může použít je Nanab Berry. 

Pokémon, na kterého je toto ovoce použito, se st{v{ lehčím cílem pro trefení 
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pokébalem, protože  

se znatelně sníží jeho pohyb po obrazovce chytrých telefonů. Pinap Berry a 

Silver Pinap Berry patří mezi další druh potravin, určených pro lov Pokémonů. 

Toto ovoce sice nezvyšuje hr{čovu šanci chytnout Pokémona, za to každ{ 

chycen{ příšerka, na kterou hr{č použije toto ovoce, odmění hr{če extra candy 

body, což je důležitý zdroj pro jakoukoliv manipulaci s tímto druhem 

Pokémonů. Další možností využité tohoto ovoce je zvyšov{ní mor{lky 

Pokémonů br{nících gymy, ale této funkci se více věnuji až v další č{sti této 

pr{ce. 

  

2.8.2. Předměty pro zpr{vu Pokémonů 

Do této podkapitoly patří několik předmětů, používaných pro spr{vu 

Pokémonů. Jedním z nich jsou lektvary. Tyto elixíry jsou použív{ny pro léčení 

zraněných Pokémonů. Hr{č m{ k dispozici několik druhů elixírů. Z{kladním  

je Standard Potion, který je ze všech elixírů nejslabším, je prvním, který je hr{č 

schopný ve hře používat. Tento lektvar vyléčí Pokémona jen o dvacet jednotek 

života. Dalšími lektvary jsou Super Potion a Hyper Potion. Jedn{ se o silnější 

lektvary, které léčí Pokémona o pades{t a dvě stě jednotek života. Posledním  

a nejsilnějším lektvarem je Max Potion, který vyléčí Pokémona do úplného 

zdraví, přičemž nez{leží na tom, kolik jednotek života příšerce chybí. (obrazov{ 

příloha 12) 

Pokud hr{či zemře nějaký Pokémon v souboji, musí ho oživit. Za tímto 

účelem jsou do hry přid{ny dva oživovací předměty. Slabším z nich je předmět 

Revive. Použitím tohoto předmětu hr{č oživí svého Pokémona do polovičního 

zdraví. Silnějším předmětem je Max Revive, který oživí příšerku a d{ jí plné 
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zdraví. Nicméně hr{č dostane přístup k tomuto předmětu až v pozdější č{sti 

hry, tedy po nabr{ní dostatečného počtu zkušeností.  

Dalšími předměty, které patří do této kategorie jsou Fast TM a Charget 

TM. Jedn{ se o předměty, které slouží ke změně útoků Pokémonů. Každý 

Pokémon m{ sadu útoků, které použív{ v boji. Tyto útoky se dají změnit za 

pomoci těchto předmětů. Fast TM mění útok, který se použív{ pro nabíjení 

silného útoku, který mění pr{vě druhý zmíněný Charget TM. Více se o útocích 

budu zmiňovat v kapitole věnované souboji. (Obrazov{ příloha 13) 

Posledním předmětem, který uv{dím v této podkapitole jsou 

inkub{tory. Jak jsem již popsal v kapitole věnované líhnutí Pokémonů, hr{či 

jsou hraním schopni vylíhnout vlastní příšerku. K tomu slouží inkub{tory, kde 

hr{č může vybírat ze tří druhů. Nekonečný inkub{tor, který se, jak už jeho 

n{zev napovíd{, může používat do nekonečna. Obyčejný inkub{tor, který je 

pouze na tři použití a super inkub{tor který je taktéž na tři použití, ale odebere 

ze vzd{lenosti, kterou je nutné nachodit pro úspěšné vylíhnutí vejce, jednu 

třetinu. (obrazov{ příloha 14)  

   

2.8.3. Předměty pro podporu hr{čovi zkušenosti 

 Další druh předmětů, které hr{č použív{ ve hře Pokémon Go jsou Lucky 

Eggs, neboli šťastn{ vejce. Po použití tohoto předmětu hr{č získ{v{ bonus 

dvojitých zkušeností na půl hodiny. V praxi toto znamen{, že za každou 

zkušenost hr{č dostane druhou zdarma. Tento předmět je velice vyhled{vaný  

a hr{či ho používají na zrychlení postupu mezi úrovněmi profilu. Stejně tak 

jako Lucky Egg zvyšuje příjem zkušeností, Star Piece na hodinu zdvojn{sobuje 

příjem stardustu, měny využívané pro jakoukoliv manipulaci s Pokémonem. 
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 V aplikaci Pokémon Go jsou předměty, které zvyšují výskyt Pokémonů 

v určitých lokalit{ch. Jedním z nich je Lure Module. Tento předmět lze použít  

na Pokéstop, kde po dobu půl hodiny bude zvýšen{ možnost na objevení 

Pokémona. Tento předmět nem{ vliv jen pro hr{če, který ho použil, ale pro 

všechny, kteří se v dané lokalitě vyskytují. V ned{vné době byly do hry 

Pokémon Go přid{ny tři nové Lure Moduly a to: Glaciar Lure Module, Magnetic 

Lure Module a Mossy Lure Module. Tyto moduly jsou speci{lní tím, že každý 

z nich přitahuje jiné typy Pokémonů, na rozdíl od norm{lního, který přitahuje 

všechny typy. Dalším způsobem, jak přil{kat více Pokémonů do svého okolí je 

Incense. Jedn{ se podobný princip jako u Lure Modulů, s tím rozdílem, že při 

použití Incense  

se objevují bonusoví Pokémoni pouze pro hr{če, který ho použil. Tento bonus 

trv{ také půl hodiny.  

 Další předměty, které hr{č může používat slouží k otevír{ní raidů, neboli 

bojů s obtížnými Pokémony. Tyto předměty jsou označeny jako Raid Passy a 

dělí se do tří různých druhů. Normal Raid Pass, který hr{č může obdržet zdarma 

každý den. Premium Raid Pass, který hr{č může koupit z obchodu 

zabudovaného ve hře Pokémon Go, nebo pomocí speci{lních úkolů. A poslední 

Ex Raid Pass, který hr{č může obdržet pouze, pokud v předešlé době bojoval na 

stejném místě. Jedn{ se o výjimečný boj, který se uskutečňuje jednou za týden a 

hr{č v něm může získat legend{rního Pokémona.  

 Posledními předměty v této podkapitole jsou d{rky neboli Gifts. Tyto 

předměty souží k soci{lnímu vyžití mezi hr{či, Každý den je hr{č schopen 

poslat d{rek svému příteli, který po jeho rozbalení dostane p{r předmětů nebo 

stardust. Posíl{ní d{rků neslouží pouze jako možnost získ{v{ní předmětů 

zdarma,  
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ale také jako možnost zvyšov{ní př{telství. Na toto téma se více zaměřuji 

v kapitole věnované soci{lním prvkům aplikace.  

  

2.8.4. Předměty pro vývoj Pokémonů 

 Pro vývoj některých Pokémonů hr{čovi nestačí mít pouze dostatečný 

počet herní měny a bodů candy, ale potřebuje i speci{lní předměty.  

Tyto předměty, stejně jako jiné, je možné získat hraním hry nebo n{kupem 

z herního obchodu. Nalezení takového předmětu je velice ojedinělé, a proto 

jsou vz{cné. Jedn{ se o předměty jako Sun Stone, Metal Coat nebo Dragon Scale. 

Díky nedostatku těchto předmětů si hr{či opravdu předem rozmyslí, do jakého 

Pokémona je investují. (obrazov{ příloha 15) 

 

2.9. Získ{v{ní předmětů 

 V aplikaci Pokémon Go je několik možností, jak hr{č může získat 

předměty. Jednou z nich jsou pokéstopy. Jedn{ se o speci{lní místa existující  

ve hře, kter{ jsou strategicky rozmístěn{ jako body na mapě. Tyto pokéstopy jsou 

většinou na místech s historickou hodnotou nebo s architektonickým 

významem. Poté, co se hr{č dostane do blízkosti těchto bodů, je schopen s nimi 

manipulovat. Každý z těchto bodů d{ hr{či po interakci nějaké n{hodné 

předměty. Od pokébalů a elixírů až k d{rkům pro jiné hr{če. Každý hr{č  

je schopný manipulovat se stejným bodem každých pět minut. (obrazov{ 

příloha 16) Dalším způsobem, jak hr{č může získat předměty, jsou již předem 

zmíněné d{rky. Hr{č je schopen poslat předem získané d{rky svým př{telům, 

kteří po jejich obdržení dostanou několik předmětů a malý obnos stardustu.  

 Úkoly jsou dalším způsobem, jak hr{č může získat tolik potřebné 

předměty. Už od samotného poč{tku hra nabízí úkoly, za které je hr{č po 
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splnění odměněn. Tyto úkoly se rozdělují na dva druhy, Field Research a Special 

Research. Úkoly spadající do Field Research se dají plnit každý den a hr{č je může 

získ{vat pomocí nové interakce s pokéstopami. Naopak úkoly, které jsou 

obsažené ve Special Research, mají vždy určitou tématiku a hr{č jejich plněním 

otevír{ nové a těžší úkoly na jejichž konci je patřičn{ odměna. (obrazov{ 

příloha 17) 

 Dalším způsobem, jak hr{č může získat předměty je n{kupem z hrou 

podporovaného obchodu, který je zabudovaný v aplikaci samotné. V tomto 

obchodě může hr{č nalézt všechny předem zmíněné druhy předmětů. D{le 

jsou zde k nakoupení balíčky, které obsahují různé sady předmětů. Další 

položkou, kter{ je zde k nakoupení, jsou rozšiřovací moduly na úložiště 

předmětů  

a Pokémonů. Hr{či jsou schopni platit herní měnou Pokécoins, kterou buďto 

získali hraním hry, anebo ji nakoupili za re{lné peníze. (obrazov{ příloha 17) 

 

2.10. Hr{čův profil 

Hra Pokémon Go je úzce spojena s hr{čovým postupem od nov{čka až 

po zkušeného trenéra. Hra tuto cestu zprostředkov{v{ pomocí hr{čova profilu. 

Každý hr{č si na zač{tku svého účtu vybere jméno, pod kterým je jeho profil 

veden. Od tohoto okamžiku ve hře vystupuje pod touto přezdívkou a jak{koliv 

interakce s ostatními hr{či je vedena pod tímto jménem.  

Herní profil obsahuje všechny důležité informace spojené s hr{čovým 

postupem ve hře. Jednou z hlavních informací je úroveň hr{čova herního účtu. 

Hraním hry každý trenér sbír{ zkušenosti, které se sčítají a po nasbír{ní 

dostatečného počtu hr{č postupuje na vyšší úroveň. Každý posun mezi 
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úrovněmi je důležitý, především když se hr{č dost{v{ k vyšším úrovním. 

S novými úrovněmi se hr{či otevírají nové předměty a možnosti, ke kterým 

před tím neměl přístup. Z tohoto důvodu se trenéři zaměřují na posouv{ní 

mezi úrovněmi a snaží se maximalizovat počet zkušeností, které získ{vají. Číslo 

označující aktu{lní úroveň hr{č najde ve svém profilu, hned pod svým 

avatarem. Dalším údajem, který je uvedený v hr{čově profilu, je jeho 

příslušnost  

ke zvolenému týmu. Ve hře Pokémon Go si hr{č může vybrat mezi třemi týmy, 

které potom reprezentuje a pod jejichž z{štitou bojuje o důležité body na herní 

mapě. Jedn{ se o tým Instinct reprezentovaný žlutou barvou, modro-barevný 

tým Mystic a pod z{štitou červené barvy je tým Valor. (obrazov{ příloha 18) 

Každý hr{č si taktéž volí vlastního avatara, který ho v Pokémon Go 

reprezentuje. Nejen že každý uživatel je schopen nastavit gender a podobu 

tohoto avatara, ale také je schopný mu zvolit různé oblečení podle svého vkusu. 

Jednotlivé kusy oblečení může hr{č získat hraním hry, plněním úkolů nebo  

je může nakoupit v Pokémon Go obchodě. Dalším prvkem, který je hr{č 

schopen nastavit ve svém profilu je zvolení si buddyho, neboli svého kamar{da. 

Jedn{ se  

o výběr jednoho pokémona, který bude v hr{čově profilu zn{zorněn vedle jeho 

avatara. Po zvolení pokémona jako buddyho, bude hr{č odměněn candy body  

za odchozené kilometry s tímto pokémonem. 

Dalšími informacemi, které jsou v hr{čově profilu uk{z{ny je jeho 

z{znam počtu nachozených kilometrů za týden. Jedn{ se o další způsob, jak 

Pokémon Go odměňuje hr{če za pohyb. Každý týden jsou trenéři odměněni za 

nachozené kilometry. Dost{vají odměnu podle toho, jestli nachodí více než pět, 

dvacet pět nebo pades{t kilometrů, přičemž odměna je vyšší s větší nachozenou 
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vzd{leností. Další informace vztahující se k fyzické aktivitě hr{če je líhnutí 

vajec. Trenéři jsou schopni v profilu najít stručné informace o tom, jak{ vejce se 

jim líhnou a kolik kilometrů ještě musí nachodit, aby se z vajíčka něco 

vyklubalo.  

Poslední velkou skupinou informací, které jsou zveřejněny v profilu hr{če 

jsou medaile. Pokémon Go shromažďuje informace o každé hr{čově interakci  

se hrou. Tyto informace jsou uvedeny v každém hr{čově profilu v podobě 

medailí. Hr{č může dostat tři druhy medailí, od bronzové po stříbrnou až ke 

zlaté. Tyto stupně ukazují, na jaké úrovni je hr{č v určité kategorii. Díky tomuto 

systému se trenéři mohou dozvědět kolik v celku nachodili se hrou kilometrů, 

kolik vyhr{li bojů nebo kolik nachytali pokémonů. (obrazov{ příloha 19) 

 

2.11. Př{telství v Pokémon Go 

 Jak již bylo v předešlé č{sti této pr{ce zmíněno, hra Pokémon Go aktivně 

podporuje budov{ní př{telství mezi jednotlivými hr{či. Každý den je hr{č 

schopen zaslat d{rky svým př{telům, kteří po rozbalení dostanou předměty, 

malý obnos stardustu a také se navýší úroveň př{telství mezi hr{či. Dalším 

způsobem, jak hr{či mohou zvyšovat úroveň př{telství je společným bojem 

proti nepř{telům nebo vyměňov{ním pokémonů. Pokémon Go m{ čtyři úrovně 

př{telství. Good Friends, neboli dobří př{telé, je prvním stupněm. Hr{či ho 

dos{hnou po první interakci. Great Friends, neboli skvělí př{telé, je stupeň 

druhý a hr{či ho dosahují po sedmi dnech vz{jemné interakce. Ultra Friends, 

ultra př{telství, je třetí stupeň, kterého hr{či dos{hnou po třiceti dnech 

interakcí. Posledním stupněm je Best Friends, neboli nejlepší př{telé. Tohoto 

stupně  

je opravdu těžké dos{hnout, protože hr{či musí navazovat vz{jemnou interakci 
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po dobu devades{ti dnů. Zde je nutné dodat, že doba budov{ní př{telských 

vztahů může být přerušena bez ztr{ty pokroku. Po dosažení každé úrovně 

př{telství jsou trenéři odměněni d{rky v podobě zkušeností a stardustu.  

Další výhodou budov{ní těchto vztahů jsou př{telské slevy na výměnu 

pokémonů, které začínají na dvaceti procentech a končí až na devades{ti šesti 

procentech. Seznam př{tel s možností zasíl{ní d{rků může každý trenér 

naleznout vedle svého hr{čského profilu. 
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2.12. Soubojový systém 

 Souboj ve hře Pokémon Go se d{ rozdělit do tří druhů. Boj o dobytí 

gymu, proti hrou vygenerovaným silným oponentům, nebo boj hr{če proti 

hr{či. 

 Dobýv{ní hrou speci{lně určených míst je jedním způsobem boje. Tyto 

místa jsou nazv{ny gymy a jsou rozmístěny po celé mapě, především  

na důležitých pam{tečních místech. Hr{čovým cílem je dobít tyto místa pro 

svůj tým a co nejdéle je ubr{nit proti hr{čů z jiných týmů. Každý hr{č, který 

bojuje  

o tyto místa je odměněn pokécoiny za dobu, po kterou br{nil tyto body. Dalším 

bonusem za úspěšnou obranu je zvyšov{ní vlivu v daných gymech. Boj m{ vždy 

stejný průběh. Hr{č si na jeho zač{tku zvolí šestičlennou sestavu vlastních 

Pokémonů, kteří budou bojovat proti br{nícím Pokémonům. V samotném 

souboji hr{čovi Pokémoni využívají dva druhy útoků. Použív{ním slabšího 

útoku pomalu nabíjí útok silnější, který dok{že výrazně zranit oponentova 

Pokémona.  Cílem útočícího hr{če je vždy snížit co nejvíce oddanost br{nících 

Pokémonů a tím je vyřadit z obléhaného gymu. Po vyřazení všech br{nících 

Pokémonů hr{č může do tohoto místa d{t vlastní příšerku, kter{ ho pod 

z{štitou hr{čova týmu bude br{nit. (obrazov{ příloha 20) 

 Gymy jsou d{le spojeny i s dalším druhem souboje, a to bojem proti 

silným, hrou nastaveným, Pokémonům. Tito Pokémoni jsou označeni jako 

bossové a rozdělují se do pěti kategorií. Nejslabší, označov{ní jednou lebkou, až 

po ty nejsilnější, kteří mají označení pět lebek. Nejslabší bosse dok{že hr{č 

porazit i s{m, nicméně proti silnějším bossům je zapotřebí mít pomoc dalších 

hr{čů a boj proti nejsilnějším Pokémonům vyžaduje velký počet trenérů. Tito 

bossové se n{hodně jednou za čas objevují na místech gymů, a hr{či mají 

hodinu na to, aby je porazili. Po úspěšném přemožení těchto silných 
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Pokémonů, hr{č podle svého výkonu dostane možnost Pokémona chytnou a 

zařadit do vlastní kolekce. I když se hr{čovi nepodaří Pokémona polapit, je 

odměněn p{r předměty a herní měnou stardust. Průběh boje je stejný jako u 

gymů samotných. Hr{čova vyvolen{ šestice Pokémonů se snaží porazit silného 

protivníka. Může se st{t, že hr{čova sestava byla přemožena ještě před tím, než 

byl boss poražen. V takovém případě je trenér schopen se do boje znovu zapojit 

s novou sestavou.  

Pro samotnou možnost boje proti bossům hr{č musí mít předmět s n{zvem raid 

pass, který mu umožní se zúčastnit boje. (obrazov{ příloha 21) 

 Hra Pokémon Go d{le nabízí souboj hr{če proti hr{či. Trenéři mají 

možnost se vyzvat na vz{jemné souboje v jedné ze tří lig. Great league, zde hr{č 

může používat Pokémony do patn{cti set bodů bojové síly, Ultra league, pro 

Pokémony do dvou tisíc pět set bodů bojové síly a Master league, do které 

spadají Pokémoni bez jakéhokoliv limitu. Soubojový systém se d{le trochu liší 

od bojů v gymech. Hr{č si volí pouze tři Pokémony, se kterými bude bojovat.  

Tito Pokémoni využívají jiné útoky než v standartních bojích a hr{č m{ 

možnost tři kr{t použit štít, který zablokuje protihr{čův silný úrok. I přesto, že 

souboj hr{če proti hr{či je ve hře relativně nový, existuje řada kompeticí, kde 

trenéři mohou porovn{vat s protihr{či. (Obrazov{ příloha 22) Mezi 

nejvýznamnější patří světový šampion{t v Pokémon Go.  (DeFreitas, 2019) 

 

2.13. Komunitní dny 

 Jedním ze způsobů, jak Pokémon Go udržuje soci{lní aktivitu hr{čů, jsou 

tak zvané komunitní dny. Jedn{ se o akce, vytvořené vývoj{ři Pokémon Go, 

které mají d{t lidem větší důvod jít ven a hr{t. Tyto akce se konají každý měsíc 

a trvají jen několik hodit. V tuto dobu jsou lidé schopni chytat výjimečný druh 

Pokémona, který může mít speci{lní útok. Dalším l{kadlem jsou bonusy, které 
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v tento časový interval běží. Jedn{ se o zvýšený příjem zkušeností nebo herní 

měny. Dalšími výhodami můžou být například prodloužené doby trv{ní 

Luckyeggs nebo Lure modulů. Tyto akce jsou mezi hr{či velice oblíbené a 

opravdu se jedn{ o dny, kdy člověk může potkat velké množství hr{čů na které  

by norm{lně nenarazil. Z tohoto důvodu se komunitní akce stali jednou  

z významných č{stí mého zúčastněného pozorov{ní. Toto téma n{m vytvořilo 

dobrý oslí můstek k další kapitole, zaměřené na aplikaci Discord, kter{ je 

stěžejním médiem v komunikaci mezi jednotlivými hr{či.  

 

2.14. Discord 

 Jedn{ se o volně dostupný počítačový program a aplikaci pro chytré 

telefony, kter{ slouží pro komunikaci mezi hr{či všeho druhu. Lidí zde mohou 

komunikovat pomocí textu, obr{zků, videí nebo zvuku. Z těchto důvodů byla 

aplikace zvolena hr{čskou komunitou Pokémon Go, ve které probíhal výzkum. 

V této aplikaci probíh{ vešker{ komunikace mezi participanty a d{ se rozdělit 

do několika skupin.  

 Kategorie „Obecn{ diskuse“. Zde probíh{ vešker{ debata mezi hr{či, 

kter{ se přev{žně vztahuje ke hře Pokémon Go. Další skupinou jsou „Raidy“. 

Tato kategorie je d{le rozdělena na více než deset malých podkategorií, které 

označují různé č{sti města. Vezmeme si například podkategorii: „olomouc-

stred“. Zde hr{či hl{sí různé bosse, kteří jsou v této č{sti města aktivní a 

domlouvají  

se na tom, kdo by mohl přijít a pomoci jím v boji. V Kategorie věnované raidům, 

jsou hr{či nejvíce aktivní, protože se snaží domluvit na místě a čase kde se 

setkají s ostatními trenéry. Další kategorií jsou „obecné věci“. Zde se hr{či baví  
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o novink{ch ze hry, úkolech ve hře, sdílí obr{zky ze hry a řeší další problémy 

spojené se hrou. Poslední kategorie je vyhrazena pomoci začínajícím hr{čům. 

Zde může člověk nalézt přehledné průvodce a rady od ostatních hr{čů. 

 Díky této aplikaci hr{čsk{ komunita v Olomouci opravdu vzkvét{.  

Nejen že se lidé dozvídají novinky ze hry, ale také se domlouvají na herních 

aktivit{ch. Díky aplikaci Discord se z jednotlivých hr{čů a malých skupinek 

trenérů stala komunita, kter{ je dneska tvořena více než dvěma sty aktivními 

jedinci. 

 

3. Vylepšen{ realita 

Dobrým způsobem, jak čten{ři přiblížit pojem vylepšené reality, 

v angličtině uv{děna jako augmented reality, je pouk{zat na její odlišnosti od 

reality virtu{lní. V případě virtu{lní reality je její uživatel kompletně ponořený 

do uměle vytvořeného světa. Z tohoto důvodu není schopen vnímat vjemy ze 

světa okolo něj. Při použív{ní vylepšené reality uživatel vním{ své prostředí, 

které je překrýv{no počítačem generovanými prvky. Vylepšen{ realita proto 

prostředí nenahrazuje spíše ho doplňuje.  (Medicherla, Chang & Morreale, 

2010) 

S dalším zajímavým n{hledem na vylepšenou realitu přich{zí A. B. 

Craig. V jeho pod{ní se vylepšen{ realita rovn{ spíše médiu než technologii. 

Médiem myslí zprostředkov{ní myšlenek mezi lidmi a počítači, lidmi a lidmi a 

mezi počítači a lidmi. (Craig, 2013)  

Pakliže se dív{me na vylepšenou realitu jakožto na médium, můžeme 

najít její z{rodky v d{vné historii. Lidé už od poč{tku vylepšovali své okolí 
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malbami na stěny jeskyní. Tyto malby nesly informace, mohlo se jednat o mapy, 

příběhy, anebo měly vyloženě estetický význam. Tak jako tak, se jednalo  

o vkl{d{ní informací do fyzického světa. S tím, jak se lidé a technologie vyvíjeli, 

se stalo ukl{d{ní informací do světa kolem n{s častější a důležitější. Jedním 

z dobrých příkladů jsou silniční značky. Jedn{ se o uměle vytvořené předměty, 

které n{m sdělují informaci, a proto patří do světa vylepšené reality. (Craig, 

2013) 

S příchodem moderních technologií se otevřelo bezpočet nových 

možností, jak se d{ vylepšen{ realita využít. Díky počítačům jsme nejenom 

schopni uložit obrovské množství informací, ale jsme taktéž schopni tyto 

informace sdílet. S tím, jak se tato technologie stala přístupnější norm{lním 

lidem, se zvyšovalo i její využív{ní. V dnešní době jsme schopni sdílet nejenom 

obrovské množství informací ale i různé druhy. Pr{vě příchod tří 

dimenzion{lních obr{zků a videí byl dalším zlomem ve využív{ní vylepšené 

reality. Většina aplikací, které využívají vylepšené reality, by nemohla bez této 

technologie fungovat. (Craig, 2013) 

 

3.1. Vylepšen{ realita v Pokémon Go 

 Hra Pokémon Go je postavena na využív{ní vylepšené reality a není  

n{hodou, že se stala jednou z nejpopul{rnější her, kter{ tuto funkci využív{. Jak 

již bylo důkladně pops{no v předešlé č{sti této pr{ce, hr{č se snaží chytat  

a bojovat s Pokémony, zatímco prozkoum{v{ svět kolem sebe skrz aplikaci 

Pokémon Go. Virtu{lní příšerky jsou skrz obrazovku chytrých telefonů 

zařazov{ny do světa kolem n{s. V době vyd{ní této hry se jednalo o naprosto 

novou technologii, což byl jeden z hlavních důvodů, proč Pokémon Go získal 

takovou pozornost. (Rauschnabel, Rossmann & Dieck, 2017)  
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 Vyd{ní Pokémon Go se setkalo se smíšenými reakcemi. Hra byla na 

jedné straně opěvov{na za pozitivní motivov{ní hr{čů k pohybu. Tato aplikace 

bezesporu hr{če k pohybu motivovala, ale to neznamenalo, že u nich i po tom 

co přestali hr{t, zvýšen{ fyzick{ aktivita převl{dala. Na téma zvýšené fyzické 

aktivity při hraní Pokémon Go vznikla řada výzkumů. Jeden z nich tento jev 

přiléhavě popsal jako Pikachu Effect. (Kaczmarek, Misiak, Behnke, Dziekan & 

Guzik, 2017) 

 Na straně druhé se objevovaly negativní n{zory opírající se o četn{ 

zranění, kter{ lidé utrpěli při hraní Pokémon Go. Jedním z nejčastějších  

a nejz{važnějších případů byly sr{žky hr{čů s jedoucími vozidly. Hra Pokémon 

Go byla označov{na za obrovské rozptýlení pro lidi, kteří při jejím hraním 

ned{vali dostatečný pozor na své okolí. Stejně tak jako na pozitivní vliv hry, tak 

i na negativní vznikla řada výzkumů. Zjištění z těchto výzkumů byla d{le 

před{v{na vývoj{řům hry. Proto v dnešní době hra aktivně upozorňuje hr{če 

na to, aby hr{či dbali zvýšené pozornosti při jejím hraní a hra m{ také 

zabudovanou ochranu proti hraní při řízení vozidla. (Ayers, Lea, Dredze, 

Allem, Grabowski & Hill, 2016) 

 

3.2. Vylepšen{ realita ve výuce   

 Vylepšen{ realita se čím d{l více využív{ při vyučov{ní. S tím, jak často  

se v dnešní době děti dost{vají do styku s technologií a hrami, je logické 

používat tyto metody ve výuce. K tomuto účelu se vyloženě nabízí vylepšen{ 

realita.  

Na jejím z{kladě se budují vyučovací systémy, které využívají game based 

learnning, neboli vyučov{ní využívající hry. Vylepšen{ realita je například 

využív{na ve výuce chemie. Ž{ci jsou díky ní schopni tvořit a evaluovat 
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modely aminokyselin. Tato možnost se setkala u studentů s přev{žným 

z{jmem, protože byly schopni lépe pochopit strukturu těchto kyselin. 

Matematika je další disciplínou, kter{ benefituje z vylepšené reality. Zde jsme 

například schopni vytv{řet tří dimenzion{lní geometrické tvary, které jsou za 

pomoci speci{lních brýlí, zn{zorňov{ny ve fyzickém světě. Tato technologie se i 

přes její obtížné ovl{d{ní, setkala s velikým úspěchem. (Medicherla, Chang & 

Morreale, 2010) 

Praktick{ č{st  

 Praktick{ č{st této pr{ce obsahuje informace vztahující se k výzkumu. 

Výzkum byl proveden ve městě Olomouc, a to od listopadu roku 2018 do 

pozdního června roku 2019. Jedním z důvodů pro výběr tohoto města byla 

velice aktivní skupina hr{čů Pokémon Go. S touto skupinou jsem byl n{hodou 

sezn{men mými spolubydlícími. Hra a samotné chov{ní lidí hrajících ji mě 

fascinovala natolik, že jsem si začal vést pozn{mky vztahující se k výzkumu 

ještě před tím, než jsem ho ofici{lně zah{jil.  Tyto pozn{mky mi společně 

s odbornou literaturou byly oporou pro vytvoření struktury celého výzkumu. 

 Praktick{ č{st diplomové pr{ce se d{ rozdělit do několika dílů. První díl 

je zaměřen na výzkum jako takový. Zde se čten{ř například dozví hlavní cíle 

tohoto výzkumu. D{le zde uv{dím informace o skupině hr{čů Pokémon Go  

a způsobu, jakým jsem vybíral účastníky výzkumu. Další souč{stí tohoto dílu 

praktické č{sti je výzkumn{ metoda. Pro problematiku výzkumného tématu 

jsem zvolil etnografickou výzkumnou metodu. Jedním z důvodů pro zvolení 

této metody byl způsob získ{v{ní dat, který tato metoda podporuje. Jednalo se  

o rozhovory, zúčastněné pozorov{ní a využití terénního deníku. Dalším 

důvodem pro volbu této výzkumné metody bylo využití etnografické metodu 

v internetovém prostředí. Jedna z hlavních č{stí výzkumu se odehr{vala 

v aplikaci Discord, kde jsem byl schopen pozorovat způsob, jakým hr{či mezi 
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sebou komunikují. Na z{věr tohoto dílu praktické č{sti se zaměřuji na metodu 

zpracov{ní dat, bez které bych nemohl čten{ři podat ž{dné výsledky výzkumu. 

 Druhým dílem, na který se praktick{ č{st diplomové pr{ce d{ rozdělit, 

jsou samotné výsledky výzkumu. V této č{sti probír{m mnou interpretované 

výsledky. Jedn{ se o klasifikační kategorie, které vznikly metodou zpracov{ni 

dat. Tyto kategorie d{le popisuji a d{v{m je do kontextu s v teoretické č{sti 

uvedenými informacemi z odborné literatury. Praktick{ č{st diplomové pr{ce 

čten{ři popisuje jednotlivé č{sti výzkumného procesu, tak jak byl vedený.  

 

4. Cíle výzkumu 

 Hlavní myšlenkou, na které byl tento výzkum postaven je pojetí image 

města podle Kevina Lynche. Jak jsem již popsal v teoretické č{sti této pr{ce, 

image prostředí si lidé neust{le budují. Tato image není vytv{řena pouze naším 

okolí, ale i reakcí ostatních lidí na toto prostředí. S rapidním technologickým 

vývojem je naše image prostředí města ovlivňov{na i samotnou technologií. 

Z tohoto důvodu je cílem výzkumu popsat vliv technologie v pod{ní aplikace 

Pokémon Go na tvorbu naší image prostředí. Tato myšlenka se přímo odr{ží 

v hlavní a ve vedlejších výzkumných ot{zk{ch. 

 Hlavní výzkumn{ ot{zka. 

Jak aplikace Pokémon Go ovlivňuje vytv{ření uživatelovi image  

prostředí města? 

 Vedlejší výzkumné ot{zky. 

  Jak často se mezi sebou hr{či stýkají? 

Jakým způsobem se hr{či mezi sebou domlouvají? 
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Jak často hr{či aplikaci Pokémon Go využívají? 

Jakým způsobem se uživatelé aplikace Pokémon Go pohybují po 

městě? 

  S jakými problémy se hr{či stýkají při hraní této hry? 

S těmito výzkumnými ot{zkami jsem samozřejmě nad{le pracoval a staly se 

předlohou k samotnému výzkumu. 

5. Lokalita výzkumu 

Jak je z n{zvu pr{ce zjevné, lokalita výzkumu se nach{zela ve městě, 

specificky ve městě Olomouc. Volba tohoto města pro mě nebyla ž{dný 

problém, jelikož se jednalo o místo, kde jsem studoval a žil. Nicméně toto 

nebylo hlavním důvodem, proč jsem zvolil pr{vě Olomouc. V Olomouci jsem 

po prvé přišel do styku s aplikací Pokémon Go a s komunitou lidí, kteří ji 

využívali. 

Dalším důvodem, proč jsem si za výzkumnou lokalitu vybral město 

Olomouc byla její historie a pam{tky s ní spojené. Olomouc je bezpochyby 

kr{sné město a samo o sobě neuvěřitelně působí na naši schopnost utv{ření 

image prostředí, ale při vybír{ní lokality výzkumu se nejednalo ani tak o to, že 

Olomouc je kr{sné město, jako o počet pam{tek a významných míst v ní. Tyto 

místa jsou totiž důležitými body pro každého hr{če Pokémon Go. Na pozici 

těchto bodů se totiž v aplikaci nach{zejí významn{ místa v podobě pokéstopů a 

gymů, kterým jsem se více věnoval v předešlé č{sti této pr{ce. Tyto místa jsou 

stěžejní pro každého hr{če, protože v jejich okolí se nach{zejí Pokémoni a hr{č 

je taktéž odměněn herními předměty po interakci s těmito body. 

Dalším důvodem, pro zvolení Olomouce jakožto lokality mého 

výzkumu byli hr{či samotní. S{m jsem byl překvapen, když jsem zjistil kolik 
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lidí v tomto městě Pokémon Go hraje. Nejen, že se jednalo o relativně velkou 

skupinu lidí,  

ale hr{či samotní byli velice aktivní. Nejednalo se pouze o využív{ní této 

aplikace, ale olomoučtí hr{či byli taktéž velice soci{lně aktivní. Tento jev byl 

dobře vidět už jen na samotné interakci mezi jednotlivými hr{či. Při výzkumu 

se často st{valo, že se s v{mi dali do řeči naprosto cizí lidé, kteří si všimli že, 

hrajete Pokémon Go. Po delší době str{vené v této skupině lidí, nebylo nijak 

ojedinělé, že jsem byl například hr{či pozn{v{n. 

Aktivitu hr{čů Pokémon Go v této skupině ovlivňovalo několik faktorů. 

Jedním z nich byl průměrný věk samotných hr{čů. I přesto, že nebylo nijak 

výjimečné se potkat s uživateli této aplikace, kterým bylo více než pades{t let, 

nebo s hr{či kterým nebylo více než osm let, průměrný věk uživatelů byl mezi 

osmn{cti až dvaceti devíti lety. Přesně v tomto věkovém ohraničení se můžeme 

setkat se studenty na vysokých škol{ch. Díky tomu, že město Olomouc je 

velkým studentským městem, velk{ č{st skupiny hr{čů byla studenty vysoké 

školy. Dalším faktorem, který ovlivňoval aktivitu hr{čů byla aplikace Discord, o 

které jsem se v této pr{ci už zmiňoval. Jednou z funkcí této aplikace byla 

možnost šíření informací o Pokémon Go. Dalším využitím bylo rychlé 

domlouv{ní mezi hr{či. Jedn{ se o prvek, který opravdu udržuje tuto skupinu 

lidí aktivní a bez ní by nikdy v této podobě nemohla existovat.  

 

6. Výzkumn{ metoda 

Pro specifický r{z této pr{ce, zaměřený na komunitu hr{čů Pokémon Go, 

jsem jako výzkumnou metodu zvolil etnografický výzkum. Etnografický 

výzkum obvykle znamen{ výzkumníkovu participaci v životě lidí, str{venou 
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pozorov{ním, poslouch{ním, vypt{v{ním se, psaním pozn{mek a celkově 

sběrem různorodých údajů, které by mu mohly ve výzkumu pomoci. Pro tuto 

metodu jsem se nerozhodl pouze, protože mi je sympatick{ a m{m s ní 

zkušenosti, ale v mém rozhodov{ní hr{li roli i další faktory, které popíšu 

v n{sledující č{sti této kapitoly. (Hammersley & Atkinson, 2007) 

Jedním z faktorů, který hr{l roli byl způsob, jakým etnografický model 

výzkumu přistupuje k participantům. Chov{ní lidí je totiž v tomto modelu 

pozorov{no a popisov{ní s kontextem situací, ve kterých se ud{lo. Výzkumník 

v tomto případě co nejméně zasahuje do chov{ní participantů, a proto je jejich 

chov{ní méně ovlivněno než u jiných výzkumných metod. Z tohoto důvodu 

výzkumník tr{ví tolik času s participanty, výzkum nejčastěji probíh{ v terénu  

a za podmínek jeho účastníků. (Hammersley & Atkinson, 2007) 

Další roli hr{ly různé způsoby vytv{ření dat, které tato výzkumn{ 

metoda podporuje. Výzkumník může data vytv{řet několika způsoby. Jedním 

z nich jsou dokumenty, kdy výzkumník je schopen informace vysloveně sbírat 

v terénu. Čím je ale tato metoda význačn{ je její schopnost vytv{ření dat 

z pozorov{ní  

a rozhovorů, vedených výzkumníkem. (Hammersley & Atkinson, 2007) 

Další důvod, pro zvolení této výzkumné metody, byla její voln{ 

struktura sběru dat. Etnografický výzkum nemusí kopírovat předem 

připravenou a fixní konstrukci výzkumu. Další výhodou jsou kategorie, které 

ve výzkumu a pr{ci s daty použív{me. Nemusíme se držet předen 

připravených kategorií jako  

v jiných výzkumech a m{me tu možnost vytvořit a zavést nové kategorie podle 

průběhu a výsledků výzkumu. (Hammersley & Atkinson, 2007) 
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Další velikou výhodou etnografického výzkumu je jeho zaměření na 

jedince. Výzkumy podobného r{zu nejsou aplikov{ny na veliké skupiny lidí, už 

jen pro jejich časovou n{ročnost by to byl nemožný úkol. Díky zaměření se na 

menší skupinu lidí jsme schopni získat mnohem hlubší n{hled nejen do života 

participantů, se kterými spolupracujeme, ale i do problematiky o kterou se 

zajím{me. (Hammersley & Atkinson, 2007) 

Posledním faktorem, který ovlivnil mé rozhodov{ní o výzkumné metodě 

bylo zpracov{ní dat. V etnografickém výzkumu jsou data zpracov{v{na 

interpretací jejich smyslu a funkce v participantově životě. Výzkumníka zajím{ 

širší kontext údajů a jejich významu v interakci mezi jednotlivými členy 

zkoumaných skupin. Proto data pro n{s nejsou pouze holé údaje, ale mají širší 

kontext, který jim dali samotní účastníci výzkumu. (Hammersley & Atkinson, 

2007) 

Velkou roli v etnografickém výzkumu hrají tři zd{nlivě ban{lní prvky. 

Jsou jimi, čas, lidé a kontext. V případě času, se nejedn{ pouze o dobu, kterou 

výzkumník str{ví v terénu. Je velice důležité br{t čas jakožto faktor, který 

ovlivňuje data, které ve výzkumu vytv{říme. Výzkumník musí br{t v potaz, jak 

čas mění chov{ní lidí. Může se jednat o proměnu chov{ní v čase nebo i chov{ní 

z{vislé na čase. Participanti mohou vykazovat různé chov{ní, které je přímo 

z{vislé na čase, ve kterém se nach{zí. Čas vždy definoval soci{lní chov{ní,  

a proto ho nesmíme opomenou ani při získ{v{ní dat a ani při jejich 

zpracov{v{ní. (Hammersley & Atkinson, 2007) 

Ž{dný člověk není stejný, a z tohoto důvodu nemůžeme ani 

k participantům ani k jejich chov{ní přistupovat stejně. Při vyhodnocov{ní 

participantova chov{ní musíme vždy br{t v potaz profil tohoto jedince. 
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Chov{ní se může lišit už jen na z{kladě demografických kritérií jako jsou 

participantova genderov{ role nebo jeho věk. (Hammersley & Atkinson, 2007) 

Dalším prvkem, který hraje roli v etnografickém výzkumu je kontext. Při 

vyhodnocov{ní chov{ní participantů je jeho kontext stejně důležitý jako čas 

nebo jejich osobnost. Situace a kontext ve které se nach{zíme do veliké míry 

ovlivňuje naše chov{ní. Naše chov{ní se může lišit například ve velké nezn{mé 

skupině nebo v malé, n{m dobře zn{mé, skupině př{tel. Proto ho musíme br{t 

v potaz, při vyhodnocov{ní chov{ní každého jedince. (Hammersley & 

Atkinson, 2007)   

7. Etnografie v internetu 

 Etnografický výzkum je taktéž velice dobře aplikovatelný 

v kvalitativním výzkumu prov{děném na internetu. I přesto, že internet je 

v dnešní době obrovským místem přeplněným informacemi, údaji a daty, 

musíme mít n{stroje pro jeho zkoum{ní. Etnografick{ metoda výzkumu n{m 

v tomto případě pom{h{ při získ{v{ní dat ze soci{lního prostoru a komunikací 

mezi uživateli. (Sade-Back, 2004) 

 Tak jako v klasickém etnografickém výzkumu, který se odehr{v{ ve 

fyzickém prostředí mezi participanty, se taktéž v internetovém etnografickém 

výzkumu nach{zíme v terénu, který ale existuje v podobě informací na 

internetové síti. V této výzkumné metodě jsme stejně tak jako v klasické 

schopni získ{vat data stejnými metodami. Proto i zde využív{me rozhovory, 

pr{ci s daty nebo i pozorov{ní chov{ní participantů.  Steave Jones ve své knize 

Doing internet research, varuje před problémy, které takovýto výzkum na 

internetu skýt{. Výzkumník musí br{t podle Jonese v potaz prostředí ve kterém 
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se na síti nach{zí, mocenské vztahy vně skupiny uživatelů a jejich anonymitu, 

kter{ ovlivňuje jejich chov{ní.  (Jones, 1999) 

  

8. Výběr vzorku 

 Jak je již čten{ři jasné, respondenty jsem vybíral ze skupiny lidí, kteří 

využívali aplikaci Pokémon Go ve městě Olomouc. Na zač{tku výzkumu jsem 

zvažoval dvě metody výběr vzorku. Jednalo se o metodou „sněhové koule“  

a výběr vzorku za pomoci „gatekeepera“. Metodu „sněhové koule“ jsem po 

kr{tkém uvažov{ní zamítl, protože jak Michal Miovský ve své knize věnované 

kvalitativnímu výzkumu varuje, vzorek by se mohl st{t nedostatečně 

reprezentativním a informace z něho získané by mohly být zkreslené. Z tohoto 

důvodu jsem začal ve skupině hr{čů hledat svého „gatekeepera“. Nejednalo se  

o nijak složitý úkol. Lidé v této skupině jsou vstřícní a r{di pomůžou 

začínajícím hr{čům. I přesto, že jsem svého průvodce v nezn{mé skupině lidí 

našel celkem rychle, nebyl pro mě tím pravým „gatekeeperem“. Místo toho, aby 

byl mojí přímou spojkou mezi jednotlivými členy této skupiny, stal se mým 

mentorem. Díky jeho pomoci jsem se poměrně rychle začlenil do skupiny a 

hr{či mě brali jako jednoho z nich. S tímto vývojem jsem byl nad míru spokojen, 

protože jsem se vyvaroval dalšímu ovlivnění získaných dat ze strany mého 

průvodce. (Miovský, 2006) 

Hlavním pl{nem výběru vzorku bylo najít dostatečné množství 

participantů z komunity hr{čů. Tento vzorek měl být co možn{ nejvíce 

reprezentativní a měl zahrnovat, jak zkušené a velice aktivní hr{če, tak i 

naprosté nov{čky. M{ prvotní představa o počtu participantů byla mezi 

patn{cti až třiceti hr{či, nicméně toto číslo se po dobu výzkumu a s jeho 
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vývojem měnilo.  

Ve výzkumu jsem d{le využíval klíčových inform{torů, kteří byli opravdu 

velkým přínosem a dobrým zdrojem informací. Celkový vzorek pro svůj 

výzkum jsem tvořil od podzimu roku 2018 až do léta roku 2019. (Bernard, 2011) 
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9. Proveditelnost výzkumu, zvl{d{ni rizik, zajištění 

kvality dat 

 Výzkum byl dobře proveditelný, protože město, ve kterém probíhal m{ 

velice aktivní skupinu hr{čů Pokémon Go. Dobr{ proveditelnost nebyla 

ovlivněna pouze aktivitou této skupiny, ale taktéž z{jmem podílet se na tomto 

výzkumu. Tento z{jem byl z č{sti vyvol{n ot{zkami, na které se výzkum snažil 

najít odpovědi. Další motivací pro hr{če bylo samotné hraní hry. Díky metodě 

zúčastněného pozorov{ní jsem tr{vil s hr{či hodně času při hraní samotné hry 

Pokémon Go. Proto motivace pro účastnění se na výzkumu nemusela být 

výzkum samotný, ale pouhé společné tr{vení času. Dalším faktorem, který 

přispěl k dobré proveditelnosti výzkumu byly finanční n{klady. Jelikož jsem 

výzkum vedl ve městě, kde jsem po dobu výzkumu žil, n{klady na jeho vedení 

byly takřka nulové. Díky tomu, že jsem v té době měl chytrý telefon tak ani pro 

hraní samotné hry Pokémon Go jsem nepotřeboval ž{dné finanční prostředky. 

 Při výzkumu a jeho navrhov{ní jsem se taktéž setkal s riziky. Jedním 

z nich bylo již zmíněné vybír{ní vzorku, kde jsem si musel d{t pozor na to, 

abych nevybral účastníky výzkumu z jedné č{sti hr{čské skupiny a tím zhoršil 

kvalitu získaných dat. S tímto rizikem jsem se vypoř{dal pomocí klíčových 

inform{torů, kde každého inform{tora jsem vybral z různých č{stí hr{čské 

skupiny v Olomouci. Jedním z rizik, se kterými jsem se setkal byl rozsah celého 

výzkumu. I přesto, že jsem se snažil vybrat co nejvíce reprezentativní vzorek, 

tento výzkum je zaměřen pouze na skupinu hr{čů v daném městě. Mezi další 

rizika výzkumu patřila jeho etick{ str{nka, na kterou se více zaměřuji v další 

kapitole.  

 Pro zajištění kvality dat jsem při výzkumu provedl několik kroků. 

Jedním z nich bylo sledov{ní výzkumu po celou jeho dobu, a nejen pouze jeho 
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z{věrů. Díky tomuto zaměření jsem byl schopný vytv{řet klíčové kategorie, 

které odpovídaly na výzkumné ot{zky a z{roveň jsem v průběhu výzkumu 

vytv{řel nové klíčové kategorie, které s výzkumnými ot{zkami přímo 

nesouvisely. D{le jsem při výzkumu reflektoval svoje postoje. Tento krok jsem 

zavedl pro co největší zredukov{ní svého subjektivního přístupu. Dalším 

krokem, který jsem využíval pro zajištění kvality dat, bylo použív{ní 

triangulace. Touto metodou jsem ověřoval vytvořen{ data tak, aby byla co 

nejméně zkreslen{. Komparoval jsem mezi sebou provedené rozhovory tak, že 

při výskytu nejasností v průběhu výzkumu, jsem se na ně účastníků výzkumu 

dopt{val. Další souč{stí triangulace byla komparace dat z různých zdrojů. Ve 

výzkumu jsem využíval několik metod pro získ{v{ní dat, které byly dobrým 

zdrojem pro jejich vz{jemnou triangulaci. 

   

10. Etick{ str{nka výzkumu 

 U každého výzkumu musí jeho organiz{tor chr{nit participanta  

i výzkumníka samotného. K tomuto slouží několik etických pravidel. O těch 

nejdůležitějších a těch, které jsem aplikoval na vlastní výzkum píši v další č{sti 

této kapitoly. 

 Obecným pravidlem při výzkumu je jeho provedení pouze s osobami, 

které s účastí na něm souhlasili informovaným souhlasem. V tomto souhlasu se 

participant dozví, k čemu výzkum slouží, jak s jeho informacemi bude ve 

výzkumu nakl{d{no a jestli na něho výzkum může mít negativní dopad. 

Miovský, v kapitole věnované etickým pravidlům chr{nícím účastníka 

výzkumu zdůrazňuje, že participantova účast na výzkumu musí být 

dobrovoln{. Účastník m{ d{le kdykoliv možnost od výzkumu odstoupit. 
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Informovaný souhlas by měl mít psanou podobu, protože se jedn{ o písemný 

kontrakt mezi výzkumníkem  

a participantem. Ve svém výzkumu jsem využíval, jak písemný souhlas, 

přev{žně u vedených rozhovorů, tak i souhlas ústní, který jsem používal 

přev{žně u zúčastněného pozorov{ní v terénu. U některých výzkumů je 

nezbytné využít nezbytně omezeného informovaného souhlasu. Takovéto 

utajení důležitých výzkumných informací se děl{ v případě obavy ovlivnění 

participanta výzkumem. (Miovský, 2006) 

 Pravidlo o ochraně soukromí a osobních údajů participanta výzkumu je 

především v dnešní době důležité. Výzkumník je povinen každého účastníka 

dostatečně anonymizovat, aby nebylo možné vyp{trat jeho opravdovou 

identitu. Tento krok se proch{zí už v informovaném souhlasu. J{ osobně jsem 

ve výzkumu dbal na co maxim{lní anonymizaci. I přesto, že v hr{čské 

komunitě  

a aplikaci samotné hr{či vystupují pod uměle vytvořenými přezdívkami, musel 

jsem podstoupit kroky, aby nebylo možné tyto hr{če dohledat. Nejednalo se 

proto jen o anonymizaci jejich jmen, ale taktéž šlo o údaje z jejich hr{čských 

profilů. Další data, kter{ jsem musel anonymizovat poch{zela z aplikace 

Discord, kde hr{či komunikují o hře. V tomto případě jsem musel anonymizovat 

jak hr{če samotné, tak i č{sti jejich zpr{v, abych znemožnil jejich dohled{ní. 

Nejen že ochrana osobních údajů je jedním z etických pravidel výzkumu, ale 

jedn{ se  

i o pole působnosti nové legislativy GDPR. Z těchto důvodů v pr{ci neuv{dím 

ž{dné osobní údaje o účastnících výzkumu a všechny použité obrazové přílohy, 

jsou schv{lené účastníky, kteří se na nich vyskytují. (Miovský, 2006) 
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 Dalším etické pravidlo se vztahuje k újmě účastníků výzkumu. 

Výzkumník by měl prov{dět výzkum s dostatečnou opatrností, aby nedošlo 

k újmě účastníka, ať už duševní nebo hmotné. Proto se výzkumník musí 

vyvarovat situacím, při kterých by takov{to újma mohla nastat. (Miovský, 2006) 

 

 Etick{ pravidla ale neslouží pouze pro ochranu participanta. Tyto 

pravidla stejně tak, jako chr{ní účastníka výzkumu, chr{ní i výzkumníka 

samotného. Výzkumník, který není, schopen posoudit rizika výzkumu se může 

st{t výzkumníkem rizikovým. Pro jeho ochranu slouží několik z{kladních 

pravidel. Jedním z nich je hranice kontaktu s participantem. Výzkumník by měl 

na zač{tku výzkumu nastavit hranice mezi účastníky výzkumu a jím 

samotným. Při každém výzkumu můžou nastat chvíle, které jsou 

výzkumníkovi nebo participantovi nepříjemné a z tohoto důvodu m{me 

nastavené hranice kontaktu. Díky nímž, víme, v jakých situacích je lepší 

výzkum zarazit a tím můžeme například předejít újm{m na zdraví. Osobně 

jsem neměl v mém výzkumu větší problémy s participanty ani s dodržov{ním 

hranic kontaktu mezi n{mi. Všichni účastníci byli bezkonfliktní a nesetkal jsem 

se s nikým, kdo by nechtěl být souč{stí výzkumu nebo, tak jak se mi několikr{t 

stalo v předešlých výzkumech, se nenašel ani nikdo, kdo by zpětně nechtěl být 

s výzkumem spojov{n. (Miovský, 2006) 

 Z důvodů vedení výzkumu na internetové síti řeším i tuto etickou 

str{nku výzkumu. Již od poč{tku výzkumů na internetové síti, výzkumníci 

řešili etický problém. Z poč{tku k němu přistupovali jako ke klasickému 

výzkumu, kde participantovi podali informace o výzkumu a on potom mohl 

přistoupit na informovaný souhlas. Výzkumníci d{le mohli s jeho daty 

nakl{dat a po anonymizaci použít ve svém výzkumu, ale tento způsob 
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v internetovém prostředí nefunguje. Díky schopnosti vyhled{vat určit{ slova 

na internetu, je anonymizace účastníku takovýchto výzkumu skoro nemožn{. 

Z tohoto důvodu jsem podnikl speci{lní kroky anonymizace. D{le v pr{ci 

použív{m jen informace od mých klíčových inform{torů, kteří souhlasili s jejich 

použitím i s možností odhalení jejich identity. (Fielding, Lee & Blank, 2017) 

11. Metody získ{v{ní dat 

 Jak jsem si již zmiňoval v předešlých kapitol{ch této pr{ce, výzkum jsem 

postavil na etnografické metodě. V tomto výzkumném modelu se často využív{ 

zúčastněné pozorov{ní jakožto výzkumn{ metoda. O této a dalších metod{ch 

získ{v{ní dat, které jsem využíval při výzkumu, se zmiňuji v další č{sti této 

kapitoly. 

 

11.1. Rozhovory 

 Jednou z metod pro získ{v{ní dat jsou rozhovory. Výzkumník je 

schopen vybírat mezi třemi druhy. Rozhovory strukturované, 

polostrukturované  

a nestrukturované. Strukturované rozhovory, jak už z n{zvu vyplív{, mají 

předem definovanou a pevně danou strukturu. Pořadí ot{zek je tedy fixní,  

a proto m{ velice blízko k dotazníkové metodě sběru dat. Příprava těchto 

rozhovorů je velice n{ročn{, jak z hlediska časové n{ročnosti, tak i dovedností 

výzkumníka. Oproti jiným form{m, výzkumník v průběhu takového rozhovoru 

nem{ ž{dnou možnost improvizace. I přesto, že tato metoda m{ své výhody, 

jako například porovn{v{ní jednotlivých participantů, tak jsem se ve svém 

výzkumu přiklonil k jinému durhu rozhovorů. (Arksey & Knight, 1999)  
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 Tímto druhem byly rozhovory polostrukturované. Při prov{dění této 

metody sběru dat výzkumník už není tak sv{zaný pravidly jako u rozhovorů 

strukturovaných, a proto m{ více volnosti. U tohoto druhu rozhovorů 

vytv{říme předem schéma ot{zek, na které se pak pt{me našich respondentů. 

Tyto ot{zky mají ve schématu sice pořadí, ale výzkumník je může zaměřovat, 

podle průběhu samotného rozhovoru. Díky tomuto můžeme předejít 

problémům, které přin{ší strukturovaný rozhovor a jsme taktéž schopni se 

přizpůsobovat jednotlivým participantům. Z tohoto důvodu jsem si na zač{tku 

svého výzkumu vybral tento druh metody pro získ{v{ní dat. S využitím teorie, 

hlavních a vedlejších ot{zek jsem definoval hlavní strukturu rozhovorů. Tyto 

rozhovory jsem poté využíval při interakci s inform{tory. Po několika takto 

provedených rozhovorech, jsem se ale rozhodl pro změnu této metody. I přesto, 

že jsem měl poměrnou volnost při vedení rozhovorů, tato metoda nebyla příliš 

efektivní. Jedním z důvodů bylo samotné pops{ní image prostředí, kdy 

účastníci výzkumu měli často tendence se bavit o naprosto odlišných věcech, 

které sice nebyly v osnově rozhovorů, ale byly st{le pro výzkum relevantní. 

Navíc, mojí snahou je zjistit něco víc o tom, jak lidé mění svoji ment{lní mapu 

prostředí při interakci s technologií, proto nemůžu dobře nastavit strukturu 

rozhovorů, protože každý z rozhovorů se liší participant od participanta. 

Dalším důvodem, který st{l za změnou druhu rozhovorů, st{li samotní 

účastníci výzkumu. Už od prvních polostrukturovaných rozhovorů byl u 

participantů znatelný jev, který jsem v tomto výzkumu označil jako 

„stigmatizace hr{če“. Jednalo se  

o participantovu obavu z možného odsouzení společností z důvodu hraní 

Pokémon Go. Tento jev více probír{m v kapitole věnované z{věrům výzkumu. 

Díky struktuře, tyto rozhovory působily na hr{če form{lně, a proto měli 

tendenci br{nit svoji osobu. Z tohoto důvody se účastníci výzkumu necítili u 
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rozhovorů dobře a jejich odpovědi byly taktéž výrazně ovlivněné. Proto jsem 

přešel od rozhovorů polostrukturovaných k nestrukturovaným. 

 Nestrukturované rozhovory jsou metodou získ{v{ní dat, kter{ může 

připomínat běžný rozhovor. Důraz je v ní kladen na přirozenost a oproti 

ostatním druhům rozhovorů m{ působit na participanta co nejméně form{lně. 

V tomto případě si výzkumník nevytv{ří strukturu, kterou by d{le využíval 

v rozhovorech. Nejčastěji se drží hlavního tématu, které chce s participantem 

probrat. D{le výzkumník d{v{ účastníkům rozhovorů co největší volnost. Díky 

tomuto přístupu je větší možnost, že se participanti budou zmiňovat, o pro ně 

důležitých věcech, které nejsou ovlivněné strukturou rozhovorů. Zavedení 

tohoto modelu získ{v{ní dat se mi opravdu osvědčilo. Zaregistroval jsem veliké 

změny chov{ní participantů, mezi jednotlivými druhy rozhovorů.  

Při polostrukturovaných rozhovorech se účastníci výzkumu občas zdr{hali 

odpovídat a bylo mnohem těžší získ{vat nové participanty. Při vedení 

nestrukturovaných rozhovorů se jejich účastníci naopak cítili mnohem lépe, což 

bylo zn{t na jejich chov{ní a taktéž na jejich chuti odpovídat na ot{zky. V takto 

vedených rozhovorech jsem se snažil participanty dotazov{ním co nejvíce 

podněcovat k rozvedení jejich myšlenek. Mezi příležitostným dopt{v{ním na 

nesrozumitelné č{sti rozhovoru, jsem se taktéž zaměřoval na udržení jeho 

plynulosti. Rozhovory byly často prov{děny při hraní Pokémon Go, tedy přímo 

v terénu.  

 

11.2. Zúčastněné pozorov{ní 

 Metoda zúčastněného pozorov{ní je stěžejní pro každý kvalitativní 

výzkum a díky ní jsme schopni pozorovat skoro každý druh lidského chov{ní. 
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Díky této metodě jsme schopni popsat, co kdo, jak a proč se děje v místě 

výzkumu. Další výhodou je schopnost pops{ní vztahů mezi participanty a 

jejich vlivu na naše výzkumné téma. Tato metoda je hojně využív{ pro popis 

fenoménu, který je m{lo zn{mý nebo při nutnosti jeho hlubšího pochopení, 

které nejsme schopni získat pohledem z venčí. V této metodě získ{v{ní dat se 

výzkumník přímo st{v{ souč{stí dění ve výzkumné lokalitě. Data takto získan{ 

mají pro n{s větší v{hu, než kdyby byl výzkumník pouhým pozorovatelem 

dění. Další výhodou této metody je schopnost výzkumníka popsat každodenní 

participantův den. Při takto vedeném výzkumu si samotný výzkumník musí 

uvědomit, jak jeho přítomnost může ovlivnit získ{van{ data. (Jorgensen, 1989) 

 Všechny zmíněné informace o zúčastněném pozorov{ní byly důvodem 

pro mé rozhodnutí o uplatnění této metody ve výzkumu. Tato metoda mi 

dopomohla k získ{ní představy o tom, jak hr{či Pokémon Go vním{ prostor 

kolem nich skrz tuto aplikaci. Měl jsem obrovské štěstí na skupinu lidí, ve které 

výzkum probíhal. Hr{či byli př{telští a bez problémů mě přijali mezi sebe. 

Další výhodou, kterou tato metoda získ{v{ní dat přinesla, bylo lepší pochopení 

hr{čových aktivit a jeho chov{ní. Díky ní jsem byl schopný získat informace, 

které si ani sami hr{či neuvědomují. Zúčastněné pozorov{ní jsem taktéž vedl za 

pomocí aplikace Discord. Zde jsem byl soci{lně aktivní a sledoval jsem chov{ní 

určitých respondentů. Byl jsem tedy schopen zaznamenat nejen komunikaci 

vně této skupiny, ale taktéž mezi účastníky výzkumu. Všechny informace jsem 

si průběžně zapisoval do terénního deníku, o kterém se zmiňuji v další kapitole. 

 Při prov{dění zúčastněného pozorov{ní jsem si všímal několika 

z{kladních prvků. Jedním z nich bylo místo, kde jsem se zrovna nach{zel.  

Při tomto druhu pozorov{ní jsem se nezaměřoval vyloženě na místo ve smyslu 

popisov{ní jednotlivých jeho č{stí, ale spíše na význam, které pro mě a 
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účastníka výzkumu mělo. V případě pozorov{ní místa jsem se také zaměřoval 

na cestu, kterou jsme s participantem museli podstoupit, abychom se k místu 

dostali.  

 Dalším prvkem, na který jsem se při zúčastněném pozorov{ní zaměřoval 

byl čas. Jednalo se o pozorov{ní času samotného, ve smyslu v kolik hodin se 

kde s účastníky výzkumu nach{zím, ale také jako časového intervalu. Čas hr{l 

pro participanty velikou roli, protože se museli za určitou dobu dostat na určitě 

místo. Tento jev byl pr{vě dobře pozorovatelný na časových intervalech.  

 Chov{ní patřilo mezi další prvky, na které jsem se zaměřoval při 

zúčastněném pozorov{ní. Soustředil jsem se na zaznamen{v{ní participantova 

chov{ní v určitých situacích. Pr{vě tento způsob pozorov{ní mi dopomohl 

k odkrytí zajímavých vzorů chov{ní, které se u různých participantů při 

výzkumu opakovaly. 

 Posledním prvkem, na který jsem se zaměřoval, byly vztahy v hr{čské 

skupině. Tento prvek jsem nepozoroval pouze přímo v terénu, ale taktéž za 

pomocí aplikace Discord. Zaměřoval jsem se na způsoby interakce mezi 

jednotlivými účastníky výzkumu uvnitř hr{čské skupiny. Tyto způsoby 

interakce jsem n{sledně porovn{val a byly dobrým zdrojem dat pro triangulaci. 

Všechny informace a postřehy získané zúčastněným pozorov{ním jsem si 

průběžně zapisoval a pak přev{děl do terénního deníku. 

 

11.3. Terénní deník 

 Terénní deník se stal mým největším spojencem při vedení výzkumu. 

Nejedn{ se pouze o místo, kam si výzkumník zapisuje pozn{mky, ale deník se 

st{v{ i místem, kde je výzkumník schopný sledovat svůj emoci{lní stav a jeho 
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vývoj v terénu. Struktura terénního deníku se může lišit podle každého 

výzkumníka a výzkumu, při kterém je veden. Jedním druhem informací, které 

jsou do deníku zapisov{ny jsou terénní z{pisky. Ty si výzkumník vede přímo 

v terénu, ať už u rozhovorů nebo při pozorov{ní. Jedn{ se o kr{tké pozn{mky, 

které slouží, například pro zapamatov{ní zajímavých myšlenek nebo nových 

informací. Další údaje, které jsou zapisov{ny do deníku, mohou být časového 

r{zu. Čas, a to, jak s ním lidé nakl{dají je velice zajímav{ informace pro 

každého výzkumníka. Z tohoto důvodu mohou být pozn{mky zapisov{ny 

v časových intervalech, tedy kdo, co, a především kdy dělal. Terénní deník ale 

neslouží pouze jako místo pro přepisov{ní pozn{mek. V tomto dokumentu 

výzkumníci často tyto pozn{mky rozebírají a probírají je do větší hloubky. 

Dalšími složkami terénního deníku jsou výzkumníkovi n{pady a 

postřehy z terénu. Často se st{v{, že jsou zde uv{děny i myšlenky, které se 

nemusejí přímo vztahovat k určitému dění ve výzkumné lokalitě, ale mohou 

být obecnějšího r{zu. Mezi mé myšlenky podobného r{zu patřily n{pady na 

novou využitelnou literaturu nebo případné možnosti výsledků výzkumu. Pro 

výzkumníka často býv{ důležit{ již zmíněn{ emocion{lní č{st terénního 

deníku. Výzkumník zde může zapisovat své strasti a pocity z terénu. Nejen, že 

se jedn{ o jakousi terapii při vedení výzkumu, ale tyto informace jsou d{le pro 

výzkumníka velice užitečné pro sebereflexi a pro kontext získaných dat. 

 Výzkumníkovi je doporučov{no dělat z{pisy do deníku co možn{ 

nejčastěji. Bohužel, ne vždy může výzkumník zapisovat pozn{mky okamžitě. 

Nejčastější příčinou je výzkumníkova časov{ vytíženost nebo znemožnění 

zapisov{ní z důvodu výskytu participantů v jeho blízkosti. I j{ osobně jsem se 

setk{val s časovými problémy, při zapisov{ní pozn{mek nebo jejich 

přepisov{ní do terénního deníku. Terénní deník se stal velkým zdrojem 
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informací pro n{slední zpracov{v{ní dat, o kterém se zmiňuji v další kapitole. 

(Flick, 2009) 

 

12. Zpracov{ní dat 

 Jak jsem již psal v předešlé č{sti této pr{ce, pro získ{ní dat jsem využíval 

etnografickou metodu. Díky této metodě jsem byl schopen získat několik druhů 

dat. Jedním z nich byly kr{tké pozn{mky, přev{žně z terénu nebo 

z nestrukturovaných rozhovorů. Tyto pozn{mky jsem začal vytv{řet ještě před 

tím, než jsem se rozhodl toto téma využít pro diplomovou pr{ci. Bylo to 

z důvodu mé fascinace hr{či Pokémon Go a jejich chov{ním. Tyto pozn{mky 

jsem d{le přepisoval do terénního deníku.  

Ten se stal jedním z mích největších zdrojů dat. Nejen, že jsem zde 

zapisoval mé n{pady a další možné způsoby získ{v{ní dat, ale pom{hal mi 

především v utříbení myšlenek. Dalšími informacemi, které byly souč{stí 

terénního deníku, byly z{pisy ze samotného zúčastněného pozorov{ní. Zde 

jsem pokaždé po tom, co jsem str{vil čas s participanty v terénu, zapisoval data 

z těchto setk{ní. 

  Dalším zdrojem dat byly mnou vedené rozhovory. V případě 

polostrukturovaných rozhovorů jsem pořizoval nahr{vky, které jsem n{sledně 

přepisoval. U rozhovorů nestrukturovaných jsem využil nahr{v{ní jen 

několikr{t. Při vedení těchto rozhovorů jsem se častěji přikl{něl k zapisov{ní 

zajímavých informací než k jejich nahr{v{ní. Bylo to z důvodu menší 

form{lnosti těchto rozhovorů a jelikož se většina z nich konala v terénu, 

nahr{vky by byly nekvalitní a proto nepoužitelné.  
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 Neopomenutelným zdrojem dat, byly konverzace mezi participanty, 

které se odehr{valy v aplikaci Discord. Zde jsem nashrom{ždil velké množství 

dat, pomocí proch{zení jednotlivých konverzací a zaměřov{ním se na způsob 

komunikace jednotlivých účastníků výzkumu. Příklady těchto konverzací, jsem 

čten{ři zprostředkoval v kapitole této aplikaci věnované.  

 Celý výzkum byl postavený na etnografické metodě získ{v{ní dat, proto 

i zpracov{ní těchto dat je touto metodou ovlivněno. Tuto metodu jsem zvolil 

pro její volnost, kter{ byla stěžejní kvůli obtížnosti výzkumného tématu. 

Etnografick{ metoda se mi osvědčila u zkoum{ní tak abstraktního pojmu, jako 

je participantův způsob vytv{ření ment{lního obrazu prostředí. Získan{ data 

jsem zpracov{val metodou otevřeného kódov{ní. Tento způsob kódov{ní mi 

pomohl získat lepší obraz o participantově image prostředí. 

V nashrom{žděných dokumentech jsem vyhled{val jednotlivé kódy, které jsem 

n{sledně seskupoval do klasifikačních kategorií. Na konci tohoto celého 

procesu jsem vytvořil několik hlavních kategorií, které jsou výsledky mého 

výzkumu. Interpretací těchto kategorií se budu zabývat v další č{sti této pr{ce. 

 

13. Image a klasifikační kategorie 

 Jak je již čten{ři zn{mo, tato pr{ce se zaměřuje na způsob tvoření image 

prostředí města u participanta, který je ovlivněn aplikací Pokémon Go. Každý 

jedinec si vytv{ří ment{lní mapu svého prostředí, proto jsou tyto image velice 

subjektivní. Z tohoto důvodu jsem se ve svém výzkumu zaměřil na obecné 

image, které Lynch popisuje jako oblasti kolektivního souhlasu. Jedn{ se o image, 

které jsou sdílené mezi lidmi. Čím více lidí sdílí určitou image, tím se st{v{ 

jasnější  
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a její význam je v dané skupině lidí silnější. Z tohoto důvodu jsem se místo 

popisov{ní jednotlivých image prostředí u participantů zaměřil na způsob, 

jakým aplikace Pokémon Go ovlivňovala vytv{ření ment{lních map prostředí u 

celého výzkumného vzorku. Touto metodou jsem byl při zpracov{ní dat 

schopen tvořit z{kladní kódy. (Lynch, 2004) 

 Při samotném tvoření kódů týkajících se image prostředí jsem d{le využil 

Lynchovo rozdělení tvorby ment{lního obrazu do tří složek. Jsou jimi identita, 

struktura a význam objektu. Díky této metodě jsem byl schopen lépe 

nahlédnout do participantova procesu vytv{ření image prostředí a tím i popsat 

vliv aplikace Pokémon Go na tento proces. I přesto, že kódy a n{sledné 

klasifikační kategorie byly vytv{řeny zpracov{v{ním dat, byly některé kódy 

přímo definov{ny účastníky výzkumu. Jednalo se o kódy, které se z č{sti 

nezd{ly relevantní mému výzkumu, ale jelikož se objevovaly napříč celým 

výzkumem, rozhodl jsem se je do této pr{ce zařadit. (Lynch, 2004) 

 

13.1. Image prostředí 

 Image prostředí se stala jednou z hlavních klasifikačních kategorií mé 

pr{ce. V této kategorii popisuji několik vytvořených kódů, které se přímo 

vztahují k ovlivnění participantova vytv{ření image prostředí města hrou 

Pokémon Go. 

 Hned na úvod této kapitoly se vr{tíme k Lynchově rozdělení image do tří 

složek. Toto rozdělní sem hojně využíval při kódov{ní a k celkovému 

pochopení participantova image prostředí. I přesto, že aplikace Pokémon Go 

ovlivnila jak složku identity, tak i struktury, zaměřuji se přev{žně na složku 

významovou. Tato složka se d{le rozděluje na význam praktický a citový. 
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V kapitole věnované aplikaci Pokémon Go jsem zevrubně popsal její funkce. 

Jednou z nich bylo její vytv{ření takřka paralelního světa, ve kterém hr{č může 

chytat Pokémony a tím hr{t hru samotnou. Tento svět Pokémon Go je vystavěn 

za pomocí GPS informací, a i díky této technologii se v něm hr{č může 

pohybovat. Tuto uměle vytvořenou herní realitu uživatel použív{ ve fyzickém 

světě a tím ovlivňuje jeho vním{ní tohoto prostoru. 

 Za dobrý příklad n{m může sloužit obyčejný park. Na člověka, který se 

v něm proch{zí, a na jeho schopnost vytv{ření ment{lního obrazu prostředí, 

působí značné množství vjemů. Od těch vizu{lních v podobě stromů a keřů, 

zvykových jako je zpěv pt{ků, až po ty čichové v podobě čerstvého vzduchu. 

Nicméně každý jedinec, který použív{ aplikaci Pokémon Go nevním{ jen 

fyzické prostředí kolem něj, ale i to ve hře. Proto obyčejn{ proch{zka parkem 

pro něj může mít naprosto jiný význam, v porovn{ní s někým, kdo není v 

kontaktu s touto aplikací. (obrazov{ příloha 23) Dalším dobrým příkladem, na 

kterém si můžeme uk{zat změnu významu objektu, kter{ je zapříčiněna 

aplikací Pokémon Go může být n{hodn{ pam{tka. Představme si například 

jakýkoliv morový sloup. Pro lidi, kteří nejsou v kontaktu s aplikací Pokémon 

Go bude mít tento kus pam{tky obecnou image, tedy podobný význam jako pro 

většinu lidí žijících na tomto místě, zatímco pro hr{če Pokémon Go tato 

pam{tka nabýv{ dalšího významu. V uměle vytvořené realitě této aplikace, 

může na tomto místě existovat významný bod, který je důležitý pro hr{čův 

postup ve hře. 

 Tento pozměněný význam vním{ní hr{čova prostředí není samotnými 

participanty nijak zvl{šť rozpozn{v{n. Sami se o něm nezmiňovali, ale při 

vyvolané debatě byly schopni tento jev popsat. Jedn{ se o jeden z hlavních jevů, 

které ovlivňují vytv{ření uživatelova image prostředí města. 
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13.2. Orientace v prostředí města 

 Další klasifikační kategorií, kterou jsem v tomto výzkumu vytvořil, byla 

participantova orientace v prostředí. I přesto, že jsem se ze zač{tku svého 

výzkumu, snažil předejít různým obraným mechanismům, které participanti ze 

strachu označení za „hr{če Pokémon Go“ v rozhovorech používali, jsem 

některé z nich zařadil do kódů a n{sledně se stali oporou pro klasifikační 

kategorie.  

O tomto jevu, který jsem nazval stigma hr{če, se zmiňuji v další kapitole této 

pr{ce. 

 Jedním z častých témat, které při výzkumu účastníci zmiňovali, byla 

jejich orientace v prostředí města. V tomto kódu se participanti často 

zaměřovali na pozitivní vliv aplikace Pokémon Go na jejich orientaci ve městě. 

Účastníci výzkumu tento jev přisuzovali k častému použív{ní mapy, a tudíž i 

k jejich lepší představě o jejich okolí. Tento jev se přímo odr{ží v jejich způsobu 

utv{ření image prostředí města. Při interakci s aplikací Pokémon Go, a 

především s mapou, kter{ je důležitou souč{stí této hry, se jejich představa o 

místě kolem nich více uceluje. Participanti se často zmiňovali o tom, jak před 

hraním této hry uvažovali o svém prostředí více chaoticky a abstraktně, ale při 

hraní této hry si více uvědomují místo, kde se nach{zejí, a především jeho okolí. 

Nejen interakce s touto aplikací ovlivňuje participantovo vním{ní image 

prostředí kolem něho, ale i samotné myšlení v této rovině mění způsob, kterým 

účastník výzkumu vytv{ří svojí ment{lní mapu prostředí města. 

 Dalším velice často zmiňovaným tématem bylo větší prozkoum{v{ní 

prostředí města. „Nikdy jsem netušila, jaký zajímavý místa tady v Olomouci m{me.“ 
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(Terénní deník) Jednalo se o další kladný jev hry Pokémon Go, který participanti 

zmiňovali. Díky této hře byli motivov{ní pro větší pohyb po městě a tím i 

chození do jeho č{stí, kde nikdy nebyli. Účastníci proto dost{vali nové 

informace  

o prostředí města a tím byla i jejich schopnost vytv{ření image tohoto prostředí 

pozměněna. Nejednalo se pouze o prozkoum{v{ní nových č{stí města,  

ale i pam{tek a historicky významných míst. I J{ osobně musím uznat, že jsem 

se při výzkumu setkal s tímto jevem.  

 Častým jevem, který si hr{či sami neuvědomují, ale svědčí o změně 

vytv{ření jejich ment{lní mapy prostředí, je jejich popisov{ní fyzického světa 

n{zvy poch{zejícími ze hry Pokémon Go. Tento jev byl dobře pozorovatelný, 

jak při zúčastněném pozorov{ní v terénu, tak při komunikaci v aplikaci Discord. 

Hr{či zde často používají n{zvy ze hry, pro pops{ní určitých míst ve městě. 

(obrazov{ příloha 24) Tímto se mění jejich způsob vytv{ření image prostředí 

města a tím i jejich orientace v tomto prostředí. 

Všechny zmíněné jevy jsou souč{stí tvoření naší ment{lní mapy 

prostředí, kter{ n{m podle Lynche d{v{ schopnost se v něm orientovat. Čím 

více je toto prostředí strukturované, tím lépe se v něm dok{žeme orientovat. 

Jedn{ se o jeden z důvodů, proč hr{či Pokémon Go pociťují lepší orientaci 

v prostředí města.  

 

13.3. Role času při vytv{ření image prostředí města 

 Dalším zajímavým druhem kódů, které se objevovali při zpracov{ní dat, 

byl způsob využív{ní času hr{či Pokémon Go. Účastníci výzkumu výrazně 

přemýšleli o prostředí města v časové rovině. Samozřejmě každý bere v potaz 
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čas v kontextu svého okolí, ať už jde o pouhý rozdíl mezi tmou a světlem 

během dne, nebo odjezd hromadné dopravy, který musíme stihnout. Nicméně 

ve výzkumu bylo znatelné, že lidé, kteří využívají aplikaci Pokémon Go musí 

pracovat s konceptem času v prostoru. Participanti se často museli dostat na 

specifické místo ve městě v určitý čas. K tomuto účelu byla využív{na aplikace 

Discord. Zde se účastníci výzkumu mezi sebou domlouvali na tom, kdy a kde se 

sejdou za účelem společného hraní této hry. V takovémto případě hr{či museli 

zn{t svoji polohu a čas, který jím zabere přesun na nové místo. Účastníci 

výzkumu tedy nepřemýšleli pouze ve fyzické rovině prostředí, ale taktéž v té 

časové. Tento druh n{hledu na své okolí měnil participantův způsob vytv{ření 

image prostředí města. 

  

13.4. Soci{lní prvky tvorby image 

Jedním z dalších dobře pozorovatelných jevů, který působil na 

participantovu schopnost vytv{ření image prostředí města, byl soci{lní kontakt 

s ostatním hr{či Pokémon Go. Jednou ze složek, které ovlivňují naše ment{lní 

mapy prostředí, jsou pr{vě soci{lní kontakty. Lynch několikr{t ve své knize 

Obraz Města zdůrazňuje, že interakce s ostatními lidmi m{ veliký vliv na tvoření 

naší image prostředí tak jako i jejich. (Lynch, 2004) 

 Soci{lní život mezi hr{či Pokémon Go bylo možné pozorovat v několika 

rovin{ch. Jedním z těchto případů byla interakce mezi jednotlivými uživateli 

této aplikace. Přev{žně díky zúčastněnému pozorov{ní jsem byl schopen 

sledovat způsob komunikace a chov{ní mezi členy této skupiny. Jelikož 

Pokémon Go podporuje soci{lní kontakt mezi hr{či, nebylo ničím výjimečným, 

že lidé využívající tuto aplikaci se často sch{zeli za účelem společného hraní. 

Jedním z těchto příkladů byly komunitní dny. V tyto dny byli hr{či schopni 
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v omezeném čase chytat vz{cné Pokémony a využívat vylepšené herní 

předměty, které jinak nejsou schopni používat. Speci{lně v tyto dny hr{či 

vytv{řeli skupiny, které se pohybovali po městě za účelem společného chyt{ní 

Pokémonů. Tyto skupiny spolu na d{le komunikovaly přes aplikaci Discord, 

kde si před{valy informace  

o místech s unik{tními Pokémony.  

 Komunikace přes aplikaci Discord byla další způsob soci{lního života 

hr{čů Pokémon Go. Nejen že tato aplikace byla použív{na během komunitních 

dnů, ale hr{či ji využívali pro každodenní komunikaci mezi sebou. Díky 

přístupu do hr{čské skupiny jsem byl schopen pozorovat způsob komunikace 

jednotlivých účastníků výzkumu. Tímto způsobem získan{ data mi dopomohla 

k lepšímu n{hledu na vliv soci{lního kontaktu s ostatními hr{či, na způsob 

vytv{ření image prostředí města.  

 Jak již bylo v této pr{ci zmíněno, na tvoření ment{lních map prostředí 

nemají vliv jen lidé okolo n{s, ale i mi m{me vliv na tvorbu jejich image 

prostředí. Tato skutečnost přímo souvisí s jevy, které bylo možno sledovat, 

jednak při výzkumu, a z{roveň se prolínaly napříč rozhovory. Jednalo se o 

negativní n{hled společnosti na hr{če Pokémon Go. Účastnící rozhovoru se 

zmiňovali o různých interakcích s ostatními obyvateli města, kteří r{di 

ventilovali své n{zory na použív{ní chytrých telefonů nebo specificky na hraní 

hry Pokémon Go. I j{ s{m jsem se v terénu setkal s p{r podobnými incidenty, 

kde se lidé uchylovali až k verb{lnímu napad{ní. Na těchto incidentech byl 

dobře pozorovatelný fakt, že nejen mi si vytv{říme image prostředí města, ale i 

mi jsme souč{stí tohoto obrazu 
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13.5. Stigma hr{če 

 Jedním z dalších častých jevů, které se daly při výzkumu dobře 

pozorovat byly různé obranné mechanismy, které hr{či používali proti jejich 

možnému označení za „hr{če Pokémon Go“. Tento jev jsem označil jako Stigma 

Hr{če. 

 S tímto problémem jsem se setkal ještě před výzkumem samotným, 

protože jsem se pohyboval ve skupině hr{čů ještě před zah{jením výzkumu.  

S tématem stigmatu okolo hraní her jsem pracoval už při tvorbě výzkumných 

n{strojů, především polostrukturovaných rozhovorů. Nicméně jsem nečekal, že 

se lidé budou tolik ob{vat n{lepky „hr{če“. Toto stigma bylo tak znatelné na 

rozhovorech s účastníky výzkumu, že jsem se přiklonil k rozhovorům 

nestrukturovaným. D{le jsem si u výzkumu na toto téma d{val pozor, protože 

jsem se ob{val případného znehodnocení mého postavení v hr{čské skupině.  

 Cel{ n{lepka „hr{če“ obsahuje několik různých složek, kterých se 

účastníci výzkumu ob{vali. Jednou z nich je z{vislost na hře. Jedn{ se o 

klasický mýtus spojený s hraním her. Jedinci, kteří hrají hry, jsou označeni za 

z{vislé jedince, kteří chtějí pouze hr{t hry a na ničem jiném jim nez{leží. 

Souč{st této n{lepky je nechuť k pr{ci, soci{lnímu životu nebo dokonce sklon 

k agresi. Dalším důvodem, proč se hr{či Pokémon Go snaží vyvarovat tomuto 

označení, je původní věkov{ kategorie, na kterou byly produkty ze světa 

Pokémon zaměřeny. Původní hry a animované seri{ly byly vytv{řeny pro děti, 

proto by neinformovaný člověk mohl usuzovat, že hra Pokémon Go je také 

zaměřena na tuto kategorii. Opak je nicméně pravdou. Průměrný věk pro hr{če 

Pokémon Go je vysoce nad dvacet let a na hře to lze poznat už jen kvůli jejímu 

platebnímu modelu. 

 I téma stigmatizace hr{čů zapad{ do jejich schopnosti vytv{ření image 

prostředí. Jelikož celé naše okolí, působí na naši schopnost vytv{řet ment{lní 
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mapu prostředí kolem n{s, tak i strach z toho, že budeme zaškatulkov{ni do 

role, kter{ se n{m nelíbí, bude mít vliv na naší image prostředí. Jedn{ se o pro 

mě velice zajímavé téma, které by si zasloužilo samostatný výzkum. 
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Z{věr 

 Cílem této pr{ce bylo popsat způsob, jakým aplikace Pokémon Go 

ovlivňuje vytv{ření image prostředí města u jejích uživatelů. Z tohoto důvodu 

jsem v teoretické č{sti čten{ři popsal způsob, kterým Kevin Lynch definuje 

pojem image. Na z{věry tohoto autora jsem nav{zal dalšími n{hledy na způsob 

vytv{ření image prostředí města. Pro lepší pochopení celého výzkumu jsem do 

teoretické č{sti pr{ce zařadil popis aplikace Pokémon Go a vylepšené reality.  

V další č{sti pr{ce jsem čten{ři popsal mnou vedený výzkum. Zde jsem 

uvedl informace o výzkumné metodě a n{strojích, které jsem využíval. Nejvíce 

využívanou metodou pro získ{v{ní dat bylo zúčastněné pozorov{ní, které díky 

snadnému proniknutí do skupiny hr{čů a jejich vstřícnosti bylo velikým 

zdrojem dat. D{le v této č{sti byly uvedeny informace o samotné skupině 

účastníků výzkumu a lokalitě, ve které byl výzkum prov{děn. Na z{věr této 

kapitoly jsem čten{ři popsal etickou str{nku výzkumu, kterou jsem pro jeho 

obtížnost musel často řešit.  

V poslední č{sti pr{ce jsem dal prostor z{věrům získaným z výzkumu.  

Jedním z nich bylo to, jak samotn{ aplikace Pokémon Go ovlivňuje hr{čovu 

schopnost vytv{ření image prostředí. V této kapitole jsem čten{ře sezn{mil 

s vlivem, jaký m{ aplikace na významovou složku image prostředí. Hr{či 

nejenže vnímají fyzické prostředí kolem nich, ale taktéž herní svět Pokémon Go. 

Z tohoto důvodu různé č{sti města nabývají po interakci s touto aplikací nový 

význam.  

Dalším zmíněným z{věrem výzkumu byl vliv aplikace Pokémon Go na 

participantovu orientaci v prostoru města. Jednou z hlavních funkcí naší image 

prostředí je schopnost se v něm orientovat. Při interakci s touto aplikací se hr{či 
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zmiňovali o lepší orientaci ve městě a jeho větším prozkoum{v{ní. Poslední 

č{st této kapitoly byla věnov{na využív{ní herních n{zvů při komunikaci 

s ostatními členy skupiny. Těmito n{zvy byla označov{na re{ln{ městsk{ místa. 

Jedn{ se  

o dobrý příklad ovlivnění naší schopnosti vytv{řet image prostředí města hrou 

Pokémon Go. 

Vním{ní času hr{či Pokémon Go byla další kategorie patřící k z{věrům 

výzkumu. Stejně tak, jako vním{ní prostředí kolem n{s, tak i vním{ní času 

ovlivňuje n{š způsob vytv{ření image města. Hr{či při interakci s Pokémon Go 

museli být na určitém místě v určitý čas. Pr{vě z tohoto důvodu byli hr{či 

nuceni kromě sledov{ní prostředí kolem nich a herního světa, sledovat i 

časovou rovinu. Posledním z{věrem výzkumu, který se přímo vztahoval 

k hr{čově vytv{ření image prostředí, byl kontakt hr{če s dalšími členy hr{čské 

skupiny. Naši schopnost vytv{ření image prostředí neovlivňuje pouze prostředí 

samotné ale  

i lidé, kteří v něm žijí. Díky tomu, že skupina hr{čů byla ve výzkumné lokalitě 

velice aktivní, bylo možné dobře pozorovat vliv aplikace na vytv{ření jejich 

image prostředí.  

Do z{věrů výzkumu jsem taktéž uvedl termín stigmatizace hr{če. Jednalo 

se o strach z označení za „hr{če“. Tato n{lepka nesla několik významů, mezi 

které například patřila lenost, nechuť k pr{ci nebo dětinskost hr{čů. Tento jev 

byl tak znatelný, že zas{hl do výzkumné metody, kterou jsem po č{st výzkumu 

musel změnit. Z mého pohledu je stigmatizace hr{če zajímavý jev a rozhodně 

by si zasloužil vlastní výzkum.  

 J{ osobně hodnotím výzkum jako úspěšný. Díky kvalitativní metodě 

získ{v{ní dat jsem byl schopen popsat způsoby, kterými aplikace Pokémon Go 
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měnila způsob vytv{ření image prostředí u participantů. K úspěšnosti 

výzkumu výrazně pomohla již několikr{t zmíněn{ skupina hr{čů, ve které byl 

výzkum prov{děn. Nejednalo se pouze o jejich participaci ve výzkumu, ale 

hlavně o jejich přístup k němu. Pr{vě tento přístup mi usnadnil samotný 

výzkum, který by jinak nebylo vůbec lehké vykonat. I přesto, že jsem se snažil 

co nejlépe popsat z{věry tohoto výzkumu, tak mi téma nepřipad{ nijak zvl{šť 

vyčerpané a rozhodně by se na něj dalo v budoucnu nav{zat.  
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