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Abstrakt

Tato prace se zaméruje na trend gamifikace. Nejprve popisuje samotny vy-
znam gamifikace a principy jejiho fungovani. Déle popisuje kroky, které je
treba provést pred a v pribéhu gamifikovani procesu. Nasledné se zaméri na
analyzu ndborového procesu na strané prumyslového partnera. Dle postupu
zavadéni gamifikace pak navrhne a popise aplikaci, ktera vybrany proces gami-
fikuje. Nakonec je uveden harmonogram a cenovy odhad realizace navrzeného
projektu a je doporucen dalsi postup.

Klicéova slova Gamifikace, hry, herni design, herni prvky, motivace, ndbor
zaméstnancu, bankovnictvi
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Abstract

This thesis is focused on the trend of gamification. At first it describes the
meaning of gamification and its principles. Than it describes the steps, that
have to be done before and during the gamification of a process. It is followed
by an analysis of a recruitment process in the company of an industrial partner.
Based on the steps of implementation of a gamification, the thesis proposes
and describes an application, that would gamify selected process. Finally, the
thesis contains a harmonogram and cost estimation of a realization of proposed
project, which is followed by a recommendation of next steps.

Keywords Gamification, games, game design, game elements, motivation,
recruitment, banking
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Uvod

Motivace

Hry jsou v riznych forméach nedilnou soucasti lidskych zivoti jiz od nepa-
méti. V prubéhu déjin se vnimani her mnohokrat zménilo a nadale se méni i
v dnesni dobé. V nékterych dobéach byly hry vniméany negativné a to dokonce
do té miry, Ze se staly nelegalni. Postupem casu se nazor na hry zlepsil a jejich
pusobeni na lidi se zacalo zkoumat podrobnéji.

V dnesni dobé se s hrami setkavame castéji, nez si vétsina z nés uvédomuje.
Hry se zacaly vyuzivat i pro jiné tcely, nez jen odreagovani a zabaveni. V riiz-
nych forméach naptiklad napomahaji v uceni a rozvoji. Tyto praktiky dosahuji
vybornych vysledku a zacalo se proto experimentovat s vyuzitelnosti her i pro
dalsi aktivity.

Vysledkem téchto experimentti je néco, ¢emu se tiké gamifikace. Pod timto
nazvem se skryva metodika vyuzivani hernich prvkid v nehernim prostredi.
Nemusi se tedy jednat o komplexni hry, stac¢i nékteré z prvka herniho de-
signu. Tyto herni prvky dokazi zatraktivnit vybranou ¢innost a napomohou
motivovat lidi k jejimu vykonavani. Mnoho z nés se s hrami v takovéto po-
dobé setkava kazdy den naptiklad v mobilnich aplikacich pro vyuku jazyk,
rozvoj paméti nebo ve formé mobilniho sportovniho asistenta, ktery motivuje
k lepsim vykontm pomoci zebricktu a odznakd.

Cile prace

Pravé na trend gamifikace se zamérim v této diplomové praci. Hlavni cile
prace jsou nésledujici:

e Detailni analyza gamifikace, jejich komponent a principa.



UvoDp

e Popis skutecnych pripadt vyuziti gamifikace u nas i ve svéteé.

e Analyza procesu naboru zaméstnancu na strané primyslového partnera
a ovéfeni vhodnosti tohoto procesu pro gamifikaci.

e Navrh gamifikace zvoleného procesu, véetné odhadu pracnosti navrze-
ného reseni.

Struktura prace

Préice bude rozdélena do ¢tyf kapitol. Prvni kapitola [T] se zaméi{ na teorii
kolem gamifikace. Bude zde obsazen popis hernich komponent a principti vy-
uzitych v gamifikaci. Na konci kapitoly budou uvedeny vyznamné priklady
vyuziti. Druha kapitola [2| bude zaméfena na analyzu procesu na strané pru-
myslového partnera. Bude analyzovan aktualni stav procesu, pozadavky na
jeho zlepsSeni a vhodnost vyuziti gamifikace pro tento proces. Treti kapitola
se bude vénovat nadvrhu gamifikace vybraného procesu a jeji vystup by mél
slouzit jako podklad pro budouci realizaci. Posledni, ¢tvrta cast je zaveér, ktery
shrne a zhodnoti vystupy prace. V zavéru bude také doporucen dalsi postup.



KAPITOLA

Teorie

1.1 Historie her

Co jsou vlibec hry? Pro¢ vznikly? Hry jsou nedilnou soucasti lidskych zi-
votl od nepaméti. Existovaly ve vSech kulturdch a vSech dobéach. V prubéhu
historie vSak bylo na hry nahliZeno rtizné. Jiz stafi filozofové jako Platon nebo
Aristoteles vyjadrovali své nazory na hry. Platén ve hrach vidél spojeni s uce-
nim a veéril, ze hry pozitivné ovliviiuji vyvoj déti. Aristoteles hry vnimal jako
opak uceni.

Na pocatku moderni doby byly hry vnimany jako ztrata casu a rozptyleni
od préce. Z tohoto diivodu se hry v nékterych zemich staly nelegalni. Spatnou
povést si hry ponechaly az do pocatku devatenactého stoleti. V roce 1938
popsal Freud ve své knize Homo Ludens pét zakladnich charakteristik her.
Jednalo se o tyto charakteristiky:

e hrani her je svobodné,

hrani her neni skutecny zivot,

lokalita a délka trvani her je oddélend od bézného zivota,

hrani her vyzaduje jednoznac¢né pravidla,

hrani her neni spojeno s materialnimi zisky.

V pribéhu historie se jesté mnohokrat zménil pohled na hry a ani v dnesni
dobé neni mezi lidmi jednoznac¢ny nazor. Jedno je vsak jisté, hry jsou stéle
vice populdrni a jejich konceptu se za¢ind vyuzivat i v jinych odvétvich. [1]

3



1. TEORIE

1.2 Co je to gamifikace

Prestoze naznaky gamifikace je mozné zpozorovat jiz v davné historii, sa-
motny pojem gamifikace je pomérné mlady. Poprvé byl tento pojem pouzit
britskym konzultantem Nickem Pellingem v roce 2002. Pelling vnimal gami-
fikaci spise po hardwarové strance, nez koncepcni. Pojem se vsak neuchytil a
byl zapomenut.

V nasledujicich letech zacali herni vyvojari a vyzkumnici zkoumat vliv her
na Clovéka a jejich potencidlni vyuziti k jinym tceliim. Narazili na pojem
gamifikace, ktery v té dobé mél rozdilnou definici, a zacali tento pojem ozivo-
vat s rozdilnym vyznamem. V druhé poloviné roku 2010 se stal pojem velice
populérni a definitivné ziskal sviij dnesni vyznam. [2]

Jaka je tedy definice pojmu gamifikace? Na tuto otdzku neexistuje jednotné
odpovéd, protoze presna definice pojmu neni nikde stanovena. Rizni autofi
uvadéji rozdilné definice. Vétsina téchto definic vSak sdili stejny zaklad. Jako
piiklad uvedu definici spole¢nosti Garther, ktera je popsana v knize Gamify
[B]: ,, The use of game mechanics and experience design to digitally engage and
motivate people to acieve their goals.” a od Kevina Werbacha z knihy For the
Win [2]: ,,The use of game elements and game-design techniques in non-game
contexts.”.

Z jednotlivych definic plyne, ze gamifikace je vyuziti hernich prvku a designu
v nehernim prostiedi za t¢elem motivovat lidi k vykonavani urcité ¢innosti a
dosahovani jejich cili. Cilem se v tomto kontextu mysli rozvoj dovednosti,
podpora inovace, nebo vybudovani novych zvykiu. [3]

1.2.1 Co neni gamifikace

Nyni, kdyz mame definovano, co je to gamifikace, tak je také potreba si
ujasnit co gamifikace neni. Gamifikace neni klasickd pocitacova hra, ktera
slouzi k zabaveni hrac¢t. Nejedna se ani o rozdavani hmotnych odmén, jako
je tomu u vérnostnich programi. Gamifikace se nesnazi primarné zabavit, ani
kompenzovat, ale motivovat pomoci riznych hernich prvka, které pusobi na
lidské emoce.

Gamifikace, pokud je spravné navrzend, také zadnym zplsobem nerozpty-
luje uzivatele. Presto, ze ma uzivatel pocit, ze déla zdbavnou ¢innost, tak se
ve skutecnosti soustiedi na proces, ktery je gamifikovan. Naopak se tedy diky
gamifikaci lidé vice soustiedi na procesy, na které by se soustredit méli.
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1.2. Co je to gamifikace

Pouziti hernich prvki vSsak neznamenad, ze se na libovolny proces aplikuje
bodové hodnoceni a pridaji se zebricky. Je potieba identifikovat, které herni
prvky jsou vhodné pro dany proces a vhodné navrhnout herni prostredi. Ga-
mifikace se také nesoustiedi na vyhru, ale na dlouhodobou motivaci. Vyhra je
casto nechténym prvkem, protoze po dosazeni vyhry nemd hriac¢ motivaci ve
hte pokracovat.

1.2.2 Rozdil mezi gamifikaci, hrou a vérnostnim programem

Gamifikace casto byva mylné ztotoznovana s pocitacovymi hrami a vér-
nostnimi programy. Je pravda, ze hry, vérnostni programy i gamifikace jsou
zalozeny na podobném principu. VSechny tti vyuzivaji hernich prvki, pokazdé
vsak za jinym ucelem. Vztah hernich prvka s gamifikaci, hrami a vérnostnimi
programy je zndzornén na obrazku [I.1}

Motivate
Gamification

GAME
MECHANICS

Obréazek 1.1: Vztah hernich prvki s gamifikaci, hrami a vérnostnimi programy

3]

Pocitacové hry maji jediny cil a tim je zabavit hriace. Svého cile dosahuji
pomoci rozsdhlého déje a grafického zpracovani, diky kterym mohou prinaset
realisticky zazitek. Hernimi prvky zajistuji, ze se hrac¢ vzije do své herni role
a diky tomu ho hra zabavi.

Cilem vérnostnich programu primét zékaznika, aby u spolec¢nosti nakupoval
castéji a ve vétsim mnozstvi. Jako prostfedek k opakovanym nakuptm vyu-
zivaji vérnostni programy rizné kompenzace. Ptuisobi tak na lidskou logiku,
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1. TEORIE

protoze kazdy si rdd vezme odménu, ale nemaji zadny emocionalni vliv na
zdkazniky. Nejcastéjsim zpisobem kompenzace je sbirani bodti, za které lze
néasledné uplatnit slevu na urcité vyrobky, nebo rozdavani vyrobka zdarma
poté, co si zdkaznik tento vyrobek nékolikrat v minulosti koupil.

Gamifikace muze vyuzivat vSech prvku zminénych vyse, neni to vSak pod-
minkou. Cilem je zaujmout lidi na emocionalni trovni a tim je motivovat k
dalsi ¢innosti. Vyuzivad k tomu herni prvky, jako jsou odznaky, body, nebo
zebricky, které ptisobi na lidské emoce. Gamifikace ¢asto postrada grafické
zpracovani, i pribéh a ne vzdy se soustfedi na rozdavani hmotnych odmén.[3]

1.2.3 Jak gamifikace funguje

Gamifikace a obecné i hry funguji na jednoduchém principu. Vzdy je jasné
definovany zacatek a v nékterych pripadech je i definovany konec. Véci, které
se déji mezi zacatkem a koncem vSak definovany nebyvaji a davaji tak hra-
¢im volnost. Cinnost, kterd se odehrava po za¢atku lze popsat jednoduchym
cyklem, ktery je zobrazen na obrazku

Motivation

Feedback ‘ Action

Obrazek 1.2: Cyklus fungovani her [2]

V podstaté se jedné o to, ze jakakoliv ¢innost, kterou hrac¢ vykona, vyvola
urcitou zpétnou vazbu. Tato zpétnd vazba slouzi jako motivace pro pokra-
c¢ovani. Hrac¢ tedy diky motivaci, kterou mu dodala zpétna vazba, provede
dalsi ¢innost a cyklus se za¢ne opakovat. Jako zpétnou vazbu si lze predstavit
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1.3. Typy gamifikace

napriklad ziskani bodového ohodnoceni nebo ocenéni odznackem za splnéni
ukolu.

1.3 Typy gamifikace

Moznosti pouziti gamifikace jsou siroké. Vyuziti lze najit nejen v mnoha
business procesech zamérenych na zaméstnance i zdkazniky, ale i v béznych
kazdodennich ¢innostech. Kevin Werbach a Dan Hunter ve své knize For The
Win [2] rozdéluji gamifikaci do tii kategorii podle toho, jestli gamifikace pro-
spéje spise organizaci, nebo jedinci a jestli je, ¢i neni mifend na zaméstnance.
Vzniklé kategorie jsou interni, externi a behaviordlni gamifikace. Vztah mezi
jednotlivymi kategoriemi je zndzornén na obrazku [I.3]

Organizational Benefit

e
Internal External
Employe-.e:s.f 4 » Individuals
Communities
Behavior Change Behavior Change
(entreprise (individuals)
programs)
w

Personal Benefit

Obrazek 1.3: Znazornéni vztahu jednotlivych typu gamifikace [2]

1.3.1 Vnitfni gamifikace

Vnitini gamifikace ze zaméiuje na firemni procesy, které se tykaji zamést-
nanci. Procesti, které je ve firmach mozné gamifikovat je spoust. Jako priklad
miuize gamifikace pomoci motivovat zaméstnance ke zvyseni produktivity, zlep-
Seni se v urcitych dovednostech, nebo podpofeni tymové spoluprace. Vnitini
gamifikace také dokaze zprijemnit procesy onboardingu novych zaméstnanci,
nebo absolvovani povinnych skoleni pro nové i stavajici zaméstnance.



1. TEORIE

Prikladem tspésného pouziti interni gamifikace ke zvyseni produktivity a
posileni tymové spolupriace zaméstnancu je projekt Language Quality Game
spolec¢nosti Microsoft. Tento projekt se sousttfedil na vylepseni preklada ope-
racniho systému Windows 7 a na pomoc s kontrolou prekladt vyuzival stdva-
jicich zaméstnanct spole¢nosti. Zaméstnanci dobrovolné pomohli s kontrolou
prekladu a diky praci v tymu si zlepsili také vztahy na pracovisti. Detailnéji
je tento priklad popsén v kapitole

1.3.2 Vnéjsi gamifikace

Vnéjsi gamifikace, jak z nazvu plyne, se zaméruje na vnéjsi procesy, které
se netykaji zaméstnanci firmy. Cili tedy primarné na procesy, které souvisi
se stavajicimi, nebo potenciondlnimi zakazniky. Ve své podstaté je tedy vnéjsi
gamifikace nastrojem marketingu a ma za kol zlepSovat vztahy se zakazniky,
posilit loajalitu, predstavit nové produkty, nebo zlepsit povédomi o téch sta-
vajicich.

Uspésné tento typ gamifikace zavedla v roce 2006 spole¢nost Nike. Se svym
projektem Nike—+ se spolecnosti podafilo prildkat mnoho novych zdkazniku
a vyrazné zlepsit své postaveni na trhu. Projekt Nike+ se vSak nezaméroval
pouze na lakani lidi ke koupi produktt spolecnosti, ale snazil se také primét
lidi k béhani a zdravéjSimu zivotnimu stylu. Tento priklad gamifikace tedy
spada i do nasledujici kategorie, behavioralni gamifikace. Projektu Nike+ se
vénuje samostatna kapitola [1.10.3

1.3.3 Behavioralni gamifikace

Poslednim, tretim typem je behavioralni gamifikace. Tento typ se snazi na-
ucit lidi novym zvykam, jako je zdravéjsi stravovani, sportovani, nebo péce o
své okoli a zivotni prostiedi. Tento typ gamifikace je ¢asto realizovan nezisko-
vymi organizacemi, nebo vladou. Typickym prikladem jsou projekty skupiny
»The Fun Theory“, kterd je sponzorovana spole¢nosti Volkswagen. The Fun
Theory se snazi zdbavnou formou primét lidi k malickostem, které prospéji
jak jim, tak jejich okoli. Vice o téchto projektech je popsdno v kapitole

1.4 Herni prvky gamifikace

Gamifikace je zalozena na vyuzivani hernich prvki, které lze rozdélit do
tri kategorii. Tyto kategorie jsou hierarchicky razeny do pomyslné pyramidy
podle toho, jak abstraktni, nebo konkrétni je dana kategorie. Herni prvky
v jednotlivych kategoriich mohou byt propojeny a obecné plati, ze prvky z
nizsi vrstvy pyramidy realizuji prvky z vyssi vrstvy. Pri zavadéni gamifikace
se nemuseji pouzit vSechny dostupné prvky, ale vétsinou se pouzivd pouze
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cast, kterd pro dany pripad méa nejvétsi smysl. Hierarchie hernich prvka je
zobrazena na obrazku [1.4l

Dynamics
are the big-picture
aspects of the gamified
system that you have to
consider and manage but
which can never directly enter
into the game.

Mechanics
are the basic processes that drive the
action forward and generate player engagement.

Components
are the specific instantiations of mechanics and dynamics.

Obrazek 1.4: Hierarchie hernich prvku [2]

1.4.1 Herni komponenty

Nejnizsi aroven v hierarchii hernich prvka jsou herni komponenty. Kompo-
nenty jsou velice specifické prvky, které ve vétsiné pripadt pomahaji realizovat
abstraktnéjsi prvky z hierarchie. Autori se shoduji, ze mezi zékladni kompo-
nenty patfi bodové hodnoceni, ziskavani odznakt a zebricky. Tyto tfi herni
prvky byvaji oznac¢ovany zkratkou PBL. Zkratka reprezentuje prvni pismena
v anglickych nazvech points, badges a leaderboards. Pouziti BLP prvka vsak
samo o sobé nezajisti tspéch gamifikace. Pouziti{ spravnych komponent a je-
jich vazba na herni mechanismy a dynamiky je dtlezita pro kazdou tspésnou
gamifikaci.

1.4.1.1 Body

Body jsou uplné zdkladni a nejrozsitenéjsi prvek vyuzivany ke gamifikaci
procesu. Lze je vyuzit mnoha rtiznymi zpusoby a jejich implementaci je mozné
zpozorovat témeér ve vSech pripadech pouziti gamifikace. Primarné jsou pou-
zivany jako hlavni metrika, podle které jde urcit, jak se uzivatelim v hernim
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prostfedi dafi. Kevin Werbach a Dan Hunter [2] identifikovali 6 zptsobt, kte-
rymi jde body pouzit.

10

1.

Skoére — typicky zpusob vyuziti. Body v tomto pripadé naznacuji uzi-
vatelim, jak dobfe si vedou. V nékterych pripadech muze pocet bodt,
neboli skoére, urcovat troven uzivatele. Toho je vyuzivano napriklad v
diskuzich, kde uzivatelé dostavaji body za své prispévky a ¢im vice maji
bodt, tim lepsi maji droven. Urovné mohou byt pojmenovany ,,Nova-
¢ek“, Clen“, ,ZkuSeny ¢len“ a ,,Odbornik®. Diky vyssi trovni ziskaji
uzivatelé i status, ktery muze ovliviiovat, jak k nim ostatni pristupuji.

. Stanoveni vyhernich podminek — pokud se v gamifikovaném procesu

pocitd s odménami, tak lze pomoci bodu snadno stanovit hodnoty pro
ziskani téchto odmén. Pokud néktery z uzivateld stanovenych hodnot
dosahne, ziska urcéenou odmeénu.

. Propojeni s odménami — bodt lze také vyuzit jako mény pro ziskavani

odmén. Ziskané body mohou uzivatelé vyménit za odmeény dle vlastniho
vybéru z nabidky.

. Zpétna vazba pro uzivatele — diky ziskanym bodtm dostane uzivatel

zpétnou vazbu o svém postupu. Zpétna vazba je zdkladnim prvkem pro
motivaci uzivatell, ktera je bliZze popsana v kapitole

. Vizualizace postupu pro ostatni uzivatele — vyuziti u gamifikace

procesu, kde je zddouci vyvolani soutézivosti mezi uzivateli. Body jed-
notlivych uzivatelit mohou byt zobrazeny ostatnimi a tim jsou obé strany
motivovany k dosahovani lepsich vysledki (porazeni ostatnich kolegi).

. Data pro vyvojare — dilezitou vlastnosti bodu je poskytovani dat

vyvojarim. Na zakladé dat o uzivatelich a jejich ziskanych bodech mo-
hou snadno zjistit, kde néco neni v poradku. Nasledné mohou vyvojari
opravit odhalené nedostatky a balancovat systém pro udrzeni plynulého
pruchodu procesem.

Gabe Zichermann a Christopher Cunningham ve své knize Gamification
by definition[x] definovali podobné rozdéleni bodu podle jejich typu a to do
nasledujicich péti bodovych systému:

vvvvvv

ménovany za veskerou ¢innost uzivatele a za norméalnich podminek ne-
klesaji. Vyjimeénym pripadem, kdy mohou zkusSenosti klesnout je pri
dlouhodobé neaktivité uzivatele. Dulezitou vlastnosti zkusSenosti je, ze
mohou byt nekonec¢né a uzivatelé tak mohou vzdy ziskavat dalsi.
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e Sménitelné body — smyslem sménitelnych bodu je, ze je uzivatelé po-
stupné sbiraji a po ziskdni dostatecného poctu je mozné za né ziskat
odmény (jak hmotné, tak nehmotné). Tento cyklus se nazyva ,earn and
burn“ a je casto vidét u rtznych vérnostnich programi, kde jsou uzi-
vatelim udélovany body za kazdy zakoupeny vyrobek, nebo natanko-
vany litr benzinu a nasledné jsou tyto body vyménény za odmény, nebo
bonusy. Sménitelné body tak reprezentuji pomyslnou ménu pro herni
ekonomiku. Zpisob jejich ziskavani je proto potfeba peclivé navrhnout
a monitorovat, aby se predeslo podvadéni herni ekonomiky a nesmysl-
nému rozdavani odmeén.

e Dovednostni body — urcuji stupen dovednost. Mohou byt ziskavany za
specifické ¢innosti a automaticky pripsany k dané dovednosti, nebo jsou
ziskavany nezavisle na dovednostech a k dovednostem nésledné prirazo-
vany uzivatelem. Ve své jsou kombinaci zkusenostnich bodf a sménitel-
nych bodu. Tento typ bodového systému se pouziva spise u klasickych
her a v gamifikaci je vzacny.

e Karma — bodovy systém, ktery je vyuzivan podobné, jako herni ména
s tim rozdilem, Ze karma nelze vyménit za zadné odmény. Body jsou
uzivateltim pridélovany v omezeném poctu. V zavislosti na implementaci
mohou pak uzivatelé své body davat ostatnim, nebo je tieba vyuzit jako
hlasovaci prostredek. Vysoky pocet bodi sice uzivatelim nepfinese zadné
odmeény, ale reprezentuje urcity status, protoze body musely byt ziskany
jako darek od ostatnich.

e Reputace - komplexni bodovy systém, ktery definuje vztah mezi dvéma
a vice stranami. Tento bodovy systém se také hodi spise pro klasické hry
a v gamifikaci je ojedinély.

Body vétsinou samostatné jako motivator nepostaci. Prestoze uzivatelim
mohou snadno davat zpétnou vazbu o jejich postupu, nebo poskytuji porov-
nani s vysledky kolegti, vétsina lidi je vniméa pouze jako obycejné body, které
ve vysledku nemaji moc veliky vyznam. Pro lepsi vyuziti bodid k motivaci
jsou proto casto pouzivany v kombinaci s dalsimi hernimi prvky, jako jsou
naptiklad odznaky, nebo zebticky, které bodim dodaji vyznam. [2]

1.4.1.2 Odznaky

Odznaky jsou vizualni reprezentaci dosazenych tispéchu uzivatele. Maji gra-
fickou podobu, kterou lze pfirovnat k realnym odznaktim. Casto byvaji propo-
jeny s bodovym systémem a uzivatel ziska odznak za dosazeni predem nadefi-
novaného poc¢tu bodu. Vyuziti s body vsak neni podminkou. Piikladem muize
byt odznak udéleny za prihldseni do systému v 7 navazujicich dnech, nebo za
prvni tspésné dokonceni herniho tkolu.
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Néavrh systému odznakt je flexibilni a umoznuje definovani neomezeného
poctu riznych zajimavych cili pro uzivatele. Navrhari gamifikovaného feseni
spektrum lidi. Dva rtzni uzivatelé mohou diky tomu vlastnit aplné rozlisnou
sadu odznaki, prestoze pouzivaji stejnou gamifikaci. V kontextu interni ga-
mifikace je mozné udélovat odznaky za absolvovani Skoleni a tim signalizovat
odborné dovednosti zaméstnanc.

Odznaky motivuji diky nasledujicim vlastnostem: [2]

1. Stanoveni cild — nékteré odznaky mohou slouzit jako vzdaleny cil,
kterého se snazi uzivatel dosdhnout. Prikladem je odznak za ubéhnuti
100 kilometrt. Takovéto odznaky jsou zdkladem vétsiny gamifikovanych
fitness aplikaci.

2. Smérovani uzivatele — odznaky mohou postupné naznacovat, co je
v systému mozné a jakym smérem se muze uzivatel vydat. Tento typ
odznaki se pouziva, kdyz je potieba, aby se uzivatel naucil pracovat s
néjakym systémem, nebo pri onboardingu novych zaméstnanci.

3. Osobni preference — ziskané odznaky naznacuji, jaké jsou zdjmy uzi-
vatele a jak je v nich pokrocily.

4. Status — zobrazuji a potvrzuji, jakym zpusobem uzivatel prochézi ga-
mifikovaném systémem a v jaké fazi se nachazi.

vvvvvv

kani a uzivatelé, kteri je ziskaji, maji pocit, ze pati do skupiny s ostat-
nimi uzivateli, kteri tento odznak ziskali.

1.4.1.3 Zebiicky

Smyslem zebricki je prosté ziskani zpétné vazby a zobrazeni toho, jak si
uzivatel vede oproti svym kamarddim, kolegim a souperum. Drfive existoval
jen jediny typ zebricku, kde uzivatel vidél svou pozici oproti vSem ostatnim
uzivateliim v systému. S pfichodem socidlnich siti se vSak stéle vice pouzivaji
nejruznéjsi socialni prvky, které se promitaji i do zebricki. Diky tomu lze
rozliSovat dva zakladni zptsoby, pomoci kterych je mozné zebricky uzivatelim
zobrazovat:[4] [5]

e Personalizovany zZebricek uzivatele — tento zpisob je vyuzivan v
systémech, ve kterych jsou pouzity socialni funkce, jako naptiklad pro-
pojeni s Facebookem. Personalizovany zebticek ukazuje, jak si uzivatel
vede oproti svym pratelim. Pokud uzivatel neni iplné prvni, nebo tplné
posledni, tak se mu zobrazi vzdy pratelé s nejblizSim vysledkem. Vidi
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tedy, jak moc mu ostatni Slapou na paty a co musi udélat, aby prede-
hnal ty, ktefi jsou v Zebricku tésné nad nim. Personalizovany zebficek
ignoruje globalni umisténi oproti vSem uzivatelim v systému.

e Nekonecény zebticek — Na rozdil od personalizovaného zebricku uka-
zuje presné umisténi mezi vSemi uzivateli systému. Zobrazeni muze byt
centrovano na uzivatele, nebo zobrazovat vrchni pozice v zebricku. Je
mozné pouzit také rizné filtry zobrazenych vysledkt, napriklad podle
zemé, véku, nebo pohlavi.

Pr1i pouzivani zebricki je také dilezité uvédomit si problém s osobnimi infor-
macemi uzivateli. U personalizovanych zebtickt problém neni, ale pokud maji
byt pristupné vSem uzivatelim systému, je potieba promyslet, jaké informace
se maji zobrazovat, pripadné zvazit, zda jsou verejné zebricky skutecné nutné.
Ne kazdy stoji o to, aby ostatni vidéli jeho vysledky se jménem a fotkou.

Spatné pouziti této herni komponenty miiZe také zpiisobit opaény efekt, nez
od ni vyvojari o¢ekavaji. Pokud jsou zebricky moc vyznamnou komponentou,
tak mohou odbourat veskerou zabavu. Dobrym prikladem jsou gamifikace v
prostiedi call centra, nebo tymu prodejcti, kde zaméstnanci citi potfebu dostat
se na vrchol a soustiedi se pouze na pocet prodanych produkti. Pokud uzivatel
na zebricku vidi, Zze je moc daleko za ostatnimi, tak se muze stat, ze ztrati
veskerou motivaci a prestane se snazit, protoze bude mit pocit, ze jiz nemé
sanci dostat se na horni pricky zebricku.

1.4.1.4 Dalsi herni komponenty

Vyse popsané body, odznaky a zebricky nejsou jedinymi hernimi komponen-
tami, kterych lze v gamifikaci vyuzit. Mezi dalsi bézné pouzivané komponenty
patfi trovné, tkoly, postupné zpristupnovani obsahu, nebo takzvané boje proti
bossum. Na prvni pohled se muze zdat, ze boje proti bossim jsou zédlezitosti
pouze klasickych her, ale neni tomu tak. Bossem se muze myslet libovolna vy-
zva, ktera svou obtiznosti vyc¢niva a ktera brani uzivatelim v postupu, dokud
vyzvu nezvladnou.

Dobrym pripadem je aplikace Duolingo, ktera slouzi k vyuce cizich jazyki.
Po absolvovani vsech lekci v kategorii musi uzivatelé uspét v testu z latky,
kterd se v jednotlivych lekcich udila. Po tspésném slozeni testu je uzivateli
zpristupnéna dalsi sada lekci. Aplikace Duolingo je vice popsdna v kapitole
1.10.2

1.4.2 Herni mechanismy

Herni mechanismy jsou prvky, které zajistuji plynuly pribéh gamifikova-
ného procesu. Mechanismy jsou ve hie viditelné, pomahaji s realizaci dynamik
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a sami jsou realizovany pomoci hernich komponent. Stejné jako je tomu u kom-
ponent, existuje mnoho raznych mechanismi, které jsou bézné v gamifikaci
vyuzivany.

Mezi nejpouzivanéjsi mechanismy patii napiiklad vyzvy, zpétné vazba, vy-
herni podminky a odmény, které motivuji uzivatele k dalsi ¢innosti. Podobnym
zpusobem Ize jednotlivce i tymy motivovat zahrnutim spolupréce a soupereni.
Ne vsSechny herni mechanismy vsak slouzi k motivovani uzivateli. Dukazem
toho miize byt pouziti hernich kol, nebo nahody pomoci hodu minci, nebo
kostkou. Tyto mechanismy implicitné nijak nemotivuji, jsou vSak casto vyu-
zivany v gamifikaci.

1.4.3 Herni dynamika

Herni dynamika je na nejvyssi trovni v hierarchii hernich prvki a je tedy
nejvice abstraktni. Prvky dynamiky nejsou na prvni pohled nijak viditelné, ale
jsou velice dulezitou ¢asti spravného navrhu gamifikace. Mezi bézné pouzivané
dynamiky patii: [2]

e Omezeni — nejedna se o pravidla jako takova, ale spiSe o vymezeni
herniho prostredi. Diky omezenim lze urcit, jak velkou volnost uzivatelé
maji.

e Emoce — v hernim prostiedi je mozné pouzit prvky, které u uzivateli
vyvolaji nejriiznéjsi emoce.

e Pribéh — propojuje samostatné nicneiikajici prvky do smysluplného
celku a tim zajistuje plynuly chod gamifikace.

e Postup — dodéva uzivateli motivaci a spolecné s pribéhem zajistuje
plynuly chod.

e Vztahy — pri gamifikaci vznikaji rizné vztahy mezi uzivateli. Lidé tak
v hernim prostfedi mohou byt kamaradi, spolupracovnici, nebo treba
souperi.

1.5 Typy hraca

Kazdy clovék si pod pojmem zabava predstavi néco jiného a proto je i v
pripadé gamifikace potifeba vnimat rizné typy lidi a herni prostiedi jim pri-
zpusobit. Nékdo miize jako hlavni zdroj zdbavy vidét soupereni proti ostatnim
hra¢im a umistovani se v tabulkach na hornich pozicich. Jiny ¢lovék si zase
zebrickd moc vsimat nebude, ale rad vyuzije socialnich prvki, které mu herni
prostiedi poskytne. Na zakladé toho, co rizni lidé vnimaji jako zabavu a co
je motivuje, definoval Richard Bartle rozdéleni hrécu do ¢tyt kategorii:[6]
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e Achiever — lidé, kteri radi dosahuji nejriznéjsich cili. Hlavnim moti-
vatorem pro tento typ mohou byt body, drovné, nebo odznaky. Kvili
ziskani odznaku za tézce dosazitelny cil jsou ochotni do her investovat
velké mnozstvi ¢asu (v pripadé zpoplatnéni nékterych ¢innosti i mnoho
penéz).

e Explorer — tento typ hraca vidi jako hlavni zdroj zabavy Siroké moz-
nosti herntho prostiredi, které muze prozkoumavat. Explorery tedy nej-
vice motivuje nelinearni déj a moznost volby, ktera urci, jak se bude hra
dale vyvijet.

e Socializer — lidé, pro které je dilezita interakce mezi uzivateli a kteri
oceni socidlni prvky dostupné v hernim prostredi.

e Killer — tento typ hract vidi hlavni zdroj zabavy v soupefeni s ostatnimi.
Dobrym zdrojem motivace pro mé jsou napriklad zebricky, ve kterych
mohou snadno vidét, jak si vedou proti ostatnim hracam.

Rozdéleni do téchto ¢ty kategorii vSak neznamend, ze ¢lovék, ktery ma
rad body a zebricky, nemiize ocenit socialni prvky. Bartliv test neurcuje jed-
noznacné kategorii, do které lidé spadaji, ale uréi kazdému procentualni za-
stoupeni vSech 4 kategorii. Ve vysledku tedy kazdy spadd castecné do vsech
kategorii s tim, Ze jedna byva vétsinou dominantni. Pokud by se lidé rozdé-
lili do skupin podle své dominantni kategorie, tak by nejvice bylo socializert.
Procentudlni zastoupeni je zobrazeno v tabulce [4]

Tabulka 1.1: Tabulka zastoupeni jednotlivych typt hract v populaci

Typ hrace | Zastoupeni
Socializer 75%
Explorer 10%
Achiever 10%
Killer 5%

Prestoze tato kategorizace hraci do 4 typu popisuje spise hrace klasickych
her, nez uzivatele gamifikovanych procest, je potieba si uvédomit, ze zakladni
myslenka zustava stejnd. Pro zaujeti a motivovani co nejsirsiho spektra uzi-
vateli je potieba navrhnout herni prostredi tak, aby dokazalo zabavit a mo-
tivovat co nejvice typu lidi.

1.6 Motivace

Duvodem, pro¢ gamifikace funguje, je neustalad zpétna vazba, ktera je reali-
zovana pomoci hernich prvkd popsanych vyse[l.4.1] Tato zpétna vazba slouzi k
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dodéani motivace uzivatelim a tim je priméje k dalsi ¢innosti. Hernim prvkem,
ktery mé motivaci na starosti, jsou odmény, které jsou samostatné popsany v
kapitole V zavislosti na tom, jakym zptisobem jsou odmény realizovany,
1ze rozdélit motivatory do dvou kategorii, vnéjsi a vnitini. [3]

1.6.1 Vnéjsi motivace

Vnéjsi motivace je takovy typ motivace, ktery sice priméje lidi k urcité ¢in-
nosti, ale lidé k té ¢innosti nemaji zadny emocionalni vztah. Jedinym divodem
pro¢ to délaji, je vidina ziskdni odmény. Clovék tak ¢innost nedéld proto, ze
by ho bavila, nebo ji snad mél rad, ale proto, Ze za ni dostane odménu. Tento
typ motivace je bézny u vétSiny vérnostnich programi, kde lidé sbiraji body,
aby za né na konci ziskali slevu, nebo vyrobek zdarma. Prikladem vnéjsi moti-
vace muze byt i bézné zameéstnani, do kterého mnoho lidi chodi kvili vyplaté,
prestoze jim prace nepiinasi zadnou radost. [7][2]

Bylo provedeno mnoho prizkumi a studii na téma vnitini a vnéjsi motivace
a jejim vlivu na ¢lovéka, které ukézaly, Ze vnéjsi motivace neni z dlouhodobého
hlediska postacujici. [3] Dokéaze sice lidem dodat kratkodobé povzbuzeni, ale
tento efekt rychle odpadne a ve vysledku miize jesté c¢lovéka demotivovat.
Prestoze neni vnéjsi motivace pomoci odmeén z dlouhodobého hlediska dobré
reseni, tak se mnoho gamifikaci soustredi primarné na tento typ, protoze je
nejjednodussi na implementaci. [6]

1.6.2 Vnitfni motivace

Vnitini motivace je propojena s emocemi misto odmén a mé na clovéka
opacny efekt, nez motivace vnéjsi. Pokud je nékdo vnitiné motivovan k néjaké
¢innosti, tak tuto ¢innost provadi dobrovolné a rad, protoze ho to bavi a
mé k ni kladny vztah. Rozdil mezi obéma typy motivace je dobfe vystizen v
reklamé spolecnosti MasterCard, ktera pouziva slogan ,,Jsou véci, které si za
penize nekoupite. Na vSe ostatni je tu MasterCard*“.

Existuji tfi slozky, ze kterych se vnitini motivace sklada: [3][2]

e Samostatnost - lidé touzi po moznosti ridit svij zivot a rozhodovat o
svych cinnostech. v gamifikaci se samostatnost projevuje tak, Ze maji
uzivatelé moznost zvolit si, jakym zptisobem budou hernim prostredim
prochéazet. Pri ndvrhu gamifikace je tedy potifeba poskytnout uzivate-
lam néstroje, ktera jim umozni délat vlastni rozhodnuti, ktera nasledné
ovlivni vyvoj zbytku hry.

e MozZnost se zdokonalovat — potieba se stale zlepSovat v tom, co dé-
ldme. V gamifikaci je tato slozka motivace realizovana naptiklad pomoci
bodu, trovni, nebo odznaki. Po kazdém ziskaném bodu, trovni, nebo
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odznaku dostane uzivatel zpétnou vazbu o svém tuspéchu. Tato vazba
signalizuje, ze se uzivatel zdokonaluje v dané ¢innosti.

e Vyssi smysl — touha byt soucasti néteho neobycejného, co mé vyssi
smysl. Gamifikace se sama o sobé zaméfuje na zménu chovani, rozvoj
dovednosti, nebo inovaci. Tyto zaméry maji vyssi smysl a spliuji tak
tuto slozku motivace.

1.7 Odmény v gamifikaci

Jak bylo v predchozi kapitole naznac¢eno, odmény v gamifikaci jsou dzce
propojeny s motivaci. Stejné jako je tomu u motivace, mizeme i odmény délit
podle toho, jak na ¢lovéka pusobi. Existuji tedy odmény, ke kterym ma ¢lovek
emociondlni vztah napiiklad proto, ze je ziskal za splnéni tézké vyzvy, nebo
umisténi se vysoko v zebricku. Druhou kategorii jsou odmény, které jsou vni-
many pouze jako hmotna kompenzace za vykonanou ¢innost. Tato kategorie
je béZna u vérnostnich program.

Cilem kazdé gamifikace by mélo byt poskytnuti takovych odmén, které do-
kézi dlouhodobé motivovat. Tuto podminku splnuji pravé odmeény, ke kterym
ma uzivatel emociondlni vztah. Neznamena to vsak, ze gamifikace nemohou
pouzivat hmotné odmény, které dlouhodobé motivovat nedokézi. Dobry navrh
gamifikace by mél vSak primarné nabizet pravé takové odmeény, které dodavaji
vnitini motivaci. [8][9]

Odmeény se dale déli do ¢tyr skupin podle toho, co lidem prinasi. Tyto
skupiny se oznacuji akronymem SAPS, ktery reprezentuje prvni pismena slov
Status, Access, Power, Stuff. [4]

1.7.1 Status

Status slouzi jako ukazatel toho, jak si uzivatel vede oproti ostatnim uziva-
teliim, kolegiim, nebo kamaradium. Kvili prirozené soutézivosti lidi se jedna o
nejvice motivujici skupinu odmeén. Prikladem odmén, které uzivatelim dévaji
status, jsou odznaky a zebricky, které byly popsany v samostatné kapitole

L4Tl

1.7.2 Access

Access neboli ptistup je takovd odména, kterd zpristupni lidem néco, co
ostatni zpristupnéno nemaji. Muze se jednat o specidlni, bonusové tkoly, po-
krocilé lekce v kurzu, nebo prioritni pristup k novému obsahu o nékolik dni
diive, nez se zpristupni ostatnim.
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1.7.3 Power

Power neboli moc je odména, kterd povysuje uzivatele hierarchicky nad
ostatni uzivatele v systému. Piikladem mohou byt diskuzni féra, kde nejak-
tivnéjsi a nejlépe hodnoceni uzivatelé mohou ziskat vyssi, napriklad mode-
ratorska, nebo administrativni opravnéni. Vyssi opravnéni jim umozni mit
kontrolu nad obsahem diskuzi.

1.7.4 Stuff

Tato skupina lze prelozit jako hmotné odmény. Jak jiz bylo popsédno vyse,
s hmotnymi odménami je potfeba nakladat opatrné. Pokud bude uzivatel do-
stavat mnoho odmeén, tak si na né zvykne, bude je povazovat za samoziejmost
a prestanou ho motivovat. Stejné tak pokud uzivatel dostane odménu za urcité
dosazené skére, tak po obdrzeni této odmeény nebude citit potrebu hrat dale,
protoze odménu jiz ziskal. Jinymi slovy, hmotné odmény jsou tc¢inné jen do
doby, nez je hrac ziska.

SAPS kategorizace fadi mozné odmeény podle dvou kritérii. Plati, ze prvni
skupina odmén, tedy status, je uzivateli nejzddanéjsi, kdezto hmotné odmény
jsou z dlouhodobého hlediska nejméné zaddané. Druhym radicim kritériem je
cena odmén. Hmotné odmény jsou nejvice ndkladné a kazda vyssi skupina
odmén je levnéjsi, az po status, ktery je nejlevnéjsi na realizaci.

1.8 Jak postupovat pri zavadéni gamifikace

Proces zavadéni gamifikace neni pevné definovany. Rizni autofi tento pro-
ces popisuji rozdilné, zaklad vsak zlstava vzdy stejny. V kazdém pripadé je
potfeba nejprve stanovit, jaky proces chceme gamifikovat a jaké jsou nase
cile. Déle se vydefinuje cilova skupina a prvky, které tuto skupinu mohou mo-
tivovat. Predposlednim krokem je navrh herniho prostiedi a herni ekonomiky.
Nakonec se provede implementace a testovani. Jednotlivé kroky procesu zava-
déni gamifikace, tak jak je popisuje Brian Burke ve své knize Gamify [3], jsou
zobrazeny na obrazku

1.8.1 Business zaméry a metriky tspéchu

Prvnim krokem pri zavadéni gamifikace je jasna definice procesu, na ktery
se bude gamifikace aplikovat, zjisténi vhodnosti procesu a urceni cilovych vy-
sledki. Firmy c¢asto chtéji zavadét gamifikaci jen proto, Ze je to moderni a
nepremysli nad tim, jestli se pro jejich procesy gamifikace hodi. Mnohdy ani
nevédi, ¢eho by pomoci gamifikace chtéli dosdhnout.
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Obrazek 1.5: Postup zavadéni gamifikace [3]

Postup by vSak mél byt opacny. Nejprve se ve firmé definuje proces, ktery
nefunguje podle predstav a pomohla by mu inovace. Nasledné se urci, co je na
procesu spatné a stanovi se business cile a metriky tspéchu, kterych by se mélo
dosdhnout. Piikladem metrik muze byt ndrust poctu zdkazniki o 5%, snizeni
doby potiebné pro onboarding novych zaméstnanct o dva dny, nebo zvysSeni
poc¢tu uzavienych smluv o 1 smlouvu mésicné na zameéstnance. Nasledné se
provede analyza a rozhodne se, jestli se gamifikace pro tento proces hodi. [2][3]

1.8.2 Cilova skupina

Po definovani procesu a metrik tispéchu gamifikace néasleduje definice cilové
skupiny. Cilovou skupinou se mysli lidé, na které je gamifikace mitena a ktefi
jsou ocekavani hraci. Smyslem tohoto kroku je co nejpresnéjsi definice uziva-
teld a tim zjednoduseni nasledného navrhu hernich prvka. Pokud zjistim, ze
cilova skupina jsou prevazné zeny ve véku 50-60 let, tak vim, ze neni vhodné
pripravovat gamifikaci, kde uzivatelé hraji na vojaky.
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Pri definovani cilové skupiny neni pevné stanoveno, na jaké otazky by méla
definice odpovidat. Pro nékteré procesy je vhodné urcit vék, pohlavi a narod-
nost, pro jiné procesy to muze byt primérny mésicni prijem, dosazené vzdélani
a geografickd lokace.

Soucésti tohoto kroku nemusi byt jen prostéd definice uzivateli. Pro lepsi
porozumeéni cilové skupiné je vhodné se o nich nauc¢it mnohem vice, nez jen
zakladni informace. Toho se d& docilit napiiklad osobnim stykem s jedinci z
cilové skupiny. Informace o tom, co je to za lidi, co je bavi a nebavi, ¢eho
si vazi a podobné, pomohou v dalsich krocich navrhu gamifikace. K lepsimu
porozumeéni se pouzivaji také fiktivni uzivatelé. Navrhari gamifikace si nade-
finuji nékolik osob, které maji rtizné vlastnosti a na téchto osobach nasledné
zkoumaji, co by je v gamifikovaném procesu ldkalo a motivovalo. [2][3]

1.8.3 Cile hraca

Tretim krokem zavadéni gamifikace je urcéeni cilti hrach a propojit je s busi-
ness cili. Cile hracua jiz vyplyvaji z predchoziho kroku, kde byly definovany
pomoci fiktivnich uzivateli. Business cile jsou jiz také znamé, byly definovany
v prvnim kroku. Nyni je potieba nalézt, v jakych cilech se business a cilova
skupina shoduji a na tyto cile se v gamifikaci primarné zamérit. Docili se tak
jednodussi motivace a snadnéjsiho dosazeni business cilu. [3]

1.8.4 Model zabaveni a udrzeni hracéua

Ctvrty krok je zaméfen na rozhodnuti, jaké budou interakce mezi uzivatelem
a gamifikovanym systémem. Navrhari se museji rozhodnout, jakou dilezitost
budou mit rizné herni parametry oproti svym protéjskum. Mezi parametry,
které se bézné pri navrhu gamifikace stanovuji, patri:

e Spoluprice / soutézeni — urcuje miru, do jaké budou uzivatelé spo-
lupracovat a do jaké budou souperit. V gamifikaci vzdélavaciho kurzu je
cilem naucit co nejvice lidi a soupereni je v tomto pripadé nezadouci. Na-
opak pri gamifikaci ndborového procesu se nehodi, aby uzivatelé spolu-
pracovali, ale je cilem nalézt jediného vitéze. Lze také pouzit kombinaci,
kde uzivatelé spolupracuji v tymech, které proti sobé souperi.

e Hmotné odmény / odmény zamérené na emoce — gamifikace se
zameéruje prevazné na odmeény, které plisobi na emoce a uzivatelim jsou
tak blizsi, nez hmotné odmény. Neznamend to vsak, ze by v gamifikaci
nebylo mozné rozdavat hmotné odmeény, je vSak potieba pii ndvrhu dbat
na to, aby diky nim nedochézelo k demotivaci uzivatela.

e Hrani ve vice lidech / hrani samostatné — u nékterych gamifikaci
je vhodné umoznit interakci mezi uzivateli. U jinych feseni je interakce
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nezadouci a vse by se mélo odehravat jen mezi uzivatelem a prostredim.
Navrhari gamifikace museji rozhodnout, které reseni je pro jejich proces
vhodnéjsi.

e Kampan / nekoneény déj — nékteré procesy bézi nepretrzité a tak i
jejich gamifikace mize byt nekonecénd. Prikladem miuze byt gamifikace
pro podporu inovaci. Tento proces nikdy nekonci, protoze se stale vymys-
leji inovativni ndpady. Opac¢nym prikladem je gamifikace procesu uceni
se ciziho jazyka. V tomto piipadé proces konc¢i po absolvovani posledni
lekce.

e Volné se vyvijejici / podle scénaie — pro gamifikaci procesu, u
kterych vime predem cil, je vhodné drzet se predem pripraveného scénare
a uzivatele tak presné navadét smérem, ktery je zadouci. Znamé cile jsou
vétsinou u gamifikaci zamérenych na zménu chovani, nebo na uceni se
novym dovednostem. Naopak u gamifikace zamérené na inovaci je scénar
vétsinou neznamy a je proto vhodné pouzit volné se vyvijejici scénar.

1.8.5 Herni prostiedi a jeho prichod

V péatém kroku prichdzi na fadu nédvrh herniho prostredi a jeho prtchodu.
Hernim prostfedim se mysli takové prostiedi, ve kterém se gamifikace ode-
hréava. Prevdzna ¢ast tspésnych gamifikaci nemda herni prostiedi, které by se
dalo svou komplexnosti a grafickym zpracovanim prirovnavat ke klasickym
hram. Casto byva celé prostiedi v podstaté jen osobni stranka, nebo dashbo-
ard v aplikaci, kde uzivatel vidi své vysledky a ziskané odznaky. [3]

Prichod herniho prostredi je cesta, kterou musi uzivatel projit v prubéhu
pouzivani gamifikované aplikace. Pfi navrhu prichodu je dulezité myslet na
obtiznost vyzev, které na uzivatele cestou cekaji. Pokud budou vyzvy moc
obtizné, uzivatelé budou frustrovani a odrazeni od dalsiho pouzivani aplikace.
Trividlni vyzvy také nejsou fesenim. Nejprve sice uzivatel oceni, ze vyzvy
snadno zvladé, ale rychle se dostavi pocit nudy, protoze se nebude muset
snazit a vSe se bude hrat v podstaté samo. Idedlni je tedy navrhnout vyzvy
pri pruchodu tak, aby bylo mozné je splnit, pokud do nich uzivatel investuje
svilj Cas a Usili. Spravné navrzené gamifikace se drzi v takzvané flow-zone, coz
znamend, ze obtiZnost roste imérné se zkusenosti uzivatela. [6]

1.8.6 Herni ekonomika

Ekonomika v kontextu gamifikace neméa nic spole¢ného s redlnymi penézi.
Nemusi se ani jednat o simulaci mény jako takové. Ekonomika je realizovana
pomoci hernich komponent, jako jsou body, status, nebo odznaky. Pii ndvrhu
je potreba dbét na to, aby byly odmény vyvazené a nékteré ¢innosti neodme-
novaly vice, nez jiné ¢innosti. Pokud by urcitd ¢innost odmeénovala vice, nez

21



1. TEORIE

ostatni, tak by se uzivatelé soustredili jen na tuto ¢innost a neméli by diavod
délat nic jiného. Ve vysledku by ztratili motivaci kvuli stereotypu. [3]

1.8.7 Testovani a upravy

Jesté pred tim, nez je gamifikace spusténa v redlném prostiredi je potieba
otestovat, jestli vSe funguje podle ptvodnich plant. S testovanim zdkladnich
spustit jen pro omezeny pocet uzivatela a sledovat, jak se aplikace chova, ¢im
uzivatele skutecéné zaujme a jak je nastavena herni ekonomika. Na zakladé
vypozorovanych dat je mozné provést tpravy a odstranit nalezené nedostatky
jesté pred uplnym zpiistupnénim.

Ani po spusténi do provozu vSak gamifikace nemuze byt ponechdna bez
stalého monitorovani. Za béhu se sleduje, jestli je ekonomika v poradku a jestli
se uzivatelé stale bavi. Na rozdil od klasickych her jsou gamifikace vétsinou
stale rozsitrovany o novy obsah. S kazdou dalsi iteraci se oteviraji uzivatelim
nové moznosti a vyzvy, které poméhaji s motivaci. [3]

1.9 Hrozby zavadéni gamifikace

P11 zavadéni gamifikace je treba davat pozor na mnoho faktort. Sta¢i malé
selhdni a cely gamifikovany proces se muze sesypat. Mezi zdkladni faktory, na
které si dat pozor patri:

e Spatné navrzeni herni ekonomie — pokud je ziskévéni odmén moc
jednoduché, hraci se zacnou po ¢ase nudit a budou hledat jiné vyzvy.
Pokud je naopak ziskavani odmén moc slozité, hraci budou frustrovani
a také odejdou. Pokud nastane prvni situace a vyvojari se rozhodnou
zt1zit ziskdavani odmén, vzniknou spory, protoze nékteri ziskali odmeény
lehce a jini s tim nyni maji problémy. V kazdém piipadé tedy nastane
problém, pokud nebude ekonomika dostatecné dobfe navrzena.

e Prilisna soutézivost — pokud je hlavnim smyslem gamifikace pouze
soutézivost, hrozi, ze hrici zacnou hledat cesty, jak obchézet systém a
celd soutéz se pokazi diky lidem, kteri podvadéji.

e Nevyrovnanost vyzev — nastaveni obtiznosti je také dulezitym fak-
torem. Vétsinou je vyzadovano pouziti postupné stoupajici obtiznost,
protoze hraci se s ¢asem zlepsuji a jednoduché vyzvy by je prestaly ba-
vit. Naopak novacek by byl odrazen prilis tézkym startem.

e Zaméreni na Spatnou cilovou skupinu — nékteré priklady gamifikace
se potykaji s problémem spatné identifikace cilové skupiny. Nékdy je na
viné analyza, kterd nedostateéné popise cilovou skupinu, jindy je na
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viné navrhar, ktery tvori gamifikaci podle svych preferenci a ne podle
preferenci cilové skupiny. Nékdy je jaké chybou, ze se gamifikace prosté
snazi zaujmout co nejvétsi spektrum lidi, ve findle vsak selze, protoze
nema konkrétni cilovou skupinu.

1.10 Priklady gamifikace

Jak je jiz popsano vyse, gamifikaci lze pouzit pro mnoho rtznych procest.
Nemusf se tedy jednat jen o business procesy, ale lze gamifikovat i bézné denni
¢innosti. Piikladem pouzivani hernich prvka u béznych ¢innosti je skupina pro-
jekt ,,The Fun Theory“ [10] sponzorovanych spolecnosti Volkswagen. Tento
projekt se zaméruje na behavioralni typ gamifikace. Cilem je motivovat lidi k
oby¢ejnym ¢innostem, které by jinak nedélali. Lidé se diky tomu budou chovat
lépe k sobé a svému okoli.

Nejznameéjsim projektem ze skupiny ,, The Fun Theory“ je projekt nazvany
»,Piano Staircase®, tedy pianové schodisté, ktery byl realizovan ve svédském
Stockholmu. Smyslem projektu bylo primét lidi, aby prfi vychodu z metra
pouzivali misto eskalatoru bézné schodisté. Za timto tcelem byly na schody
primontovany specialni desticky se senzory, které pri doslapnuti na schod hraly
jako piano. Schody navic byly obarveny cerno bile stejné, jako jsou pianové
klavesy.

Projekt mél obrovsky tuspéch a stal se hitem na internetu, kde ma ofici-
4lni YouTube video o projektu vice nez 22 miliont zhlédnuti. Uspéchem vsak
nebyla jen popularita projektu, ale také vysledky, kterych bylo dosazeno. V
dobé, kdy byly v metru zprovoznény tyto schody, se totiz o 66% zvysil pocet
lidi, ktefi si zvolili schody misto eskalatoru. Tito lidé tedy dobrovolné udélali
néco pro své zdravi a jesté se u toho zabavili.

Dalsim zndmym projektem z této skupiny je , The World’s Deepest Bin®,
tedy nejhlubsi kos na svété. Opét se jednalo o svédsky projekt s icelem primét
lidi k ¢innostem, které jsou prospésné jim i jejich okoli. V tomto pripadé byl
do parku nainstalovan na prvni pohled obycejny odpadkovy kos. Ve viku kose
byl vsak senzor a reproduktory, které pri vhozeni odpadkt do kose hraly zvuk,
jako kdyby odpadky padaly nékolik desitek metri. Tento jednoduchy prvek
dokazal dokonce primét lidi sbirat odpadky ze zemé v okoli a vhazovat je do
kose. Béhem jediného dne bylo do tohoto kose vhozeno 72 kilogramu odpadki,
coz je témér dvou a pul nasobek vahy odpadkt v ostatnich kosich v parku.

Poslednim projektem zamérenym na zménu chovani je ,,The Speed Camera
Lottery“. Tento projekt se snazil zabavnou formou primét ridice, aby dodrzo-
vali predpisy. Pomoci k tomu mél specidlni rychlostni radar, ktery fotil nejen
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auta, ktera predpisy porusuji, ale také auta, kterd predpisy poctivé dodrzuji.
Ridic¢i, ktefi nedodrzeli rychlostni limit, dostali klasickou pokutu, stejné jako
je tomu u jinych radart. Vybrané penize z pokut byly vlozZeny do fondu a né-
sledné vyplaceny vylosovanym fidi¢iim, ktefi predpisy dodrzovali. Také tento
projekt byl tspésny a diky radaru klesla prameérné rychlost v misté méreni z
32 km/h na 25 km/h. [2] [10]

Gamifikace se vsak nemusi tykat jen malych firem a zdbavnych projektii.
Mnoho velkych firem se rozhodlo gamifikaci vyuzivat ve svych procesech, at
uz interné, napriklad pro motivaci zaméstnanctli, nebo externé pro nalakani a
udrzeni zakaznikii.

1.10.1 Microsoft Language Quality Game

Prikladem giganta, ktery se rozhodl vyuzit vyhod gamifikace mutze byt spo-
lecnost Microsoft. Pfi dokoncovani operacniho systému Windows 7 se spo-
le¢nost pod vedenim Rosse Smitha rozhodla vyuzit pravé hernich prvka pro
kontrolu a vylepseni prekladu dialogovych oken systému do riaznych jazykua.

U operacnich systémi, které pouzivaji miliény lidi, je dilezité dbat na kva-
litu a na spravny preklad celého systému do 36 svétovych jazyku. Preklady
jsou délany nejprve strojové a nésledné jsou kontrolovany lidmi. Pro kazdy ja-
zyk existuje skupina lidi, ktefi maji preklad na starost a kontroluji prelozené
texty, ale vzhledem k objemu textu, ktery se musi prelozit je jasné, ze néjaké
nedostatky mohou byt prehlédnuty.

Ross Smith se tedy rozhodl zapojit zaméstnance Microsoftu do specidlné na-
vrzené hry pro zajisténi kvality systému. Projekt s ndzvem Language Quality
Game se zaméfuje na zaméstnance ze vSech koutl svéta a snazi se je pre-
sveédcit, aby ve svém volném case kontrolovaly preklady systémovych texti.
Ukolem zaméstnanct bylo prochézet dialogy a zasilat k nim zpétnou vazbu
(pozitivni, nebo negativni). Ukazka prostredi je vidét na obrézku Za kazdy
zkontrolovany dialog dostal uzivatel body. Tyto body pak mohl zaméstnanec
porovnavat s ostatnimi uzivateli a diky tomu byl motivovan pokracovat v kon-
trole dialogi. Pro posileni motivace existoval kromé individualntho bodového
zebricku také zebricek rozdéleny podle jazyku. Uzivatelé tak nechtéli vyhrat
jen sami za sebe, ale chtéli také vyhru pro jejich jazyk. Japonska pobocka si
dokonce vzala den dovolené, aby si zajistila prvni misto na zebticku. [2]

Jednim z problémi tohoto TeSeni bylo snadné podvadéni. Nebylo mozné
se presvédcit o tom, jestli uzivatelé doopravdy texty kontroluji a nepodvadi
za Ucelem snadného ziskani bodl. Pro snizeni moznosti podvadéni byly do
systému nahrany dialogy s timyslnou chybou a systém tedy védél, jestli ma
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Obréazek 1.6: Prostiedi aplikace Language Quality Game pro kontrolu prekladi
systému Windows 7 [11]

byt dialog vyhodnocen jako spravné prelozeny, nebo jako chybny. Uzivatelé,
kteri by se snazili podvadét, mohli byt takto snadno rozpoznani systémem.[12]

Ve vysledku se Language Quality Game tcastnilo pres 4500 uzivateld, kteri
reprezentovali vSech 36 jazykt, do kterych byl systém prekladan. Prosli spo-
le¢né vice nez ptl milionu dialogli a nahlésili 6700 chyb. Microsoftu se tedy
povedlo vyrazné zvysit kvalitu prekladu systému a to i bez nutnosti najimat
pracovni silu na kontrolu dialogti. Zaméstnanci vse délali ve svém volném case
a cely proces popsali jako zdbavny, az navykovy. [13]

Language Quality Game vsak neni jedinym vyuzitim hernich prvka v pro-
cesech spolecnosti Microsoft. Dalsi priklady mohou byt PageHunt a The Code
Review Game. PageHunt se zaméruje na kvalitu vyhledavani na webu tak, ze
uzivatelé dostanou webovou stranku a snazi se vymyslet vyrazy, které stranku
popisuji a pomoci kterych by se méla vyhledavat. The Code Review motivuje
programéatory k hledani chyb v riuznych produktech spole¢nosti. [14]
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1.10.2 Duolingo

Dobrym piikladem vnéjsi gamifikace je aplikace Duolingo. Jedna se o bez-
platnou aplikaci na online vyuku jazykt, kterd je momentélné velice popularni
a za jejim uspéchem stoji do znac¢né miry také vyuziti gamifikace, kterd je vy-
uzivana k motivovani uzivateli. Duolingo je mozné pouzivat ve 21 ruznych
jazycich, véetné cestiny, a lze se ucit 16 jazyktl, mezi které spadd napiiklad
Spanélstina, némcina, italStina, nebo rustina.

Aplikace vyuzivd mnoho gamifika¢nich prvka k udrzeni svych uzivatelu.
Prikladem mize byt ziskavani zkusenosti za dokoncené lekce. Diky zkusSenos-
tem postupuje uzivatel na vyssi trovné. Cim vySsi tGrovenl uzivatel mé, tim
naroc¢néjsi je posun na dalsi troven, protoze se pocet zkuSenosti potiebnych
pro postup stéale zvysuje. Uzivatel ma také moznost nastavit si denni cil zku-
senosti, které by rad ziskal, a diky tomu je pak motivovan se kazdy den vracet
a projit si par jazykovych lekci, za které potiebné zkusSenosti dostane.

Pokud nékomu ziskdvani zkuSenosti a postupovani na vyssi trovné jako
motivace pro pravidelné pouzivani aplikace nestaci, tak Duolingo nabizi dalsi
herni prvky. Pro nékoho miize byt motivujici to, kdyz vidi, jak se posouva
ukazatel pribéhu po kazdé splnéné lekci. Lekce se navic ¢leni do kategorii a
uzivatel ma moznost si zvolit, kterou kategorii lekci chce délat. Po splnéni
urcité sady kategorii se oteviou nové kategorie, u kterych ma uzivatel opét
moznost volby. Po dokonceni vétsiho celku musi uzivatel splnit zdvérecny test,
ktery zkoumad znalosti vsech predchozich lekci. Dokud uzivatel test nesplni,
nebude mu zpiistupnéna dalsi sada lekci. Toto je klasicky herni prvek, kdy
uzivatel musi ,,porazit bosse* pro dalsi postup ve hre.

Stejnym zpusobem ma také zkusenéjsi uzivatel moznost preskocit lekce,
které by pro néj byly jinak zbytec¢né. Staci rovnou vyplnit zavéreény test z
nékterého celku, a pokud uzivatel uspéje, tak je mu uznina znalost vsech
predchozich lekci. Tato moznost pomahé predejit tomu, ze by se uzivatel se
zakladni znalosti jazyka zacal nudit u zakladnich lekci a prestal by byt mo-
tivovan k pouzivani aplikace jesté pred tim, nez se dostane k pokrodilejsim
lekcim.

Duolingo nezustava pozadu ani s vyuzitim socidlnich prvki. Uzivatelé maji
moznost propojit svij ucet s Facebookem a sdilet své vysledky s prateli. Pokud
je nékdo soutézivy a ma pratele, kteri také pouzivaji Duolingo, tak si mohou
pres aplikaci porovnévat své vysledky a soutézit proti sobé. [15][16][17]

Aplikace Duolingo je dobrou ukézkou toho, jak sprdvné vyuziti hernich
prvka muze pomoci motivovat lidi k jinak nezdbavnym c¢innostem. Uzivatelé
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se pri pouzivani aplikace nejen nauci mluvit cizim jazykem, ale také je to
uceni bude bavit. Ukéazka herniho prostfedi mobilni verze aplikace je vidét na
obrazku L7
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Obrazek 1.7: Prostredi mobilni aplikace Duolingo [17]

1.10.3 Nike+

Dalsim prikladem tspésného zavedeni vnéjsi gamifikace k motivovani zakaz-
nikt je projekt Nike+ zndamé americké spolec¢nosti se sportovnim vybavenim
Nike. V tomto ptipadé se jednd o motivovani zakazniki k aktivnéjsimu zivot-
nimu stylu. V rdmci gamifikace bylo vytvoreno nékolik produkti, které slouzi
k méfeni aktivit uzivateli:

e Nike FuelBand — naramek, ktery sleduje veskerou denni aktivitu uzi-
vatele a data o aktivitdch nésledné pomoci Bluetooth synchronizuje do
mobilniho telefonu s aplikaci Nike+ Fuel.

e Aplikace Nike+ Fuel — aplikace, ktera na zadkladé dat o dennich akti-
vitach z naramku Nike FuelBand vypocitd mnozstvi ziskanych NikeFuel
bodu a nasledné vytvori statistiky pro uzivatele. Aplikace je dostupna
pro Android i Apple telefony a u modelt s pohybovymi senzory je mozné
aplikaci pro nékteré ¢innosti pouzivat i bez naramku.

e Aplikace Nike+ Running — aplikace, kterd na zakladé GPS modulu
a pohybovych senzort v telefonu ziskava statistiky o béhani. Uzivatelé
bez Nike FuelBand, nebo uzivatelé, kteri nechtéji sledovat jiné aktivity,
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nez béhani, mohou vyuzit tuto aplikaci ke sledovani svych statistik. Také
tato aplikace pridéluje uzivatelim NikeFuel body na zdkladé jejich vy-
konu.

e Podpora pro iPod Nano - spole¢nost Nike vytvorila také podporu pro
iPod Nano, ktery je diky svym malym rozmértim oblibenym doplikem
lidi pti béhani. Také pomoci iPodu Nano tedy mohou uzivatelé sledovat
své aktivity a ziskdvat za né NikeFuel body.

Jak jiz bylo naznaceno v predchozim odstavci, zdkladnim stavebnim kame-
nem Nike+ je takzvany NikeFuel. Jedna se o unikatni zptisob vyhodnocovani
riznych pohybovych aktivit a ocenovani téchto aktivit pomoci NikeFuel bodi.
Uzivatelé tedy ziskavaji body za vSechny mozné pohybové cinnosti, které v
prubéhu dne vykonaji, at uz se jedna o prochazku, jizdu na kole, nebo trénink
v posilovné. V aplikacich si pak uzivatelé mohou zobrazit statistiky, nebo se
podivat, kolik Fuel bodu jim zbyva do dosazeni dalsiho milniku. [I§]

Nike aplikace nezustali pozadu ani se zapojenim socialnich prvki. Uzivatelé
mohou své vysledky sdilet se svymi prateli na sociadlnich sitich, nebo mezi
sebou porovnévat vysledky. Diky tomu, ze je NikeFuel jednotnd metrika, ktera
pridéluje body za vsechny mozné aktivity, tak je soupereni s prateli velice
snadné.

Uspéch gamifikace Nike lze dokézat pomoci statistik spole¢nosti. Projekt
Nike+ byl spustén v roce 2006 a od té doby rapidné roste pocet uzivatela.
V roce 2007 bylo na Nike+ registrovano 500 tisic uzivateld, v roce 2013 to
bylo jiz 11 miliont a po vydani ndramku FuelBand na konci roku 2013 se
rist komunity jesté zrychlil a v roce 2014 pouzivalo Nike+ jiz 28 miliont
uzivateli po celém svété. [19] Pozitivni vliv mélo zavedeni gamifikace také na
prodejnost bézeckych bot. V roce 2006, kdy projekt Nike+ zacinal, byl podil
trhu spole¢nosti 46%. V roce 2007 byl podil jiz 57% a v roce 2009 se podil
vysplhal dokonce na 61% a i naddle si drzi dominantni pozici. [20]

1.11 Existujici reseni pro gamifikaci

Tomu, ze je gamifikace opravdu popularni a méa velky potencial, naznacuje
i pocet firem, které se na ni zaméruji. Nékteré prodavaji jiz predpripravend
feseni, jiné délaji feseni na miru. V obou pfipadech se vSak jednd o dodéni
kompletniho feseni gamifikace. Nékteré z firem se zaméruji pouze na specifické
druhy firemnich procest, jiné nabizeji sirokou skalu reseni pro mnoho kategorii
procest. Nasledujici kapitoly popisuji mnou vybrana reseni, kterd mi prisla
zajimava.

28



1.11. Existujici feseni pro gamifikaci

1.11.1 Ambition

Spole¢nost Ambition byla zaloZena v roce 2013 za ti¢elem poskytnuti jednot-
ného feseni pro monitoring, Fizeni a motivaci zaméstnanci. Produkt sleduje
¢innosti zaméstnanci v redlném case a na zdkladé ziskanych dat jim vraci
denni, tydenni a mési¢ni statistiky. Sledovand data mohou pochézet z riz-
nych zdroji, jako jsou CRM systémy, telefony, nebo CSV dokumenty. Ukéazka
osobnich statistik je vidét na obrazku

GROUPS

c’hl Frank Beaton

SCORE BREAKDOWN ACTIVITIES OBJECTIVES

Telemarketing 100/100 25

Qutgoing Calls 25

Emails Sent

Ameimion Score 90

Score Trend ____——  ——— < SEP1-0CTZ 3

Obrazek 1.8: Osobni statistiky uzivatele aplikace Ambition [21]

Pro dodéni motivace zaméstnancim slouzi klasické bodové zebricky, které
jsou aktualizovany v redlném case. Zaméstnanec si navic miize filtrovat, pro
kterou metriku a jaky casovy interval se ma zebri¢ek zobrazit. Vysledky lze
také filtrovat podle role zaméstnance a diky tomu se mohou uzivatelé porov-
navat se sobé rovnymi.
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Pokud by zebricky k motivovani zaméstnanci nestacily, tak lze vyuzit dal-
sich funkci, které feseni nabizi. Jednou z takovych funkeci je Ambition TV, coz
je zivé zobrazovani nejvykonnéjsich zaméstnanci v jednotlivych kategoriich.
Ambition TV také umoznuje zobrazovani zaméstnancu na zikladé dosazeni
urc¢itych vysledkli. V aplikaci se pak jednoduse nastavi napiiklad to, ze pokud
nékdo dosahne profitu vétsiho, nez definovand hranice, tak bude zobrazen na
Ambition TV a vSichni spolupracovnici uvidi jeho tuspéch. Dalsi funkci pro
posileni motivace je moznost tvorby vlastnich soutézi pro tymy, nebo jednot-
livce.

Reporty vykonu jednotlivych zaméstnancii a tymi mohou byt zobrazovany
primo v prostiedi aplikace. Neni tedy tfeba nijak slozité hledat data v expor-
tovanych souborech. Stejné jako u zebricki, reporty je také mozné filtrovat
podle metrik, nebo ¢asového intervalu. Lze také nastavit emailova upozor-
néni odkazujici na report. Upozornéni se spusti pti dosazeni urcité hodnoty v
nékteré metrice zaméstnance. [21]

1.11.2 TActionable

Druhym piikladem spolecnosti zabyvajici se gamifikaci je spoleénost IActi-
onable, kterd nabizi své feseni v cloudu jako SaaS (Software as a Service).
Po zakoupeni licence je diky tomu aplikace pristupna uzivateliim odkudkoliv,
sta¢i byt pripojen k internetu. Data pro aplikaci mohou byt na¢itany z mnoha
bézné pouzivanych zdroju, pripadné IActionable nabizi mozZnost propojeni s
vlastnim, specifickym zdrojem dat.

Aplikace se zaméfuje na motivaci zaméstnanct, které se snazi dosdhnout
pomoci klasickych gamifika¢nich technik. Zakladnim prvkem jsou cile, které
mé zaméstnanec stanoveny a aplikace zobrazuje jejich aktualni splnéni. Na
zékladé plnéni cili dostava kazdy zaméstnanec bodové ohodnoceni, které vy-
povida o jeho celkovém vykonu. Pro posileni motivace slouzi zebricky, kde
zaméstnanci vidi, jak si vedou oproti svym kolegiim, nebo tymim. Pokud by
zebricky k motivaci nestacily, tak aplikace umoznuje také nastaveni riiznych
odznakii za tspéchy.

TActionable na svych strankdch uvadi, Zze po zavedeni jejich aplikace jsou
zameéstnanci v priaméru o 21% vice produktivni a diky tomu generuji o 22%
vyssi zisky. O 65% se také snizi pravdépodobnost, ze zamdstnanec odejde a
spokojenost zaméstnancu prirozené také promitne na spokojenosti zakazniki,
kterd je v prameéru diky IActionable o 10% vyssi.[22]
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1.11.3 Mindspace

Spole¢nost Mindspace [23] se od predchozich piikladu lisi tim, Ze tvori uni-
katni gamifikovand feseni primo na miru zdkaznika. Nejedna se tedy o pred-
pripravenou aplikaci, kterda by se jen upravila podle potieb zakaznika, a vse
by fungovalo podle nadefinované sablony. Postup ndvrhu a implementace ga-
mifikace je nasledujici:

e Analyza zakaznika — analyza procesu, zjisténi potieb, ujasnéni oce-
kévanych cila atd.

e Definice hernich prvka — na zakladé analyzy jsou definovany herni
prvky, které se pro dany proces hodi. V tomto kroku jsou také definovany
mozné herni odmény.

e Tvorba konceptu — pouziti hernich prvkia v jednoduchém konceptu
reSeni, které se predklada zakaznikovi.

e Tvorba reseni — po schvaleni konceptu je pripraveno reseni, které jiz
obsahuje vSechny detaily.

Projekty, které spole¢nost fesila, se zaméruji na vsechny mozné druhy pro-
cesi a typy gamifikace. Mezi klienty, pro které byla tvorena gamifikovand
feseni patii mnoha velka jména, jako napiiklad:

e Starbucks — motivace novych zaméstnanct pri absolvovani vstupnich
skoleni. Projekt byl tak tspésny, ze byl v roce 2015 spustén jako primarni
skolici program.

e Deloitte — podobné jako u Starbucks, i zde se jednalo o gamifikaci pro-
cesu skoleni zaméstnanci.

e Showtime — Teseni pro televizni stanici, kterd si potfebovala udrzet fa-
nousky svych seridli mezi vydanim jednotlivych epizod.
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KAPITOLA

Analyza

V predchozi kapitole této diplomové prace jsem popsal gamifikaci od defi-
nice, pres jednotlivé prvky, ze kterych se skladd, az po samotny proces im-
plementace. Tato kapitola bude zamérena na aplikaci znalosti o gamifikaci a
jejim navrhu. Pokusim se navrhnout vyuziti gamifikace v redlném prostredi
pro néktery z firemnich procest na strané pramyslového partnera.

Primyslovym partnerem bude v mém pripadé jedna v nejvétsich ceskych
bank. Proces, ktery bude gamifikovan spada pod lidské zdroje a jednd se o
nabor zaméstnancii. Veskeré interni informace z prostiedi banky, se kterymi v
této kapitole pracuji, mi byly poskytnuty pfimo naborati a bankovnimi poradci
pri osobnich konzultacich.

V pritbéhu analyzy budu fesit prvni tii kroky procesu zavadéni gamifikace.
Témito kroky jsou:

e business zaméry,
e cilova skupina,
e cile hracn.

Podrobnéjsi teorie k témto krokim je popsdna v kapitole

2.1 Proces pro gamifikaci

P1i vybéru procesu jsme se zamérili na procesy souvisejici s nadborem novych
zaméstnancu. Banka se potyka s nedostatkem kvalifikovanych lidi, které by
ldkala pracovni pozice bankovniho poradce. Jedna se o lidi ve vékovém rozmezi
20-30 let. Sehnat zaméstnance na jiné pozice v ramci banky, véetné pozic pro
specialisty, problém momentalné neni.
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Pro mnoho mladych lidi, potencidlnich uchazec¢ti, ptusobi pozice bankovnich
poradct nezajimavé. Mnohdy maji pocit, ze budou jen nékde sedét a nabizet
produkty, bez moznosti vyuzit svych dovednosti a silnych stranek. Casto také
lidé nemaji spravnou predstavu o moznostech kariérniho rastu pro pozici ban-
kovniho poradce a mysli si, ze nelze z této pozice nékam postoupit. Mnozi lidé
také mohou mit zkreslenou predstavu o bankovnich poradcich diky zkusenos-
tem s obchodniky, ktefi jezdi za klienty domu a nabizeji ruznd pojisténi a jiné
produkty. Jini zase vidi tuto banku jako nudnou a konzervativni korporaci a
radéji se poohlédnou po praci u mladsi, dynamictéjsi konkurence.

vvvvv

mickym ¢i humanitnim zamérenim, ktefi maji zdjem o préaci v bance, je dosta-
tek. O néco slabsi skupinou jsou studenti technickych oboru (napt. studenti z
CVUT, nebo MFF UK), ani zde vSak nenf problém se shanénim zaméstnanci
nijak vyrazny. Gamifikace zamérend na studenty / absolventy téchto oboru
tedy neni v tuto chvili predmétem prace. To stejné plati také pro segment
expertil a specialistii.

2.2 Stavajici reseni procesu

Jak bylo jiz naznaceno v pfedchozich odstavcich, tento proces je v bance
vniman jako problémovy. Toto se odrazi také na stavu, ve kterém se proces na-
chézi. V predchozich letech prosel nékolika zménami, které mély za cil vylepsit
hlavni slabiny procesu, ale ocekdvané vysledky se nikdy nedostavily.

Proces byl nejprve realizovan jako klasicky pracovni pohovor, kde se lidé
zodpovédni za nabor sesli s jednim uchazecem. V pribéhu si prosli fakta ze
Zivotopisu, zeptali se bézné otdzky pracovnich pohovoru. Toto reseni naboru
vsak mélo nékolik nevyhod. Jednou z takovych nevyhod mize byt ¢asova na-
rocnost. Na kazdy pohovor se totiz museli ndborafi individudlné pfipravit a
pro kazdy z pohovoril si museli rezervovat ¢as ve svém harmonogramu. Dal-
sim problémem bylo nedostatecéné otestovani uchazeca. Klasicky pohovor trva
kolem jedné hodiny a béhem tohoto casu je potieba ovérit kvality uchazeci.
Uchaze¢ se tedy na pohovoru mize zdat jako dobry kandidat, ale jiz béhem
prvnich nékolika dni po nastupu muze byt jasné, ze se na pozici nehodi.

Popsané problémy byly dtivodem, pro¢ se banka rozhodla prejit od klasic-
kych pohovort k takzvanym assessment centrum (déle jen AC). Rozdil mezi
klasickym pohovorem a AC je v tom, Ze jednoho AC se tcastni vétsi pocet
uchazec¢t najednou, vétsinou to byva 4-8. AC také netrva jednu hodinu, jako
pohovor, ale trva alespon piul dne. V rdmci AC jsou uchazedi testovani po-
moci ruznych tymovych i individudlnich aktivit. Dokaze se tak 1épe, nez na
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pohovoru, odhalit, jestli uchaze¢ dokaze komunikovat v tymu, dokaze si stat
za svym nazorem, pripadné presveédéit ostatni uchazece o své myslence.

V prubéhu dne absolvuji uchazeci také testy, které mohou ovérit pracovni
kompetence, logické mysleni nebo droven angli¢tiny. Obtiznost testd byla pri-
pravena na miru pro pozici bankovnich poradcii. Naptiklad test anglictiny tedy
nepozadoval vysokou tiroven znalosti jazyka slovem i pismem, ale slo spise o to,
aby uchazeci dokazali porozumét béznému anglickému textu, pripadné znali
zékladni gramatiku.

V posledni dobé se vSak banka potykala s problémem nedostatku uchazecii a
bylo tedy obtizné porddat AC z diivodu nenaplnéni kapacity. V tomto pripadé
nemé smysl poradat puldenni AC pro dva uchazece a banka se tedy rozhodla
vratit ke klasickym pohovoram.

2.3 Co se od gamifikace ocekava

Nékteré cile zavadéni gamifikace lze vycist jiz z popisu nedostatkl stavaji-
ciho Teseni procesu. Gamifikace by vSak neméla prinaset benefity pouze bance,
ale méla by byt pfinosem i pro uzivatele, v nasem pripadé uchazece o praci.
Ani oni totiz z pracovniho pohovoru nepoznaji, co je v praci doopravdy ¢eka.
V idealnim pripadé se tedy gamifikaci odstrani slabé stranky aktualniho feseni
procesu a silné stranky zlistanou zachovany.

2.3.1 Prinosy pro banku

Velice dilezitym prinosem pro banku je atraktivita pro uchazece, kterou
tato zména ptinese. V dnesni dobé, kdy si lidé maji moznost zvolit z vice
pracovnich nabidek, je velice dilezité zaujmout uchazece jiz béhem pohovoru.
Diky zavedeni gamifikace bude banka v o¢ich uchazec¢d vnimana jako inova-
tivni zaméstnavatel, ktery se neboji adoptovat nové trendy. Vysledné tak ziska
banka urcitou konkurenc¢ni vyhodu oproti jinym zaméstnavateltim.

Druhym velice dilezitym prinosem zavedeni gamifikace mize byt ziskani
vice informaci o uchazecich. Na bézném pohovoru je malo ¢asu a na klasické
pohovorové otazky se mohou uchazeci predem pripravit, aby jejich odpovédi
pisobily zajimaveé. V gamifikaci je vSak mnoho prostoru pro otestovani poten-
cionalnich zaméstnanci. Pomoci spravné navrzenych scénairtu a testu je tedy
mozné odhalit silné a slabé stranky uchazec¢ti nebo si treba ovérit, jak zvladaji
stresové situace.

Poslednim prinosem je vyuziti socidlnich siti a soutézivosti mladych lidi,
tedy nasi cilové skupiny. Pokud naptiklad nékdo sdili na socidlni sit, Ze se
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gamifikovaného naboru tcastni, tak si toho mohou vsimnout jejich vrstevnici
a zkusit si procesem projit sami. Treba pak zjisti, Ze by jim prace Sla a bavila
je, prestoze o takovéto pracovni pozici ani nepremysleli.

2.3.2 Prinosy pro uchazece

Gamifikace neprinasi benefity jen bance. Dulezitou soucasti spravné navr-
zeného gamifikovaného procesu je i pfinos pro samotné uzivatele. Jeden ta-
kovy ptinos plyne z predchoziho odstavce a tim je, Ze se uchaze¢ ma moznost
seznamit s pracovni pozici bankovnich poradcu jesté pred potencionalnim na-
stupem. Je mozné, ze zjisti, Ze tato pozice neni podle jeho predstav a predejde
se tak situaci, kdy na pozici nastoupi a béhem par tydnd v praci skonci z
diavodu nenaplnénych predstav.

V rdamci gamifikovaného nédboru se mohou uchazeci seznamit i s nékterymi
internimi procesy, které by se jich, jako bankovnich poradct tykaly. Stejné tak
mohou nacerpat i zdkladni znalosti, které by jinak zjistovali po nastupu pri
uvodnich skolenich.

V neposledni radé je také potieba zminit pocit férovéjsiho vybéru. Pokud si
uchazeci zaslou zivotopis do néjaké spolec¢nosti a nedostanou na néj odpovéd,
mohou mit pocit, Ze jejich zivotopis ani nikdo necetl a nedostali tak vibec
sanci predvést své kvality. Oproti tomu v gamifikovaném naboru maji uchazeci
po celou dobu moznost ukazat své silné stranky a zaujmout naborafe svymi
vysledky.

2.4 Rizika zavadéni gamifikace

Ani gamifikace se neobejde bez rizik. Identifikovali jsme proto hlavni hrozby,
které pri zavadéni vnimame. Jednd se o nasledujici:

e Demotivace uzZivatelil — muze nastat situace, kdy jiz v rané fazi pro-
cesu uchazec zjisti, ze se mu nepodaril néjaky test a nebude mit moti-
vaci pokracovat do dalsich fazi procesu, protoze bude mit pocit, ze jiz
nedozene ostatni uchazece. Snadno se tomuto riziku lze vyhnout, pokud
uzivatelé nebudou mit moznost vidét zebricky s vysledky

e Spatné navrzené metriky — je dilezité dit pozor na to, aby nebyly
metriky tspéchu v ramci procesu nastaveny moc mirné, nebo naopak
moc prisné. Mohla by nastat situace, kdy by nikdo neprosel jako vhodny
kandidat, nebo by naopak prosla spousta uchazecu najednou. Snizeni to-
hoto rizika miize byt dosazeno hodnocenim uzivateltl pomoci percentilu.
Vzdy tak bude zfejmé, ktefi uzivatelé jsou nejlepsi.
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e Poskozeni reputace — Spatné navrzend gamifikace mize mit negativni
ohlas a tim poskodit reputaci banky. Je proto tfeba dbat na kvalitu
navrhu a vysledné reseni detailné otestovat, aby se odhalily pripadné
problémy.

e Podvadéni — pokud uchazeci nejsou zadnym zplsoben pod dohledem,
miuze se stat, ze se nékteri pokusi podvadét za tcelem lepsich vysledkd.
Pro minimalizaci moznosti podvadéni lze nékteré ¢asti procesu omezovat
Casoveé a pri testech tak uzivatelé nebudou mit ¢as hledat feSeni jinde,
nez ve svych hlavach.

e Vhodnost gamifikace vybraného procesu — u mnoha procesi neni
mozné zavadét gamifikaci a je tfeba zvazit, jestli je pravé nami vybrany
proces vhodny.

Kromé rizik, kterd souviseji primo s gamifikaci, existuji také projektova
rizika. V nasem pripadé jsem identifikoval tato rizika:

e Nesoucdinnost nékteré ze stran — pokud nékterd ze stran nebude
poskytovat dostatecnou soucinnost, muze nastat situace, ze se projekt
zdrzi. S timto rizikem souvisi zvyseni nakladt, pripadné snizeni kvality
z divodu snizovani ¢asu.

e Technické problémy — projekt se miize zdrzet, pokud nastanou neo-
¢ekévané technické problémy, které budou branit pokracovani.

2.5 Gamifikace naborového procesu

Dalezitym aspektem pred zavedenim gamifikace je posouzeni, jestli lze nami
vybrany proces gamifikovat. Mnoho procest neobsahuje zadné aktivity, které
by bylo mozné zatraktivnit pomoci prvki, které gamifikace nabizi a umélé
prosazovani hernich mechanismu vétsinou neprinasi ispéchy. Stava se proto,
ze gamifikace procesu selze, protoze nedokaze ucastniky nijak motivovat a
v mnoha pripadech se takto pribéh procesu jesté zhorsi oproti piavodnimu
FeSeni.

2.5.1 Hodi se zde gamifikace?

Ne kazdy proces je mozné gamifikovat. Je tedy vhodné se predem zamyslet,
jaké konkrétni herni prvky lze vyuzit v nidborovém procesu. Jako motivac¢ni
prvek miuze byt vnimana moznost ziskani pracovni pozice nebo také moznost
ziskani bodu a odznaku za svou ¢innost. V naborovém procesu lze také snadno
identifikovat aktivity, které je mozné zatraktivnit pomoci hernich mechanism.
Zpusob, jakym bude uchazecum predstavena pracovni pozice, muze obsahovat
mnoho hernich prvki. Jako priklady lze uvést:
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Simulace pracovni naplné bankovniho poradce pomoci predem definova-
nych scénaft.

Ziskavani odznaku za tspéchy v ramci simulace.

Absolvovani ruznych bodovanych testu, které zjisti vhodnost uchazece
na pozici.

Zebricky pro zvyseni soutézivosti.

2.5.2 Priklady gamifikace naboru zaméstnanca

Jako dtikaz vhodnosti procesu pro zavadéni gamifikace lze povazovat mnoho
uspésnych realnych priklada realizace. Neni ani nutné se zamérovat jen na vy-
uziti modernich technologii, jako jsou pocitace a mobilni telefony. Gamifikovat
naborovy proces lze i jinak a mtize k tomu stacit jen tuzka a papir.

Jako uplné prvni zdokumentovany priklad gamifikace ndboru zaméstnancu
lze povazovat projekt britské tajné sluzby. Jednalo se o slavnou krizovku vy-
tvorenou Alanem Turingem za druhé svétové valky a vytisténou v novinach
Daily Telegraph. Stalo se tak roku 1942, kdy se britska tajna sluzba snazila se-
hnat sikovné agenty, kteri by pomohli pii rozlusténi Sifer. Lidé, kteti kiizovku
vyresili, byli pozvani na pohovor a nasledné z nich byli vybrani ti nejvhodnéjsi
kandidati a prolamovani sifer. Zbytek tohoto ptibéhu je jiz kazdému znamy z
ucebnic historie. [24]

Ani pres veliky dspéch britské tajné sluzby se vsak koncept inovace naboru
za pouziti hernich prvkl neujal. Do konce dvacatého stoleti nejsou zdokumen-
tovany zadné vyznamnéjsi priklady. Na prelomu stoleti se vSak vse zménilo a
zacalo se objevovat mnoho inovativnich napadi na zlepSeni ndboru zamést-
nancu.

Pokud se presuneme do soucasnosti, uvidime priklad od technologického gi-
ganta Google. Sehnat ty nejlepsi programatory z celého svéta nenf jednoduché,
ale to nezastavilo spolecnost Google, kterd pravidelné porada soutéz zvanou
Code Jam. V ramci Code Jamu dostanou tcastnici popis néjakého problému
a jejich tkolem je co nejrychleji a nejlépe naprogramovat reseni. Google takto
nalezne mnoho talentovanych programu v riiznych programovacich jazycich.

2.5.3 America’s Army

vvvvv

vého procesu je projekt americké armady, kterda zacala jiz v roce 1999 pod
vedenim Caseye Wardynskiho vyvijet aplikaci America’s Army[25]. Tato apli-
kace byla vytvorena za Ucelem naldkani novych recruiti a pii té prilezitosti
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také méla pozvednout povédomi o moznostech prace v armadé. Spusténi apli-
kace probéhlo v roce 2002 a diky velkému tspéchu se dodnes tvori dalsi roz-
siteni.

Aplikace simulovala zivot novacka v armadé, ktery musel TesSit rtzné si-
tuace, se kterymi se setkavaji skuteéni vojaci. Celé prostiedi, ve kterém se
simulace odehravala, bylo graficky zpracovano a vysledek bylo mozné povazo-
vat za béznou pocitavou hru. Na aplikaci také nebylo na prvni pohled zrejmé,
ze se snazi nalakat mladé lidi do armady. Nendpadné hriace seznamovala s
zivotem v armadé a ¢innostmi, které rekruiti riiznych obor bézné provadéji.
Na konci nebyla zadna pozvanka na prijimaci pohovor, ani jiny zpusob, jak
piimo naldkat hrace do armady. Smyslem bylo pouze ukdzat mladym lidem
jednu z moznych cest, kterou se mohou vydat, az budou shanét praci.

Aplikace Arerica’s Army ma v dnesni dobé pres 9 miliond stazeni a drzi
se vysoko na zebricku nejpopularnéjsich her s vojenskou tématikou. Popula-
rité pomahd také fakt, ze je mozné aplikaci stahnout Uplné zdarma a bez
jakychkoliv omezeni a nakupu v ramci samotného obsahu. Diky témto fak-
toram aplikace prilakala mnoho mladych lidi do armady. Vyhodou recruiti,
kteri meéli zkusenost s touto aplikaci pred nastupem, bylo sezndmeni s mnoha
procesy v ramci béznych dennich aktivit vojakt. Dosahovali tak o poznani
lepsich vysledkt v prvnich tydnech v nové praci.

Obrovsky uspéch projektu vsak nesouvisi jen s poCtem stazeni a se zvysenym
poc¢tem uchazec¢ii o praci v armadé. Na piinosy lze nahlizet i finan¢né. Cena
vyvoje aplikace byla priblizné 33 miliont dolart za 10 let postupného vyvoje,
tedy 3,3 miliony ro¢né bez nakladt na adrzbu. Na prvni pohled se tato ¢astka
miuze zdat vysoka, ale kdyz vezmeme v potaz, ze americkd armada méa roc¢ni
rozpocet na nabor 700 miliond dolarti, je hned zfejmé, Zze cena aplikace je v
takovémto rozpoctu jen malou polozkou. [§]

2.5.4 Marriott hotel

Dalsi spole¢nosti, kterd méla problém s nidborem novych zaméstnanct, a
rozhodla se pro gamifikaci naboru, je spole¢nost Marriott International. Spo-
le¢nost se snazila rozsitit své hotely mimo tizemi Spojenych statl, ale méla
problém s obrovskym nedostatkem zaméstnancil. ReSenim méla byt aplikace
My Marriott Hotel, ktera byla spusténa v ¢ervnu 2011 a vysla hned v nékolika
jazykovych mutacich.

Jednalo se opét v podstaté o hru, ktera simulovala pracovni napln. Hraci se
dostali do role manazera nové zalozené hotelové restaurace. Museli si tedy re-
stauraci postupné vybavovat, najimat personal nebo tfeba kontrolovat zasoby
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a objednavat dochazejici potraviny. Zaroven i ridili samotny chod virtudlni
restaurace, dozorovali nad kuchafi, pfipadné fesili problémy s nespokojenymi
zékazniky. V neposledni fadé si hra vyzkousela i hracovu schopnost hospodafit
s penézi, protoze kazdy mél jen omezeny rozpocet, se kterym musel nakladat.

Stejné jako arméadni aplikace, i v tomto pripadé se jednalo o velice tspéSnou
implementaci gamifikace do naborového procesu. Netrvalo dlouho a hru hralo
aktivné nékolik desitek tisic uzivateli. Velkym faktorem tspéchu je zajisté
fakt, ze aplikace fungovala pres socialni sit Facebook, na které mohli hraci
snadno sdilet své uspéchy a lidé z jejich okruhu se o tom dozvédeéli. Aplikace
tak rychle ziskdvala popularitu a pocty uzivatelu rapidné rostly.

Poté, co se povedlo uzivateliun predstavit pracovni nidpln manazera restau-
race a seznamit je s ¢cinnostmi, které musi kazdodenné vykonavat, bylo na Case
je naldkat na interni pozice v ramci sité hotelti spole¢nosti. K tomu slouzil od-
kaz v horni casti aplikace, na kterém bylo napsano ,,Do it for real®, tedy ,,Délej
to skute¢né®. Po kliknuti dostal uzivatel moznost vyplnit aplika¢ni formular a
néborafi spole¢nosti si nejlepsi z nich pozvali na pohovor. [8][26]

2.5.5 PWC Multipoly

Madarskéd pobocka mezinarodni konzultantské spole¢nosti Pricewaterhou-
seCooper (dédle jen PwC) se také rozhodla vyzkouSet gamifikaci pro nédbor
zameéstnanct. Také v tomto pripadé se jednalo v podstaté o hru, kterad se ode-
hravala na virtualni poboc¢ce PwC. Tato pobocka byla presnou kopii madarské
pobocky, vcéetné lidi, ktefi v simulaci vystupovali. Ndhled aplikace je zobrazen
na obrazku . Projekt byl prezentovan nejprve pod nazvem PwC Multipoly,
pozdéji byl prejmenovan na PwC Multipoly Next a je stdle aktivni.

Uzivatelé aplikace se ocitnou v roli nového konzultanta ve spole¢nosti PwC
a nasledné dostavaji tikoly simulujici béznou pracovni ¢innost skuteénych kon-
zultantl. Za TeSeni tkoli dostavaji body a postupné se mohou propracovat na
vyssi pozice. S kazdym povysenim na lepsi pozici ziskaji uzivatelé novou kan-
celar a ukoly, které v aplikaci dostévaji, se automaticky prizpiisobi pracovni
pozici, na které zrovna jsou.

Silnou strankou aplikace bylo, Ze uzivatelé méli moznost se v podstaté se-
znamit s potencidlnimi budoucimi kolegy a zjistili, mino jiné i to, kam si na
pobocce maji zajit, pokud potiebuji fesit néjaky problém. Timto se vyrazné
zrychlil proces nastupu novych zaméstnancti, protoze jim nebylo potieba vse
predstavovat.
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Multipoly Next

Discover the PwC's headquarters and
its locations. You will get a new office
in each level as seasons change.

Obréazek 2.1: Nahled aplikace PwC Multipoly Next [27]

Aplikace neni pristupnd v prubéhu celého roku, ale spousti se jen jednou
za Cas. Pred kazdym spusténim se museji uzivatelé zaregistrovat a pockat na
zacatek. Jakmile je kolo spusténo, uzivatelim se zpristupni tkoly, na jejichz
plnéni maji 12 dni. Téchto 12 dni simuluje 12 mésict a hraci si tak vyzkousi v
podstaté jeden rok ve spolecnosti. Po ukonceni kol jsou vyhodnoceni vitézové,
kter{ obdrzi pozvanku na pohovor a dalsi vécné ceny. [28][6]

2.6 Gamifikace v bankovnictvi

Pro vétsi detail je lepsi uvazovat i se skutecnosti, ze v oboru bankovnictvi
mohou procesy fungovat odlisné, nebo zZe banky mohou byt vnimény moc
seriézné na to, aby zavadéli gamifikaci. Ve svété i u nas vsak existuji pripady,
které dokazuji, ze ani banky se gamifikace neboji. Jeden z takovych piipadiu
miize byt primo z naseho okoli.

Banka mBank spustila v lednu 2014 svou gamifikaci internetového bankov-
nictvi. Uzivatelé si mohli propojit sviij ucet s Facebookem a v ramci inter-
netového bankovnictvi nasledné mohli plnit rizné ikoly. Piikladem tkolu v
kontextu internetového bankovnictvi mize byt prevod penéz, nastaveni trva-
1ého prikazu nebo vyplnéni osobnich informaci na svém bankovnim profilu. Za
tkoly dostéavaji uzivatelé odznacky, které jsou propojeny s bodovym ohodno-
cenim podle obtiznosti. Své body pak mohli uzivatelé porovnavat se znamymi
z Facebooku. [29]
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2.6.1 ACE MANAGER

Pokud se zaméifime piimo na naborovy proces v prostredi bank, tak i zde
existuje velice uspésny projekt s ndzvem ACE MANAGER, ktery spadd pod
francouzskou obchodni banku BNP Paribas. Také zde se uzivatelé dostanou
do simulace pracovni pozice.

Pro ucast je treba se predem registrovat a nasledné pockat, az se spusti
dalif kolo aplikace. Uastnit se mohou pouze studenti vysokych gkol do 26 let.
Konaji se jen 2 kola kazdy rok, kterd trvaji 20 dni. Pfesto je vSak aplikace
velice Gispésna a pravidelné 1laka vysoké pocty ucastniktu. Posledniho spusténi
se ucastnilo vice nez 20 000 lidi.

V tomto pripadé simulace obsahuje celé virtudlni mésto, ve kterém uzivatelé
tvori tymy a v roli bankovnich poradci jezdi za klienty a pomahaji jim s
problémy. Prostied{ aplikace je zobrazeno na obrazku[2.2] Za feSen{ problému
dostavaji tymy body a soutézi tak proti ostatnim. Za spravné vyreseni vice
ukoli po sobé dostavaji tymy bonusové body. Nejlepsi z tymu ziskaji vécné
ceny, jako vylet do Pafize, nebo vstupenky na tenisové utkani.[30]

..-‘ﬁ&

RESIDENTIAL AREA gl S

ENERGY PRODUCTION CENTER

Obréazek 2.2: Prostredi aplikace ACE MANAGER [31]
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2.7 Zavér sekce analyza

V ramci analytické kapitoly jsem za pomoci konzultaci s naborati z banky
identifikoval proces, ktery by mél byt prostredkem gamifikace a cilovou sku-
pinu, na kterou mirime. Dany proces jsem ddle analyzoval. Popsal jsem ak-
tualni feseni procesu a jeho silné a slabé stranky. Nasledné jsem s naborari a
bankovnimi poradci identifikoval prinosy, které by mélo zavedeni gamifikace
prinaset jak bance, tak lidem z cilové skupiny.

Pri analyze jsem také identifikoval mozna rizika, kterd zavadéni gamifikace
prinasi a popsal jsem kroky pro jejich minimalizaci. Zavérem jsem ovéril, jestli
se vybrany proces hodi pro gamifikaci a svd tvrzeni jsem podporil nékolika
priklady existujicich feseni z bankovniho i nebankovniho sektoru.
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KAPITOLA 3

Navrh reseni

V predchozi, analytické ¢asti této diplomové prace jsem se zabyval popisem
procesu pro gamifikaci. Popsal jsem stdvajici proces a identifikoval jsem silné
a slabé stranky. Déle jsem za pomoci naborari a bankovnich poradct popsal
ocekavané prinosy zavedeni gamifikace pro banku a také pro uchazece o za-
méstnani. Na zakladé téchto informaci jsem popsal rizika, kterd s gamifikaci
procesu souvisi a navrhl jsem kroky pro jejich minimalizaci. Na konci kapi-
toly jsem také analyzoval pouzitelnost gamifikace pro ndborovy proces a pro
bankovni prostfedi a vypsal jsem nejvyznamnéjsi priklady.

V této kapitole se zamérim na navrh nového ndborového procesu s vyuzitim
pravé prvku gamifikace. Popisi, jaké herni prvky jsou pro proces vhodné a
které se naopak nehodi. Dale se zamérim primo na herni prostredi jaké takové
a v neposledni radé také na zpusob vyhodnocovani.

Pokud se vratim k obrazku ktery popisuje kroky pro zavadéni gamifi-
kace, tak se zde budu vénovat krokim 4 az 6, tedy:

e Model zabaveni a udrzeni hraci,
e Herni prostiedi a jeho prichod,

e Herni ekonomika.

Stejné jako pri analyze, i pii navrhu reSeni vychazim z konzultaci, které mi
poskytli bankovni naborati a bankovni poradci. Pro lepsi predstavu budouciho
feSeni pouzivam také prototypovaci nastroj Balsamiq [32], ve kterém navrhuji
zakladni vzhled a chovani budouci aplikace.
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3.1 Kostra navrhu gamifikace

Na zakladé analyzy bankovniho naborového procesu, pozadavki a existuji-
cich Teseni vznikl ndvrh gamifikace procesu. Jedna se o aplikaci, ktera bude
pristupna pres webovy prohlize¢ a bude se jednat o simulaci pracovni po-
zice bankovnich poradci. Uzivatelé se budou schazet s klienty a Tesit jejich
problémy. Déle budou absolvovat kratka skoleni, kterd jim pomohou s rese-
nim zadanych tdloh a v neposledni fadé dostanou v aplikaci také testy, které
pomohou naborarum s vybérem nejlepsich kandidéti.

V navrhu se pocita s témito testy:

e pracovni kompetence,

zéklady angli¢tiny,

finan¢ni gramotnost,

e pamét,

logicky test,

e finan¢ni matematika.

Aplikace bude spousténa po 14 dennich cyklech a po kazdém cyklu bude
meésiéni pauza. Scénafe ukolu a testy se budou v kazdém cyklu lisit, aby se
predeslo podvadéni. Pro zjednoduseni navrhu a implementace bude pripraveno
vice scénaiu a v kazdém cyklu budou ndhodné vybrany nékteré z nich. To
stejné bude platit i pro testy, kde se pfedem pripravi vétsi pocet otézek.

Jednotlivé ¢asti navrhu budou popsany vice do detailu v samostatnych ka-
pitolach nize.

T4

3.2 Model zabaveni a udrzeni hracua

Jesté pred tim, nez se budeme zamyslet nad tim, jak uzivatele zabavit a
dostatecné dlouho udrzet, je zpusob, jakym viibec néjaké uzivatele naldkame.
Pro velkou banku neni samoziejmé problém spustit reklamni kampan, ktera
privede mnoho lidi, kteri si budou chtit gamifikaci zkusit. Rozhodli jsme se
také zamérit na socialni sité, které mohou pomoci s rozsifenim aplikace v
cilové skupiné. Obzvlasté v dnesni dobé, kdy mladi lidé travi na Facebooku
podstatnou ¢ast svého volného casu.
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3.2. Model zabaveni a udrzeni hracu

V ramci navrhované aplikace gamifikujici ndbor by uzivatelé méli moznost
registrovat se pomoci socidlnich siti Facebook a LinkedIn. Registrace pfes
nékterou z téchto siti prinasi naboraitim vyhody, protoze bude mozné rovnou
zjistit o uzivatelich cenné informace, jako vzdélani nebo predchozi zaméstnani.
Uzivatelé budou mit také moznost sdilet své tispéchy na své Facebookové zdi,
kde se o aplikaci mohou dozvédét jejich vrstevnici.

Jsou vsak i lidé, kteri povazuji svlij profil na socialnich sitich za velice osobni
véc a neradi se s nim nékde registruji. Mnozi dokonce odmitaji pouzivat apli-
kace, které propojeni s Facebookem ¢i jinou socidlni siti vyzaduji. Pro takové
uzivatele bude aplikace nabizet registraci pomoci emailové adresy a veskeré
osobni informace budou uzivatelé muset vyplnit sami pri tvorbé profilu.

Poté, co se uzivatelé registruji, musi nasledovat promysleny postup, jak
zachovat jejich pozornost a udrzet je az do konce. V kapitole kde je
popsana teorie k modelu zabaveni a udrzeni hraci, jsou vypsany body, které
je potfeba promyslet a spravné vyvazit. Mezi tyto body patri:

spolupréace / soutéZeni,

hmotné odmény / odmény zamérené na emoce,

kampan / nekone¢ny déj,

e volné se vyvijejici / podle scénéfe.

Mnoho pripadt gamifikace ndborového procesu se zaméruje na spolupraci v
tymech a néasledné soutézeni mezi jednotlivymi tymy. Tyto priklady vsak vyza-
duji spolupréci i v nasledném zaméstnani a proto je potireba ukédzat schopnost
spolupracovat s ostatnimi. V pripadé bankovniho poradce neni potieba vy-
sokd mira spoluprace s kolegy, protoze vétsina pracovni naplné je komunikace
primo s klientem.

Muzeme se tedy zamérit spiSe na individudlni pristup a soutézeni. Kazdy
uzivatel bude v aplikaci sdm za sebe a dosazené vysledky budou nédborafi po-
rovnavany proti ostatnim uchazec¢iim. Dulezitou otazkou je, jestli nechat i sa-
motnym uzivatelim moznost zobrazit Zebricky s tim, jak si vedou proti ostat-
nim uchaze¢im. Pri navrhu jsme se rozhodli nechat Zebiicky nepristupné uzi-
vatelim. Diivodem je riziko demotivace, které je zminovano v kapitole
Pokud néktery z uzivatelu zjisti, ze je nizko na zebticku, muze ztratit veskerou
motivaci pokracovat a prestane se snazit, prestoze jesté muze mit Sanci byt
nejlepsi.
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Druhym bodem k zamysleni je forma odmén. Je mozné, ze aplikace nalaké
vice uzivatelli, pokud bude slibeno, Ze nejlepsi z nich obdrzi néjaké vécné
odmeény, nasi cilovou skupinou vsak nejsou lidé, kteri chtéji vyhrat odménu,
ale lidé, ktefi maji zadjem o praci. Aplikace bude tedy zamérena na nehmotné
odmény, jako jsou odznaky za dosazené tspéchy. Hlavni odménou vsak bude
moznost pozvanky na pohovor a potencialné i ziskani prace.

Ttetim bodem, na ktery je tfeba se zamétit je délka trvani. Mohou existovat
nekonecné gamifikované aplikace, které umoznuji uzivatelim pokracovat do
doby, nez je to prestane bavit, a naopak existuji aplikace, které maji jasné
danou délku a je zfejmé, kde je konec. Vzhledem k charakteru gamifikovaného
procesu musi byt zvolena varianta s jasné definovanym koncem. Jak jiz bylo
popsano vyse, aplikace bude spousténa po cyklech, které trvaji ¢trnict dni.
Na konci kazdého cyklu bude mozné na zakladé vysledkt uzivateld jasné urcit
vitéze.

S délkou trvani souvisi také zptisob, jakym se bude pfes gamifikovany pro-
ces prochéazet. Na jedné strané je uplné volny prubéh, kde se vse vyviji podle
toho, jaka rozhodnuti uzivatel udéla. Na druhé strané je opacny extrém, tedy
prubéh presné podle predem daného scénare, ktery uzivatel nijak neovlivni.
Jednou z diive popsanych dillezitych vlastnosti tspésnych gamifikaci je umoz-
néni uzivatelim rozhodovat o pribéhu, protoze lidé maji rddi pocit kontroly
nad situaci.

Presto, ze v ndmi navrhovaném feseni jsou jasné dané scénare simulujici
praci s klienty, neznamena to, ze nebude mozné dat uzivatelim moznost volby.
Presto, ze vime vsechny scénare, nemusime definovat jejich poradi a mizeme
toto rozhodnuti nechat na samotnych uzivatelich. Ve vysledku tak mohou
uzivatelé projit vSechny pripravené scénaie, ale budou mit pocit, Ze si scénére
vybirali sami. Timto docilime vyvazeného stavu mezi zcela volnym pribéhem
a jasné definovanym postupem.

3.3 Navrh herniho prostredi

P1i navrhu prostfedi je nejprve potfeba si rozmyslet, jaké uzivatelské role
budou do aplikace pristupovat. Kazda role totiz mtze mit prostredi rozlisné a
muze mit zpristupnéné jiné funkce. V nasem pripadé budou potieba pouze dvé
role, uchaze¢ o zaméstnani a naborar. Obé vsak budou mit velice rozdilnou
aplikaci a zptistupnéné funkce.
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3.3. Névrh herniho prostredi

3.3.1 Prostredi pro uchazece

Jak jiz bylo zminéno vyse, aplikace bude simulaci prace bézného bankovniho
poradce. Uzivatel se ocitne v roli novacka. V aplikaci mu bude predstaveno
prostiedi, ve kterém bude pracovat a ve kterém se cela simulace odehraje.
7 prostredi bude na prvni pohled jasné, Ze se jednd o pobocku banky, pro
kterou je projekt realizovan. Uzivatel bude mit na pobocce sviij stiil a na ném
zapnuty pocitac, ktery bude vyuzivat v prubéhu celého procesu. Jednoduchy
navrh uzivatelského prosttedi je zobrazen na obrazku [3.1]

QDX (
QE®E

23
Pondéli1.3.20%6

Kalendar
. @ E-mail

@ Napovéda

Obrazek 3.1: Navrh prostredi kancelare

V levém hornim se budou virtualni hodiny a datum, které jsou dulezité ve
spojeni s kalendarem a planovanim schiizek s klienty. Déale zde budou c¢tyti
ikonky s odkazy na dalsi sekce aplikace.

e Osobni profil — zobrazuje vyplnéné informace o uzivateli. V rdmci pro-
filu maji uzivatelé moznost vyplnit kontaktni tidaje, nahrat soubor s
zivotopisem nebo propojit profil s i¢tem na socidlni siti.

e Statistiky — zobrazuje zdkladni informace jako pocet vytresenych kli-
entll, primérny ¢as na klienta nebo dosazené vysledky z testu.

e Odznaky — zde naleznou uzivatelé prehled vsech ziskanych odznaki,
véetné detaili za co a kdy byl odznak ziskan. Budou se zde také nachazet
siluety zatim neziskanych odznaku, které umozni uzivateltim zjistit, za
co se daji ziskat.
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e Testy — umoznuje uzivatelim prejit na néktery z testt. V pripadé jiz
splnéného testu se pouze zobrazi vysledek, pokud je test zatim nesplnén,
dostane uzivatel moznost test zahdjit.

V pravé c¢asti obrazovky se nachazi pocitac, se kterym bude uzivatel praco-
vat. Na plose monitoru budou odkazy na nasledujici sekce:

e Kalendar — klasické zobrazeni kalendare, které zobrazuje aktudlni tyden
a umoznuje listovat pro zobrazeni dalsich tydna. Kalendar je dulezity pro
planovani schiizek s klienty.

e E-mail — email slouzi ke komunikaci s klienty a domlouvani schiizek.
Pokud napriklad prijde e-mail od klienta s zadosti o schuzku, uzivateli
se zobrazi moznosti vybéru ze 3 termini. Je dtlezité, aby si uzivatel sém
kontroloval, kdy ma v kalendari volno, protoze za naplanovani schiizek,
které se prekryvaji, mu budou strzeny body.

e Napovéda — v sekci napovédy budou zékladni informace o bankovnich
produktech, které by se uzivateli mohli hodit pri plnéni tkoli. V ramci
napovédy bude také mozno prepnout do napovédy aplikace, ve které
bude popis prostredi a pokyny jak plnit tikoly. Posledni moznosti napo-
védy bude tlacitko pro odeslani e-mailu spravcim aplikace, v pripadé,
ze uzivatel narazi na néjaky problém.

V prostiedni ¢asti prostiedi aplikace bude prostor pro klienta. Jakmile pfi-
jde klient, posadi se proti uzivateli a spusti se dialog s vybranym scénarem.
Uzivatel v rdmci dialogu bude vybirat z nabizenych odpovédi tu, ktera mu
prijde nejvhodnéjsi. Mnohdy budou vsechny odpovédi spravné, ale nékteré se
budou hodit vice, nez jiné. Pokud napriklad prijde klient s tim, ze si chce
vlozit na ucet obdrzené dédictvi, je lepsi, pokud mu bankovni poradce rovnou
nabidne moznosti sporeni a zhodnoceni penéz. Pokud uzivatel pouze ulozi kli-
entovi penize na ucet, neznamend to, ze udélal Spatnou véc, ale nepodarilo
se mu plné vyuzit potencial klienta. Navrh dialogu s klientem je zobrazen na
obrazku

3.3.2 Prostredi pro naborare

Druhym pohledem na aplikaci je pohled z role naborari. Ti nepotrebuji
vidét scénare, ani absolvovat testy, ale potfebuji seznam vsech uzivatelu a
jejich vysledkid. Stavebnim kamenem aplikace z pohledu naborara tedy bude
tabulka s vysledky vSech uzivateli. Nahled tabulky je zobrazen na obrazku

3.3
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3.3. Névrh herniho prostredi
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Prace s klienty bude probihat formou dialogu, ve kterém budete
mit moznost zvolit vzdy jednu z odpovédi. Pokud neznate odpoved
na klientovu otazku, tak mizete vyuzit napoveédy v pravém dolnim
rohu, kde naleznete v3e potiebné. V dialogu je ¢asto vice
spravnych odpovédi, nékteré jsou viak vhodnéjsi, nez jiné. Pokud
za Vami napriklad prijde klient s tim, Ze by chtél hypotéku 2 miliony
na bydleni, mohou byt odpovédi nasledujici:

Dobre, mohu Vam nabidnout hypotéku s Gvérovou sazbou 1,79%
na 30 let pii mésicni splatce 6 479 Kc.

éte vice informaci a ja Vam

Jaky je Vas mésicni pfijem? Spocitam, co se pro Vas hodi.

Obrazek 3.2: Dialog s klientem

QDX G ] &
i
Hodnoceni uzivateld
Tt e Pl'?ktické Pracovni Angliéting Finanéni Finanéni Pamat Pramérny
Glohy kompetence gramotnost matematika percentil
Josef Novak a5 a4 a6 a6 98 4 a6
Katefina Malé a8 88 85 83 Q4 a0 as
Tomas Marny 92 a8 89 73 a1 83 95
Maté&j Pokorny 83 a3 a3 83 87 Q2 a3
Petra Hrstkova 92 a0 a8 78 79 87 a0
Marie Cermakova q0 78 82 Q0 92 64 86
Prokop Buben a5 a5 75 73 Ell 74 86
Eva Tesafova 74 74 86 83 q0 Q2 84
Lucie Oméag&kova 88 78 86 84 61 88 81
Jan Scbota a1 82 76 59 83 84 78
EvZen Lovec 69 80 86 73 66 84 78 Aﬂ
L4

Obrazek 3.3: Tabulka vysledkt pro naborare

Radky v tabulce bude mozné sefadit podle jednotlivych sloupct a zjistit tak
snadno vysledky pro riuzné ¢innosti. Kliknutim na jméno uzivatele se zobrazi
stranka s informacemi o tomto uzivateli. Na této strance budou vypsany osobni
a kontaktni informace o uzivateli a odkaz na zivotopis, pokud jej uzivatel
nahréal. Déale zde bude zobrazena tabulka s vysledky vybraného uzivatele. Po
kliknuti na vybrany rddek v tabulce se zobrazi kompletni detail. V pripadé
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testi bude detail zobrazovat vsSechny zvolené odpovédi, pocet spravnych a
Spatnych a dobu, za kterou byl test vyplnén. V detailu praktickych iloh budou
zobrazeny odpovédi, které uzivatel pro jednotlivé klienty vybral a cas reseni
ulohy.
3.4 Pouziti hernich prvka

Vétsinu pouzitych hernich prvka lze vycist jiz z predchozich odstaved, kde
je popsan model zabaveni hrac¢t a ndvrh herniho prostiedi pro uchazece o za-
meéstnani. Pokud se budeme drzet kategorizace hernich prvka na komponenty,

mechanismy a dynamiky, pak jsou v navrhu aplikace pouzity prvky ze vsech
skupin.

7 hernich komponent jsou pouzity:
e body, které slouzi k hodnoceni uzivatela,

e odznaky, které motivuji uzivatele ke konkrétni ¢innosti (napriklad od-
znak za nahrani zivotopisu do aplikace, ktery odméni uzivatele nékolika

body),
e tukoly, které zajistuji postup celym procesem,

e postupné zpristupnovani obsahu na zakladé splnénych tkolu a faze
cyklu aplikace.

Pouzitymi hernimi mechanismy jsou:

e odmény, at uz ve formé ziskdvani odznakl nebo moznost pozvani na
pohovor,

e zpétna vazba, diky které uzivatel vidi, jak si vede.

Prvky spadajici do herni dynamiky, které jsou vyuzity v navrzené aplikaci,
jsou:

e pribéh, ktery umoznuje postupné spolupracovat s klientem a tesit pro
néj vice problému,

e postup ve formé postupného zpristupnovani testi a dalsich scénart.
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3.5. Navrh scénaru

3.5 Navrh scénarua

Navrh scénari pro tvorbu co nejskutecnéjsich scénart vyzaduje velice dobrou
znalost pracovni naplné bankovnich poradcti a hlavné také vybornou znalost
bankovnich produkti a jejich fungovani. Z toho duvodu se banka rozhodla, ze
dodéa vlastni scénafe vytvorené s pomoci bankovnich poradci. Mym tkolem
je tedy pouze definovat zékladni kostru a konkrétni data budou doplnéna.

Na konzultacich s bankovnimi poradci jsem definoval nejcastéjsi pripady,
které v préci fesi, a tyto pripady jsem nasledné rozpldnoval do harmonogramu
jednoho cyklu. Pred obtiznéjsimi tématy, jako je sjednani hypotecniho tvéru
nebo investice, byly do harmonogramu zafazena skoleni na danou tématiku,
aby mél uzivatel moznost se s produkty seznamit. Je sice pravda, ze uzivatelé
se hlasi na pozici bankovnich poradcii, nemusi vSak z hlavy znat informace o
vSech produktech. Zakladni harmonogram jednoho cyklu aplikace je zobrazen
na obrazku [3.41

Klient1 Klient 2 Klient 3 Klient4 Klient 5

kurz zaklad K01 zfizeni Oétu + certifikat K02 pojisténi majetku K03 spofici utet K04 pojisténi pfijmu
K05 EN student - zaloZeni

GEtu K06 investice - dluhopisy pfiprava na daldtho klienta K07 Détské konto Test

K02 Zivotni pojisténi -
kurz hypoték K09 hypotéka K10 zadost o pujcku {risk)  pfiprava na dalSiho klienta  schiizka

pfiprava na klienta K11 stavebni spofeni’ K12 cestovni pojisténi K13 osabni Gvér Test

Skoleni - simulace vEtiiho Skolenizvolené téma
Volno - moZnost vzdélavat se v oblastech

K01 vklad + spofeni -

K14 stavebni spofeni schizka pfiprava na klienta 5 K15 Lady karta Test
kurz akcie K16 Uéet v ciziméné K01 prevod hypotéky K15 investice - akcie K17 penzijni spofeni
K07 service - internet
K04 autopojisténi K05 platba do zahranici K18 hypotéka banking Test
K10 vyhodnoceni Zédost o
K19 americka hypotéka pfiprava na klienta pujcku - schiizka K20 certifikdt K02 pojisténi zodpovédnosti

Findlni testy a vyhodnoceni

Obrazek 3.4: Tabulka s moznym rozlozenim scénara

7 obrazku je vidét, ze kazdy den bude uzivateli zpTristupnéno az 5 scénaiu.
Tyto scénarfe mohou navazovat na predchozi schuzky, jak je naznaceno ve
dnech 1 a 3, kde si klient nejprve prisel sjednat pojisténi majetku, ale v rdamci
scénafe mu uzivatel nabidl rovnou dalsi produkt, kterym je zivotni pojisténi.
Na pondélni schiizce tedy bude rovnou naplanovina navazujici schiizka podle
kalendare uzivatele.

Scénare maji co nejlépe simulovat redlnou zkusenost a bude proto potreba
vyuzit riznych typt klientii. Jako jeden ze scéndrti muze byt anglicky mluvici
student, ktery piijel do Cech studovat a rad by si zifdil Géet. Tento scénaf
ovéri, ze uzivatel ma zdkladni znalost anglictiny. Dal$i moznosti mize byt
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nastvany klient. Neni vyjimkou, zZe prijde do banky nastvany klient a své roz-
hotéeni si vybiji na bankovnim poradci, ktery se mu snazi pomoci. To, jakym
zpusobem si uzivatel vede v takovémto pripadé, odhali schopnosti jednani s
lidmi a zvladani stresovych situaci.

Do harmonogramu cyklu aplikace je zarazeno také 6 testi. Tyto testy jsou
navrzeny tak, aby zabrali maximalné 10 minut a celkovy c¢as reseni jednoho
dne v aplikaci by nemél prekrocit 30 minut. Konkrétné se jedna o nésledujici
testy:

e pracovni kompetence — ovéiuje zakladni schopnosti pro vykondvani
prace. Prikladem testové otazky je ,,Dokazi bez vétsich problému o né-
¢em hovorit nebo néco vysvétlovat a to i cizim lidem“. Mozné odpovédi
na tuto otazku by byly: souhlasi, ¢astecné souhlasi, ¢aste¢né nesouhlasi
a nesouhlasi.

e zaklady anglictiny — jedna se o testy zdkladni gramatiky a schopnosti
porozumét textu. Otdzky jsou tedy charakteru doplnovani spravného
tvaru slova nebo doplinovani chybéjicich slov do souvislého textu.

e finanéni gramotnost — ovéri uchazecovu znalost zdkladd financéniho
oboru pomoci otazek typu ,,Co je RPSN7“ nebo ,Jaky je rozdil mezi
kreditni a debetni kartou?*.

e pamét — test se bude skladat ze t¥i ¢asti. V prvnim testu uvidi uzivatel
pole ¢tverci a na ndhodnych pozicich bude rozdilny ¢tverecek. Rozmis-
téni ¢tverca uvidi uzivatel po dobu 3 sekund a nasledné rozdilné ¢tverce
zmizi (viz obrézek. Ukolem uzivatele je nasledné kliknout na vechna
pole, na kterych se nachazely rozdilné c¢tverce. Pokud se uzivateli daii,
bude se pole zvétsovat a bude pribyvat poli, kterd ma oznacit. Ve druhé
¢asti se na monitoru ukéze ndhodny obrazek a uzivatel bude moci klik-
nout na ,Novy“ nebo ,,Opakujici se“. ,Novy*“ klika v pripadé, zZe se jedna
o prvni vyskyt tohoto obrazku, ,,Opakujici se“ klikd v opa¢ném pripadé,
tedy pokud se tento obrazek jiz drive ukazal. Po kliknuti na jednu z
moznosti se ukaze dalsi obrazek, opét ndhodné vybrany z preddefino-
vané sady obrazka. Treti ¢ast je témér identicka s druhym testem, lisi
se jen v tom, Ze misto obrazki se uzivatelim ukéaze slovo. Tento test
ovéruje, jestli uzivatel vniméa text, ktery cte. Uzivatel tedy pro kazdé
slovo vybere, jestli se jedna o nové slovo nebo jestli se jiz opakuje.

e logicky test — ovéri zakladni logické mysleni uchazece

e finanéni matematika — na jednoduchych ptikladech, které nevyzaduji
kalkulacku, bude otestovana schopnost pocitat zakladni priklady z fi-
nan¢ni matematiky. Zadani bude naptiklad ,,Pan Omacka si ptjcil 7 500
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3.6. Herni ekonomika a systém vyhodnocovani

K¢. Po roce zaplatil trok 1 500 K¢. Jakd je roéni trokova mira této
pijcky 7«
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Obréazek 3.5: Ukazka testu paméti

Pokud se uzivatel nemtze néktery z dnt prihlasit do aplikace, bude mu
umoznéno pii nasledném prihldseni splnit tkoly az za 5 dni dozadu. Timto
se predejde tomu, ze néktery z uzivatel nemé cas kazdy den a nemél by tak
moznost vyrovnat se ostatnim uzivatelim. Pokud uzivatel nemiize splnit tikoly
vice nez 5 dni v kuse, nebude jiz mit moznost starsi tkoly dodélat. Stejné tak
neni mozné délat tkoly dopredu.

3.6 Herni ekonomika a systém vyhodnocovani

Posledni ¢ast zavadéni gamifikace, kterd je tfeba navrhnout je herni eko-
nomika a zpusob vyhodnocovani procesu. Prvky herni ekonomiky, které jsou
pouzity v navrhovaném reseni, jsou body, odznaky a odmény. Body slouzi k
ohodnoceni hraca a tim padem stanoveni vitézii. Odznaky budou spojeny s
bodovym ohodnocovanim a tim paddem také napomahaji k urceni vitéze. Uzi-
vatel, ktery se snazi ziskat vSechny odznaky za vyzvy, se tak mize bodoveé
vyrovnat o néco lepsim feSitelim scénaru a testi. Odménou je v nasem pii-
padé moznost pozvanky na pohovor.

Body by sami o sobé vSak nemuseli byti dostate¢nym méritkem. U kazdého
testu a scéndare se proto bude pocitat cas plnéni a v zavislosti na ¢ase budou
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ziskané body nasobeny urcitym koeficientem. Pokud budeme uvazovat péti
minutovy ¢asovy limit na scéndr, uzivatel, kterému zbydou alespon 4 minuty,
dostane plny pocet bodt. Pokud bude zbyvajici ¢as mezi 4 a 3 minutami,
tak se ziskané body vyndsobi koeficientem 0,9. Takto penalizace pokracuje az
do koeficientu 0,6, pokud zbyde méné, nez jedna minuta. Stejné se koeficient
pocitd i u testd, s tim rozdilem, Ze na test je 10 minut a koeficient se tak
snizuje po 2 minutach.

Vysledné cislo, které uvidi naborari, vsak nebude pocet bodiu, nebot vysle-
dek 15 bodu z 20 nefika jasné, jak dobfe si uzivatel vedl. Pro vyhodnoceni
bude tedy pouzit percentil, ktery zohlednuje obtiznost a pokud se nikomu ne-
podari dosdhnout vysokého poctu bodi, mize i 15 bodd z 20 znamenat 100
percentil.

3.7 Metriky tspéchu

Pro urceni metrik tspéchu aplikace se musime vratit k pozadavkim a oce-
kévanim naborard. Hlavnim problémem byl nedostateény pocet zajemcu o
pracovni pozici. V tomto ohledu bude jednoduché méfit tispéch, protoze in-
formace o tom, kolik lidi se na pozici aktualné hlasi, je naboraiftm znama.
Pocet aktivnich uzivatelt navrhované aplikace si pro porovnani snadno zjisti
z tabulek s vysledky. Pomér téchto hodnot spocitdme a zjistime, o kolik pro-
cent vice lidi se o pozici uchazi.

Samotny pocet uchazecti vSak nemusi znamenat tspéch. Momentdlné se
stava, ze se prijme zameéstnanec, o kterém se pozdéji zjisti, ze se na pozici
nehodi. Také v tomto pripadé existuji historickd data, ze kterych lze zjistit,
jak ¢asto takova situace nastane. Aplikace se tomu snazi predejit pomoci Feseni
uloh a testu, které 1épe odhali silné a slabé stranky kandidata. Po spusténi
aplikace bude mozné sledovat ¢etnost ndboru takovychto zaméstnancu a cisla
porovnat s historickymi daty.

Predchozi priklad 1ze vnimat i obréacené. Nékdy se prihlasi na pohovor ¢lo-
vek, ktery neméd spravnou predstavu o praci bankovnich poradcu a prace ho
prestane bavit. Aplikace simuluje pracovni ¢innost poradcu a uzivatel ma tedy
moznost predem zjistit, jestli ho prace bavi, nebo ne. Také v tomto pripadé
existuji historickd data se kterymi bude mozné porovnavat.

3.8 Harmonogram a cenovy odhad

Momentalné se projekt nachazi ve fazi, kdy je dokonc¢end AS-IS a TO-BE
analyza. Ze strany banky je nyni potreba dodat podklady ke scénaium a kon-
krétni zadani testovych otdzek. Po dodani téchto podkladi by mél byt projekt
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pripraven na predani realiza¢cnimu tymu. Na podkladech muze pracovat vice
lidi najednou a odhadem by tato ¢innost neméla trvat déle, nez mésic.

Predani bude vyzadovat schlizku vsech stran. Na schiizce bude ujasnéno
zadani, aby vSechny tfi strany védély, jaky mé byt vysledek po dokonceni
realizace. Implementa¢nimu tymu bude také preddna veskera dokumentace,
kterd vznikla v ramci analyzy. Na zakladé podkladt bude s realizacnim tymem
navrzeno casovani projektu. Tato faze projektu by neméla zabrat vice nez 2
tydny.

Po ujasnéni vsech detaili nasleduje technicka realizace projektu. Tato faze
je casové naroc¢né a vyzaduje aktivni spolupraci mnoha lidi. Je zde potieba
soucinnost grafiki, programéatort, projektového manazera a ¢astecné i analy-
tika a tymu bankovnich naboraii. Vzhledem k tomu, zZe je velikost a zkusenost
implementac¢niho tymu zatim neznamad, neni mozné presné odhadnout délku
realizace, ani ¢asovou narocnost na jednotlivé role v ramci realizace. Odhadem
by tato ¢innost mohla trvat 1,5 — 3 mésice v zavislosti na velikosti a zkusenosti
tymu.

Posledni fazi pred spusténim projektu je faze testovani. V této fazi se apli-
kace vyzkousi na malém poctu internich uzivateli a otestuje se, jestli vse
funguje spravné. Soucasti testil je i kontrola vyhodnocovani tloh. Je potieba
doladit bodové hodnoceni uzivatell, aby bylo mozné snadno urcit jejich ispés-
nost. Aplikaci by testovali vybrani bankovni poradci.

Tato faze je velice dilezita pro uspéch celého projektu, protoze i zdanlivé
funkéni aplikace mize uplné selhat kvili chybam v softwaru. Implementacni
tym v rdmci projektu sdm zajisti testy v rdmci vyvoje (integracni, funkéni, unit
testy atd.). Nasledné probéhne testovani s alespon péti poradci, kter{ budou v
roli uzivateli a budou prochézet scénare a kontrolovat funkénost vSech prvkia.
Casova naro¢nost testovani a ladéni aplikace s poradci je alespon 2 tydny.

Po dokonceni implementace a testovani probéhnou jesté akceptacni testy.
Banka si v této fazi zkontroluje, Ze aplikace spliuje vSsechny funkéni i nefunkéni
pozadavky. Zde jiz sta¢i odhadem jen tii dny. V ramci projektu muze byt jesté
realizovana komunikacni kampan, kterd v zavislosti na rozsahu odhadovanou
cenu zvysi.

7 harmonogramu plyne, ze po predani podkladi k realizaci by mohl byt
vysledny produkt hotovy odhadem za 3 az 5 mésici. Na zakladé popsaného
harmonogramu se pokusim také odhadnout cenu realizace projektu. Rozpad
na jednotlivé faze je v tabulce
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Tabulka 3.1: Tabulka s odhadem pracnosti projektu

Faze projektu Odhadovana pracnost

AS-IS a TO-BE analyza Dokonceno
Navrh prostredi Dokonceno
Névrh scénaria a testu 20 MD

Kick-off s realizacnim tymem a predani podkladi 2 MD
Implementace 100 - 150 MD
Testovani s uzivateli 20 MD
Akceptacni testy 3 MD

Celkova pracnost realizace vychézi na 145 - 195 MD, pokud nepocitame
analytickou Cast, ktera je jiz hotova. Protoze zatim nevime, kdo bude projekt
realizovat a jaka bude jejich hodinova sazba, budu pro odhad pocitat s ¢astkou
10 000 K¢ na MD. V takovém pripadé bude cena projektu 1,5 - 2 mil. K¢ plus
naklady na komunika¢ni kampan.

3.9 Zavér sekce navrh reseni

V sekci ndvrhu jsem za pomoci konzultaci s naborari z banky a bankovnimi
poradci navrhl inovaci naborového procesu za pomoci gamifikacnich prvki.
Vysledkem bude aplikace piistupna pres webovy prohlizec, ktera bude ucha-
ze¢lm o zaméstnani simulovat praci bankovnich poradct pomoci pripravenych
scénart. Jeden cyklus aplikace potrva dva tydny a béhem této doby si uzivatelé
vyzkousi své znalosti nejen bankovnich produkti.

Dale bylo popsano prostfedi pro naborare, ve kterém budou mit moznost
sledovat vysledky jednotlivych uzivateld, zobrazit si o nich detaily a pripadné
je kontaktovat a pozvat na pohovor. V ramci sekce byl také popsan zptsob
vyhodnocovani ¢innosti v ramci navrzené aplikace. Nakonec je popsan odha-
dovany harmonogram implementace, véetné cenového odhadu za jednotlivé
kroky:.

Navrhy vsech obrazovek, které jsou zde popsény, ale nezahrnoval jsem jiz

jejich nahledy primo do textu prace, jsou prilozeny jako priloha diplomové
prace.
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Shrnuti prace

V ramci mé diplomové prace se mi podafilo naplnit veskeré cile, které byly
stanoveny v tvodu.

V prvni kapitole [1| jsem analyzoval gamifikaci jako takovou. Po strucné
historii jsem popsal jeji definici a objasnil zaklady na kterych stavi. Hlavni
herni prvky jsem popsal podrobnéji a vysvétlil jsem jejich vyznam a vyuziti.
Zabyval jsem se také motivaci a jejim vlivem na c¢lovéka. Déle jsem popsal
kroky zavadéni gamifikace a cely koncept jsem podporil nékolika vyznamnymi
priklady od nas i ze svéta.

Nésledné jsem ve druhé kapitole[2lanalyzoval proces, ktery ma byt na strané
pramyslového partnera gamifikovan. Jednalo se o proces ndboru zaméstnanct
na pozici bankovnich poradcti. U procesu jsem provedl analyzu stavajictho
stavu, identifikoval jsem pozadavky na zménu a popsal jsem rizika projektu.
Nasledné jsem ovéroval vhodnost procesu pro zavadéni gamifikace a své tvrzeni
jsem podporil redlnymi priklady.

Na zékladé analyzy aktualniho stavu a analyzy pozadavki jsem ve treti
kapitole [3| navrhl novou podobu procesu. Novy nadborovy proces bude fesen
aplikaci, ktera je dostupna pres webovy prohlize¢. Lidé z nasi cilové skupiny
by se v aplikaci ocitli v ktzi bankovniho poradce. Na simulovanych prikladech
by fesili bézné denni ¢innosti poradcii, a pokud by byly tspésni, mohli by
ziskat pozvanku na pracovni pohovor.

Navrh samozrejmé pocita také s prostfedim pro naborare. Ti by meéli moz-
nost v aplikaci vidét zebricek s hodnocenim uzivateld. Zaroven by piinosem
pro ndborare byly vysledky testu, které uzivatelé v ramci simulace budou vy-
plnovat.
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ZAVER

Pro navrhovanou aplikaci jsem nasledné popsal metriky, podle kterych bude
mozné vyhodnotit ispéch celého projektu. Nakonec jsem popsal harmonogram
dalsiho postupu a pro jednotlivé kroky jsem odhadl jejich pracnost. Na zakladé
celkové pracnosti jsem stanovil odhadovanou cenu realizace projektu.

Dalsi postup

Dalsimi logickymi kroky v projektu je sehnani implementac¢niho tymu, ktery
navrzenou aplikaci vytvori. Podle informaci z konzultaci s naboraii by imple-
mentace meéla byt outsourcovana, konkrétné by projekt mél realizovat vybrany
start-up. Po vybéru vhodného start-upu doporucuji pokracovat dle krokt po-
psanych v kapitole [3.8]

Bohuzel se tésné pred dokoncenim této prace naplnilo jedno z rizik popsa-
nych v kapitole Konkrétné se jedné o riziko nesoucinnosti. V. momenté,
kdy se vybiral start-up pro realizaci projektu, jsem byl informovan, ze vSichni
klicovi naborari, se kterymi jsem pracoval, odchéazeji z banky. Bohuzel se kvuli
tomu projekt pozastavil a nebyla tedy moznost prejit do faze implementace.

Pokud ma tedy projekt pokracovat, bude nutné se sejit s nastupci naborari,
ktefi na projekt ptvodné dohlizeli. Nastupcim bude muset byt predstaven
aktudlni stav projektu. Nasledné by se ovérilo, ze vystupy analyzy pozadavku
splnuji i jejich ocekavani a byl by jim piedstaven navrh celé aplikace. Pokud
by s navrhem souhlasili, mohlo by se prejit do faze hledani implementacniho
tymu a projekt by se obnovil ve fazi, ve které se momentalné nachézi. Dale by
tedy bylo mozné pokracovat podle kroka popsanych v harmonogramu. [3.8
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