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Abstrakt

Diplomové prace se zabyva tématem gamifikace s propojenim na relevantni poznatky
z obor0 psychologie a interakéniho designu. Cilem této prace je navrhnout a pripravit
feSeni pomoci gamifikace pro ceskou firmu v oblasti systému sdilenych kol, popsat
pribéh implementace gamifikace a zhodnotit priibéh gamifikace. Nasleduje vyhod-
noceni efektivity aplikovaného feseni a pfinos pro firmu. Praci uzavirad diskuze nad
limity vysledného rfeSeni, prostorem pro zlepsSeni a implikacemi pro budouci koncepty
gamifikace v oboru.

Klicova slova

Gamifikace, herni prvky, motivace, interakéni design, testovani konceptu, systém
sdilenych kol

Abstract

Master thesis focuses on the topic of gamification; linked to relevant findings in the
fields of psychology and interaction design. Goal of this thesis is to design an imple-
mentation of a gamification solution for a Czech bike sharing company, to describe the
process of the gamification implementation and to evaluate it. Nextly, applied solu-
tion's efficiency is evaluated and positive contributions to the company are assessed.
Thesis is concluded with a discussion on applied concept's limitations and possible
improvements, and implications for future concepts of gamification in related fields
are drawn.

Key words

Gamification, game elements, motivation, interaction design, concept testing,
bikesharing
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Uvod

Gamifikace se tési velkému zajmu a roste ¢etnost implementaci zejména v z4-
padnim svété. Nicméné v Ceském prostredi je jeji zastoupeni nizké. Jednak domécich
tvdrcd a profesiondlnich poskytovatell sluzeb gamifikace, jako jsou firmy Court of Mo-
ravia nebo Byzkids, neni mnoho a také zde existuje urcity skepticismus vici gamifikaci
ze strany uzivatell a to zejména kvili nevydarenym konceptlim na mistnim trhu.
Vhodné navrZzend gamifikace totiZz neznamena pouhé pfipojeni jednoduchého herniho
prvku, jako napfriklad bodovaci systém, aniz by byly zvaZzeny dalsi vyznamné faktory.
Gamifikace mé ¢asto za Ukol plnit podnikovy cil, nicméné ten by nemél byt tak zfejmy.
Uzivatel by tak mohl byt od produktu odrazen na zdkladé pocitu, ze firma zakaznika
Cisté vyuziva ve svlj prospéch za vynaloZeni nizkych nédkladl. Je nutné najit stret za-
im0, pochopit uZivatelovy potreby a cile a ty musi byt adresovany soubé&zné s pfino-
sem gamifikace pro podnik.

Tato diplomové prace se zabyva feSenim logistického a nadkladového problému
spolecnosti v oblasti systému sdilenych kol. Jejim dil¢im cilem je shrnout teoretické
poznatky v oblasti gamifikace a s ni souvisejici poznatky z oboru psychologie a designu
uzivatelského prozitku. Hlavnim cilem je pripravit podklady pro implementaci gamifi-
kace, implementaci popsat a nasledné zhodnotit jeji pribéh, efektivitu a prinos. Ové-
feni splnénf cile bude zjisténo zodpovézenim vyzkumnych otdzek poloZzenych auto-
rem v praktické ¢asti prace.

Diplomové prace sestava ze sedmi kapitol — z toho tfi patfi do teoretické ¢asti
a Ctyfi se fadi do Casti praktické. Teoretickd ¢ast diplomové prace Ctenare nejprve
uvede do problematiky gamifikace: jeji vymezeni, kategorizace a ptiklady vyuziti. N&-
sledné budou predstavena dlleZitd vychodiska z oblasti psychologie pro tvorbu udr-
zitelné gamifikace. Teoretickd ¢ast je zakoncena kapitolou o pfistupech v tvorbé kva-
litniho uzivatelského prozitku a testovani pfipravovaného konceptu.

Prakticka Cast je pripadovou studii zavedeni konkrétni gamifikace ve spolec-
nosti Rekola. Nejprve bude spole¢nost predstavena a bude vysvétlen princip fungo-
vani mobilni aplikace, pres kterou svoji sluzbu primdarné nabizi. Ndsledné bude
popséana priprava gamifikace, jeji implementace a samotny prlbéh. Praci uzavird ka-
pitola, kterd je vénovana vyhodnoceni vysledkl gamifikace a shrnuti pfinosd pro da-
nou firmu i pro jiné firmy v oboru. Kapitola pfechazi do diskuse o slabych strankdach
feseni a prostoru pro zlepseni v budoucich implementacich gamifikace.
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1 Gamifikace

1.1 Definice

Na prvni pohled je zfejmé, Ze pojem gamifikace je anglického plvodu. V rdmci
¢estiny existuji pokusy jeho jazykové lokalizace, jako napfiklad ,zhernéni" (Refresher
2018), avsak kvili zna¢né prevazujicimu poctu anglické literatury se nejevi takovy krok
tého stoleti, kdy se mluvi o gamifikaci online systémd (Werbach a Hunter 2012, s. 25).
Richard Bartle, profesor na Univerzité v Essexu a prikopnik multiplayerovych online
her, pGvodné mluvil o gamifikaci jako o postupu ,preménit néco, co neni hra, v néco,
co hrou je" (Bartle 2016, s. 21). TJ Keitt a kolektiv (2008) mluvi o gamifikaci jako o ,pro-
duktivnich hrach™. Déle jedna z nejvyznamnéjsich postav v oblasti gamifikace, Louis
von Ahn (2006), uzival pracovni ndzev ,hry, které maji a&el”. Z téchto definic je zretel-
néjsi, jaky mé gamifikace Ucel — prindset produktivitu, resit urcity problém. Napovidaji
i 0 tom, Ze gamifikace je uréena z velké ¢asti pro podnikovou oblast. Plsobnost gami-
fikace se vSak presouvéa do vice odvétvi a sektord. V souvislosti s tim Bartle svou defi-
nici upravil, aby odpovidala dnesnim postupdm, a oznacuje gamifikaci jako ,proménu
hry v néco, co hrou neni” (Bartle 2016, s. 21). Tento posun v praktikdch je zfejmy i z
recnické otdzky Kevina Werbacha s Danem Hunterem pfi diskusi o definici gamifikace:
.Co kdybychom zpétnym postupem identifikovali, co hry cini efektivhimi a na-
sledné tato poznani prenést do pracovniho prostredi?” (Werbach a Hunter 2012, s.
9).

S ohledem na kompaktnost definice Ize gamifikaci nejpfiléhavéji popsat nésle-
dovné:

“\lyuZiti hernich prvkd a technik pro tvorbu her v nehernim prostredi” (Deterding
2011, s.10).

Definice zahrnuje tfi klicové aspekty. Tvorba kvalitni gamifikace vychaziz dobré
znalosti jedincd, ktefi budou cilovou skupinou gamifikace, zejména jejich ndvykdm,
potfebdm a problémim, které gamifikovanymi procesy i produkty fesi. Herni prvky,
jako jsou napfriklad odznaky a Zebri¢ky hodnoceni, musi byt implementovany ade-
kvatné dle poZzadovaného chovdani, dle motivace cilové skupiny a také musi odpovidat
konkrétnimu nehernimu prostfedi, ve kterém ma fungovat. Z technik pro tvorbu her
Ize extrahovat vhodné postupy pro implementaci gamifikace tak, aby plnila Gcel a

'V angli¢ting ,Turning something not a game into a game”

2V angli¢ting "Productivity games”

3V angli¢ting ,Games with a purpose”

4V angli¢ting ,Turning a game into something not a game”

>V angli¢ting ,The use of game elements and game-design techniques in non-game contexts”

| 7



zejména aby byla dlouhodobé udrzitelnd. Bez promysleného postupu bude efekt
pouze kratkodoby (Werbach a Hunter 2012, s. 26-30). Eyal a Hoover také upozoriuji, ze
gamifikace neni framework, ktery je univerzalné vhodnym rfesenim pro kazdou spolec-
nost ¢i situaci. Gamifikace mé potencidl fungovat pouze v pfipadé, ze je v souladu s
motivaci zakaznika produkt pouzivat — pokud produkt ¢i sluZzba z podstaty nepfindsi
uzivateli hodnotu, pak ani gamifikace nemdze fungovat (Eyal a Hoover 2014, s. 87-88);
gamifikace primarné zprostifedkovava lepsi zazitek, aby se k zvySila pravdépodobnost,
Ze produkt vyuzije znovu (Bartle 2016, s. 22). Subjektivni hodnotu samotného produktu
nenahradi.

1.2 Gamifikace v kontextu pFibuznych konceptii

Tato podkapitola stavi na uréeni postaveni gamifikace vici ostatnim pribuznym
pojm0m. Z obrazku 1 jsou patrné dvé osy.

VertikdIni urcuje do jaké miry je dany koncept orientovany na samotnou ¢innost
hrani nebo na koncept hry. Do ¢estiny Ize gaming volné prelozit jako ,hry” &, hrani her”
a playing jako ,hrani si”. Hrani si je ,dobrovolna aktivita...vykondvana ve fixné daném
casovém a prostorovém ramci, dle svobodné prijatych vsak zcela zavaznych pravidel”
(Huizinga 1949, s. 28). Cilem hrani si je samotné aktivita ¢ili vysledek je zpravidla ote-
vieny (Huizinga 1949, s. 28). Zatimco hry maji stanoveny predvidatelny vysledek nebo
zcela urdity cil — jde o specificky vazany zpasob feseni problém (Visvanathan 2007).

Obrazek 1: Gamifikace v kontextu pribuznych koncept(

Hranf her

Gamifikace

Celek Casti

Hravy design

Hranf si

Zdroj: PfeloZeno a pfepracovéno z Deterding (2011, s. 14)

5V angli¢tiné ,play is a voluntary activity..executed within certain fixed limits of time and place,
according to rules freely accepted but absolutely binding”

18



Horizontdlni osa zarazuje pojem dle toho, kolik z charakteristiky uréené verti-
kalni osou koncept obsahuje — napfiklad zda se jednéa zcela o hrani her i zda koncept
obsahuje jen omezené mnozstvi hernich charakteristik.

1.2.1Va2né hry

Hleddme-li obecnou definici pojmu véznych her, pak vdZzna hra je ,jakakoliv
forma interaktivniho pocitacového herniho softwaru pro jednoho Civice hraca k pouZiti
na jakékoliv platformé a ktera byla vyvinuta se zamérem byt vice neZ jen zabavou"’
(Ritterfeld, Cody a Vorderer 2009, s. 6). V podstaté plnohodnotna hra, kterd neni uréena
pro zdbavu (Deterding 2011, s. 11). Vazné hry se vyuzivaji zejména pro potreby predani
a upevnovani znalosti a dovednosti (luppa a Borst 2010, s. 11).

Vazné hry se od gamifikace lisi tim, ze jde o hry a v nich Ize prohrat. Zatimco
aktivity gamifikace by mély byt navrzeny tak, aby se v nich prohrat nedalo (Bartle 2016,
s. 21), coz také podklada obrazek 1, ze kterého vidime mensi podil charakteristiky hry
v konceptu gamifikace. Mezi vazné hry se fadi napriklad i finskd simulace CareMe®,
kterd byla vyvinuta pro potreby pfipravy zdravotnického persondlu. Hra se odehrdvé ve
3D prostredi, zahrnuje interaktivni dialogy s pacienty pro stanoveni diagndzy a v ne-
poslednifadé motivuje soutéZivym prvkem: srovnani s kolegy (Haho a Koivisto 2018).

Obrazek 2 Simulace CareMe

My chest.
I've had this awful
heartburn here the

| Doyou have any pain? whole morning...

| Have you eaten today?

I
Zdroj: https.//www.helsinkismart.fi/portfolio-items/careme/

"\ angli¢tin& ,any form of interactive computer-based game software for one or multiple pla-
yers to be
used on any platform and that has been developed with the intention to be more than enter-
tainment”

19



1.2.2 Hravy design®

Hravy design vyuziva herni estetiky nebo herni elementy v nehernim kontextu
s omezenou pouzitelnosti. Jeho Ucelem je upoutat uzivatelovu pozornost, pobavit jej
a vyvolat emodni reakci (Borges et al. 2014, s. 217). Dobrym pfikladem je Slack — plat-
forma pro tymovou komunikaci bez nutnosti fyzického kontaktu. Pracovni skupiny si
serveru sluzby vytvori vlastni komunikaéni kandl a dostanou pridélenou unikatni we-
bovou adresu na doméné slack.com. Pfi zadani neexistujiciho (chybného) nazvu ka-
ndlu se zobrazi animovanad krajina, kterou Ize posouvat do stran. Zvifata maji svou ani-
macdcni smycku a pfi prejeti mysSi s nimi lze omezené interagovat. Pomoci néstroje hra-
vého designu tak Ize preménit negativni zazitek v pozitivni, pfipadné Ize alespon zmir-
nit frustraci z negativniho zazZitku z interakce s uzivatelskym rozhranim.

Obrazek 3 Chybovd hléska sluZby slack (,N&kde se asi stala chyba...”)

4= slack Product’ Pricing, Support.  Create 2 nesl Rl iBind yourworkopace. | Sigaii

/\ There's been a glitch...

We're not quite sure what went wrong. You can go

back, or try looking on our Help Center if you need a
hand

Zdroj: https.//playfuldesignpriklad.slack.com/

1.3 Druhy gamifikace

Gamifikaci Ize kategorizovat dvéma zpUsoby. Prvni zplsob je dle sméru apli-
kace gamifikace — dovnitf organizace nebo na zdkazniky, a pfinosu gamifikace — bud
bude benefitovat organizace nebo jedinec. Druhy zpUsob se soustfedi na to, v jaké fazi
procesu interakce se cilového Gcastnika gamifikace nachéazi.

8V angli¢tiné ,Playful design”

[10



1.3.1 Kategorizace dle cilového ucastnika a p¥inosu

Werbach a Hunter (2012) rozliuji tfi nejprominentnéjsi neherni kontexty, podle
gamifikace — (1) interni, (2) externi a (3) zamérend na zménu chovani. Jejich relativni
pozice jsou zfetelné z obrazku 4.

Obrazek 4 Kategorizace gamifikace dle tcastnika a pfinosu

P¥fnos pro
podnik
Interni Externf
Zaméstnanci/ Jedinci
Komunity
Zména chovan( Zména chovan(
(firemni programy) (osobnf rozvo))

Osobnl pffnos

Zdroj: Pfelozeno a pfepracovano z Werbach a Hunter (2012, s. 20)

Interni gamifikace je pouzivdna hlavné firmami, bez ohledu na jejich velikost,
s cilem zvysSeni pracovni produktivity, inovaci a utuzeni kolektivu — obecné zplsobem,
ktery mUze pozitivné ovliviiovat vysledky firmy. M& dva zdsadni distinktivni atributy.
Zaprvé, cilovou skupinou jsou firemni zaméstnanci. V. mnohych aspektech se jednot-
livci rozchazeji, nicnéné jsou mezi sebou v pravidelném kontaktu a sdileji firemni kul-
turu a prani postupu v rdmci firmy. Zadruhé, motiva¢ni dynamika gamifikace je v sou-
ladu s jiz existujicimi fidicimi strukturami a systémem odmeénovani, ktery mimo jiné
obsahuje znalost stavajici motivace zaméstnanct (Werbach a Hunter 2012, s. 20-22).

Relativné zndmym prikladem interni gamifikace je Microsoft Language Quality
Game. Na pocatku tohoto milénia stala spolecnost Microsoft v dlsledku rostouci glo-
balizace pred Ukolem jazykové lokalizace jejich novych produktl v radé svétovych re-
giond, s ¢imz se pojily organizacni vyzvy a vysoké financni ndklady na samotné pre-
klady (Smith et al. 2004, s. 1-2). V duchu Linusova zdkona ,je-li dostatek oci, jakakoliv
chyba se stane zifejmou” (Raymond 1999, s. 30) se tym pod vedenim Rosse Smitha
rozhodl resit situaci pomoci gamifikace, kterd spocivala v pfimém zapojeni zamést-
nanc® Microsoftu do procesu kontroly kvality prekladd. Ti byli podporovéni v tom, aby

°V angli¢tiné ,given enough eyeballs, all bugs are shallow"



ve svém volném c¢ase vyhodnocovali kvalitu prekladd dialogovych systému Windows.
Za kazdé nahlasené podezreni na chybu jim byly pfi¢teny body. Pro zamezeni bezmys-
lenkovitému proklikdvani kontrolou byly soucésti vyhodnocenii evidentné Spatné pre-
loZzend dialogovéd okna. Body byly zvefejiiovany v internim zebric¢ku napfi¢ vSsemi po-
bockami Microsoftu, ¢imZ Ucastnici dostavali zpétnou vazbu o jejich relativnim Uspé-
chu a zaroven byla podporovand zdrava soutézivost. Zaroven i pobocky jako celek
meély skére a tak mezi sebou soutézily v objemech prelozeného materidlu. Jednalo se
o prvni testovani konceptu a v této verzi se zucastnilo 36 pobocek s celkem 900 zU-
c¢astnénymi zaméstnanci. VeSkeré preklady zaslané ke kontrole byly vyhodnoceny a
bylo nalezeno 170 chyb napfi¢ véemi lokalizacemi (Smith et al. 2004, s. 3-4).

Aplikace externi gamifikace je zamérend na stavajici a budouci zdkazniky a
uzivatele a pomahd napliiovat marketingové cile spole¢nosti. ZlepsSuje vztahy se za-
kazniky, zvy$uje engagement uzivateld, prohlubuje jejich identifikaci s produktem lo-
ajalitu a ve vysledku prinasi vynosy (Werbach a Hunter 2012, s. 22)

Priklad v oblasti feSeni externi gamifikace lze pozorovat v rozhrani profesnf so-
cidlni sité LinkedIn, které vyuzivéa vicero gamifikovanych element0.

V rdmci vyplnovani profilu ma uzivatel moznost doplnovat polozky, kterymi se
reprezentuje — Urovné znalosti cizich jazyk(, absolvované predmeéty, kurzy ¢i certifi-
katy. V kontextu gamifikace jde o prvek dosaZené cile’®, které maji moznost vidét

vsichni uzivatelé LinkedInu verejné.

Obrazek 5 LinkedIn ukazatel postupu

Sila profilu: Pramér ~

———ﬂ_— o

Zdroj: Linkedin.com

Déle uZivatelé na svém profilu vidi listu miry vyplnéni profilu'' relevantnimi in-
formacemi. Cim vice informaci je v profilu vyplné&no, tim vétsi silu profilu lita postupu
ukazuje (viz obrazek 5). Indikace nelplnosti uzivatele vede k tomu, aby tuto nedoko-
nalost odstranil. Pfejede-li uzivatel ukazatelem mysi na liStu, zobrazi se odlisné ikony
spole¢né s popisem vyhod, které silné&jsi profil nabizi (viz obrazek 6) — tim je zde za-
komponovan také prvek odznakd.

9V angli¢tiné ,achievements”
"V angli¢tind ,profile completion progress bar"
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Prvky odznaky a dosaZené cile jsou predmétem nadchdzeji podkapitoly, kde
budou podrobnéji vysvétleny principy jejich fungovani. V pfipadé LinkedInu zavedeni
téchto prvkld gamifikace zvysilo pocet kompletné vyplnénych profild o 20 % (Stubbs
2017).

Obrazek 6 Linkedin popis mozZného postupu

-d__— w

Stredné pokrocily v Hvézda

Myni mate Sx vEtsl 2anci, Ze sivas Jste na Spiéce. Nyni mate

ndborafi viimnou, a 10x vatsi Sanci, e se objes

Ze vas kontaktuji. nich pro ndborare
d
i palsi vyhody Dalsi vyhody
Lepsiinformace v toku zprav na Trikrat vice provozu na vasem profilu
hlavni strance z vyhledavani, toku zprav

fi

.| Vyleptena pracovni doporuceni

I Lepii doporuéeni na spojeni I

Zdroj: Linkedin.com

V pfipadé gamifikace zamérené na zménu chovani se jednd o formovani pri-
nosnych' navyk( Siroké verejnosti. Jsou mezi nimi programy propagujici lepsi stravo-
vani, udrzovani kondice ¢i alternativni pfistupy k vyuce. Zde jsou prominentni statni a
neziskové sektory. Nicméné to nevylucuje Ucast komercnich organizaciv této kategorii
(Werbach a Hunter 2012, s. 23).

Prikladem ze soukromého sektoru je francouzskd spoleénost Kolibree, kterd
uvedla v roce 2015 na trh elektrické zubni kartdcky propojené s chytrym telefonem a
gamifikuji proces ¢isténi zubd. Telefon je bezdratové propojen s kartackem a v chyt-
rém telefonu je mozné spustit hru, kterou uzivatel ovldda pomoci pfiloZeni kartd¢ku na
spravnou ¢ast chrupu. Aplikace v redlném ¢ase snima polohu kartadcku a ve hre indi-
kuje, kam mé uzZivatel v dany moment pfilozit stétiny kartacku, aby se postava ovla-
dand ve hie hybala spravnym smérem. B€hem hrani uzivatel sbird mince a dalsi mince
ziskava spravnym c&isténim zubd pfi ovlddani hry. Tyto mince odemykaji dalsi postup
ve hre, kterd se pozdéji stava ndrocnéjsi — pocet segmentl Cisténi zubl se zvysuje a

12 Jde-li o gamifikaci zamé&Fené na zménu chovani, jsou tim my&leny pozitivni ndvyky a chovani
v populaci jako vychozi — negativni konotaci této kategorie se prace vénuje v ¢asti XX.
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pribyva prekdzek. Priméarné je produkt uréen pro déti a teenagery a jejich postup mo-
hou rodice kontrolovat pfes svoji aplikaci (Kolibree 2018).

Obrazek 7 Kolibree ukazka z aplikace

2

Zdroj: Kolibree.com

1.3.2 Kategorizace dle faze procesu

UZivatel je pfiinterakci s gamifikaci vzdy v urcitém vztahu dle pokrodilosti jeho
uzivatelské Urovné a angazovanosti gamifikovaného produktu. Vyznamny autor v ob-
lasti gamifikace, Yu-Kai Chou, rozlisuje ¢tyfi takové faze. Pro jejich pfiblizeni bude vyu-
Zit priklad aplikace Habitica'3, dostupné jak pro internetovy prohlized, tak i pro mobilnf
zarizeni. Ta slouzi ke gamifikaci jakychkoliv dennich aktivit a cil uzivatele.

Prvni fazi je objevovani'®, kdy zjistuji ddvody, pro¢ produkt vibec vyuzivat, mo-
hou-li o¢ekdvat, Ze jim prinese hodnotu (Chou 2014, s. 41).

Pri prvnim spusténi aplikace Habitica si uzZivatel vytvori vlastniho avatara' a je
mozné vybrat oblasti, ve kterych si uzivatel chce vytvofit dobré ndvyky a aplikace pak
automaticky pri spusténi uzivateli nabizi potvrdit spinénf jednordzovych Ukold, za je-
jichz spInéni dostavéa body (viz obrdze 8A). V pripadé kategorie zdravi se mUze objevit

13K dispozici na https://habitica.com/static/features
'V angli¢ting ,Discovery”
'S VirtudlIni reprezentaci svoji osoby
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napriklad pouziti zubni nité, v kategorii doméacich praci se pak mGzZe objevit napfiklad
umyti nddobi (Filinger 2016).

Obrazek 8 Ukazky z aplikace Habitica

“on

= ered_mithrin

Zdroj: https:.//www.svetandroida.cz/habitica-aplikace/

Dalsi fazi je onboarding. Ten slouzi k tomu, aby se uzivatel sezndmil se zdklad-
nimi nastroji a funkcionalitou gamifikace (Chou 2014, s. 41).

Aplikace postupné predstavuje uzivateli dalsi moznosti, které Habitica skyta. Po
spinéni Ukoll zobrazuje informativni zpétnou vazbu, ddva napovédu, co Ize v profilu
[épe vyplnit, ¢i nabizi pridani dalsich Gkold. Po prihldseni kazdy nasledujici den se uZi-
vateli zobrazi moZnost odskrtnuti spInéni kazdodennich Gkold, které byly vygenero-
vany na zakladé oblasti vybranych pri prvnim prihlaseni (viz obrézek 8B) a za jejichz spl-
néni uzivatel sbird body (Filinger 2016).

Treti fazi je budovani navyku'®, tedy pravidelnd cesta opakovanych Ukon0 pro
spIinéni stanovenych cild (Chou 2014, s. 41).

V aplikaci Habitica si uzivatel sém nastavi navyky, které chce plnit a pfi vykonani
uceného ndvyku uzivatel potvrdi pfi¢teni bodd. Navyky mohou byt ryze pozitivhé mé-
fitelné, jako zvoleni cesty po schodech namisto pouZziti vytahu, a mohou byt takové,
které Ize porusit a tim pddem se uzivatel penalizuje. Napfiklad pokud uzivatelQv tré-
novany navyk je pit neslazené ndpoje, pficte si body za vypiti sklenice ¢isté vody a pfi
vypiti sklenice slazeného napoje si body strhne (Filinger 2016) (viz obrazek 8C.).

%\ angli¢tiné ,Scaffolding”
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Posledni fazi je findle'. V této fazi uzivatelé splnili vSechny dosazitelné cile a
mohou nabyt dojmu, Ze jiZ neni nic, co by jim gamifikace mohla nabidnout. Vyzvou v
této fazije tyto ,veterany” udrzet (Chou 2014, s. 41).

Celd aplikace Habitica je navrZzena ve stylu RPG hry'8, kde ma uZivatel zobrazené
Urovné zdravi, magické energie, zkusenostnich bod( a stav hernich platidel. Dle plnénf
Ukol0 tyto statistiky postavy rostou nebo je uzivatel také mdze ztracet, neplni-li vlastnf
nastavené ukoly a cile. UZivatel si také dle ndro¢nosti ndvykd a Ukold stanovuje vysi
odmeény, kterou za splnéni obdrzi. UZivatel si také mUze sdm nastavit cenu, jakou maji
odmény vredlném zivoté, kterymi se mUze za dodrzovani cild sém odménit (viz obrézek
8D.). Za herni zlatdky &i drahé kameny je mozné kupovat dalsi vybaveni nebo nastroje
pro vylepseni statistik. Aplikace umoznuje rGzné formy socidlni interakce jako verejné
zobrazenf statistik a vybavenf prateldm, formovéani cechd a druzin ¢i spojeni do tymu
pro skupinovy ,boj” s naro¢nymi Ukoly (Filinger 2016). Spolecné s konceptem tvorby
vlastnich UkolC je Habitica aplikaci, kde uzivatelé tvori herni obsah a ten je tim prak-
ticky nevycerpatelny.

V tomto prikladu figurovala aplikace ve veSkerych fazich, jelikoz jeji preziti na
pokryti vSech fazi stoji. Gamifikace vSsak mUze byt navrZena pouze pro zaméreni se na
urcitou ¢ast procesu, ve kterém se uzivatel v interakci s gamifikovanym produktem na-
chazi. Gamifikace tak mUze byt prvopldanové pouze docasnd napfiklad pro podporu
prodeje ¢i engagementu (Pouchly 2018).

1.4 Prvky gamifikace

Ackoli je definice hernich prvk( také predmétem diskusi a neni ustalend, Deter-
ding et al. (2011, s. 13) uvadi jednu z moznosti interpretace a tou je vnimat je jako
stavebni kameny &i vlastnosti, které hry sdileji. V kontextu gamifikace jsou to prvky ty-
pické pro mnoho her, nicméné nemusi byt nutné pritomné v kazdé hre, a maji vy-
znamny dopad na hratelnost a herni prozitek (Deterding et al. 2011, s. 13).

V této podkapitole bude predstavena zakladni tridda hernich prvk( a vazba
mezi odliSnymi kategoriemi hernich prvka.

7V angli¢ting ,Endgame”, nebo daldi &eskou variantou miZe byt ,budovdni mistrovstvi”
(Pouchly 2018)

8 Akronym anglického slovniho spojeni ,Role-playing game” — v &e&tiné volné& ,hrani si na hr-
diny”
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1.4.1 Zakladni triada™

Werbach a Hunter z analyzy vice nez 100 implementaci gamifikace zjistili, Ze
vétdina z nich vyuziva tii zakladnich prvka: (1) body, (2) odznaky a (3) zebficky?° (Wer-
bach a Hunter 2012, s. 71). Ve vétsiné produktd nejvétdich poskytovatelld gamifikova-
nych systémd jako Badgeville, BigDoor nebo Bunchball jsou nastroje bodd, odznak{ a
Zebrickd standardné k nalezeni. Lze je také velmi snadno sparovat s tradié¢nimi nastroji
vérnostnich programa ¢ zaméstnaneckymi soutéZzemi (Werbach a Hunter 2012, s. 77).
Casty vyskyt téchto nastrojd gamifikace vede mnohé k mylnému tsudku, Ze je mozné
mezi gamifikaci a tyto tfi nadstroje dosadit rovnitko. Body, odznaky a zebficky tedy nej-
sou jedinymi ndstroj pro tvorbu gamifikace, nicméné touto silnou triddou lze Gspésnou
gamifikaci ve vétsiné pripadd zapodit (Werbach a Hunter 2012, s. 71).

Body

Béhem Setfeni Werbacha a Huntera bylo identifikovdno nékolik zpCGsob(, jak
gamifikace vyuzivd bod(. UzZivateldm je skrze body komunikovano, jak si v pribéhu
gamifikovaného procesu vedou. Uzivatel vidi svij progres, ¢imZ dostavd okamzitou
zpétnou vazbu, kterd je v hernim designu obecné dilezitym prvkem. Body Ize také vy-
uzit pro uréeni statutu jednoho uzivatele oproti ostatnim Ucastnikdm gamifikovaného
procesu. Déle Ize stanovenim bodovych Urovni vytycit cil — konec gamifikovaného pro-
cesu, ke kterému ma uzivatel smérovat s pfislibem ceny Ci vyhry. V pfipadé, ze gamifi-
kovany proces je v podstaté nekonelny, je mozné stanovit bodové Urovnég, kde jejich
dosazenim ma uzivatel moznost body vymeénit na vnéjsi incentivy napfiklad v podobé
déarku & dovolené. V neposledni fadé body poskytuji zpétnou vazbu vyvojardm gami-
fikace. Z metadat Ize sledovat rychlost splnéni urcitych bodovych drovni ¢i zda nedo-
chézi k nedmérné stagnaci Ucastnikd v uréitém misté gamifikace (Werbach a Hunter
2012, s.72-73).

Castym reprezentantem tohoto prvku jsou jednoduché vérnostni programy. Ty
maji za Ukol podporu tvorby pridané hodnoty zdkaznikem, ¢ehoz dosahuji tim, Ze z4&-
kaznik pri sbirani bod citi uréity postup, do kterého investoval a nabyvéa subjektivniho
pocitu vy$si hodnoty dané sluzby ¢i podniku (Huotari a Hamari 2012, s. 19-20). V kaz-
dodennim Zivoté jsou prikladem vérnostni plastové karty mistnich supermarketovych
fetézcl jako i papirové karti¢ky v mensich kavarnéach.

Nicméné je nutné brat v potaz to, Ze body jsou samostatné jako néstroj ome-
zené, jelikoZz pouze indikuji své mnozstvi. Proto v kvalitni a dlouhodobé& udrzitelné

°V angli¢tiné ,The PBL Triad” (PBL je akronymem ,Points-Badges-Leaderboards”)
20V angli¢ting (1) ,points”, (2) ,badges”, (3) ,leaderboards”

|17



gamifikaci nalezneme body vZzdy v kombinaci alespon s odznaky (Werbach a Hunter
2012,s.74).

Odznaky

Tento ndstroj je Webachem a Hunterem popisovan jako koncentrovanéjsi
formu bodd, vizudlIni reprezentaci (dil¢ich) Gspéchl. Autofi také poznamendavaji, Zze po-
jmy odznaky a dosaZzené Uspéchy?' jsou v oboru gamifikace pouzivany zaménitelné.
Odznaky mohou byt prostym milnikem dosaZeni urcitého poctu bodd anebo mohou
byt navrzeny kreativnéji ve forméatu, kde nidzev odznaku na prvni pohled jen napouvi,
jakd podminka pro ziskani musela byt napIlnéna (Werbach a Hunter 2012, s. 74). Prikla-
dem je Foursquare — geolokadni sluzba pro hledani a objevovani podnikd v blizkém
okoli, kterd disponuje prvky socidlnich siti jako oznaceni navstévy podniku ¢i jeho
slovni hodnoceni. Na této platformé je mozné za specifické aktivity ziskdvat odznaky,
které jsou verejné na uzivatelském profilu. Napfiklad odznak ,Dobrodruh" 1ze ziskat po
oznaceni aktualni polohy v deseti rlznych podnicich registrovanych na Foursquare,
odznak ,Nocni knihomol" za oznaceni aktudlni polohy v misté registrovaném na
Foursquare jako knihovna, nebo odznak ,ByloZravec" za navstiveni 5 vegetaridnskych
nebo veganskych restauraci (Dolan 2010).

Obrazek 9 Odznaky aplikace Foursquare

&

Dobrodruh No¢ni knihomol ByloZravec

Zdroj: PreloZeno a pfepracovano z http://mattersofgrey.com/foursquare-badge-list/

Judd Antin a Elizabeth Churchill ve své studii (2011) shrnuji pét charakteristik
odznak(, které maji motivacni Gcinek. V prvni fadé odznaky slouzi k nastaveni cilG —
vyzyvaji uzivatele k tomu, aby doséhli uréitého milniku, ktery je pro né nastaven (Antin
a Churchill 2011, s. 2). Nastavovani cild mdze byt silnym motivatorem. To také potvrzuji
studie, ze kterych plyne, Ze uZivatelé jsou pro dosazeni cil, ¢asto nehmotnych, ochotni
zvySovat svoji faktickou spotfebu a pfipadné financni ndklady s ni spojené. Tento jev
se nazyva spotreba cili? v rdmci fenoménu konceptudlni spotfeby (Ariely a Norton
2009, s. 480-481). Pro lepsi efektivitu tohoto néastroje je vhodnd indikace postupu uzi-
vatele k dosazeni daného odznaku (Antin a Churchill 2011, s. 2), zejména z toho

21V angli¢tiné ,achievements”
22/ angli¢ting ,goal consumption”
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ddvodu, Ze ¢im bliZze spInénf cile uzivatelé jsou, tim vétsi Usili vynakladaji na jeho do-
sazeni — tento jev se nazyva efektem dotovaného pokroku?* (Nunes a Dréze 2006, s.
504).

Dalsi charakteristikou je prfedstaveni systému a uvedeni do moznosti aktivit v
jeho rdmci (Antin a Churchill 2011, s. 2). Odznaky se kategorizuji podle Gcelu, jeZz maiji.
To mimo jiné pfispiva k flexibilité odznakd jako takovych, protoZe dovoluji oslovit Siro-
kou uzivatelskou zdkladnu (Werbach a Hunter 2012, s. 75). V tomto pfipadé se jedna o
odznaky v kategorii tutoridl, které uzivatele vedou k poznavani systému (Montola et al.
2009, s. 95). Antin a Churchillova jsou presvéddleni, Zze seznam odznakd a kritérii pro
jejich ziskani je samo o sobé silnou instruktazni funkci — a to aniz by nutné néktery z
odznakd uzivatel ziskal. Uzivatel si uvédomi, které aktivity jsou v systému cenény a
pfipadné si také gestalticky dotvori obrdzek o komunité, kterd se kolem systému bu-
duje (Antin a Churchill 2011, s. 2-3).

Dle Kollocka (1999) je osobni zkusenost z interakce s jedincem silnym a zésad-
nim determinantem jeho reputace, ktery je vSak ve vétsim méfitku neefektivni a také
cesta k tomuto poznani mdze byt kvlli negativnim zkuSenostem nérocna. Antin a
Churchillova vidi v odznacich tu vyhodu, Ze mohou byt substitutem pfimé zkusenosti
s uzivatelem a tim ostatnim uzivateldm komunikovat jeho reputaci. Seznam odznak
uzivatele nastini alespon zdkladni obrdzek o tom, zda se jednd o zapéleného ¢i zkuse-
ného uzivatele, v jaké oblasti systému se nejvice angazuje nebo jaké jsou jeho hlavni
dovednosti (Antin a Churchill 2011, s. 3).

Ctvrtou charakteristikou odznak{ dle Antina a Churchillové (2011) je status a
afirmace. Odznaky vyjadruji dosazené cile uzivatele aniz by je musel aktivné sdm vy-
zdvihovat. Status a prestiZ ustanovend pomoci odznakl tézi zejména z olekavani, Ze
ostatni uzivatelé budou mnohem pozitivnéji vnimat toho, kdo uz danou aktivitu pod-
stoupil a ma za ni odznak, pricemz ¢im obtiznéjsi Gloha, tim vyssi status. Druha &ast
této charakteristiky — afirmace, funguje zpétnou vazbou o dosazenych dillich cilech a
pfipomina ddlezité, nékdy naro¢né milniky. Dynamika dvou Casti této charakteristiky
odréazi to, ze odznaky mohou byt navrzeny tak, aby byly cileny na potreby jak sebes-
tredného tak i spolecensky zaméreného jedince (Antin a Churchill 2011, s. 3).

Nakonec odznaky komunikuji soubor aktivit, které vsichni uzivatelé plni, ¢imz
vytvéareji sdilené zazitky a dochdzi k identifikaci se skupinou. Zvysena identifikace se
skupinou vede ke zvysené kooperaci v kolaborativnich situacich, coZ je prinosné
zejména v socidlnich médiich a systémech (Antin a Churchill 2011, s. 3).

Odznaky nemusi byt pouze integrovanou soucasti urcité gamifikace. Odznaky
mohou byt v dnesni dobé vydavany i rozlicnymi institucemi, které je pak mozné vkla-
dat na webové stranky, na profesni profily na socidlnich sitich, ¢i poslat jako soucast e-
mailu. Projekt OpenBadges, plvodné vyvinuty spolednosti Mozilla, vytvofil podminky

23 pteklad autora z anglického ,endowed progress effect”
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pro to, aby napfiklad Skoly, velké firmy — napfiklad IBM (viz obrazek 10), & neziskové
organizace mély moznost vytvofit vlastni odznaky s metadaty, které by reprezentovaly
dosazeny cil, ¢ Uroven urlité znalosti. Tyto odznaky néasledné slouzi jako urcitéd obdoba
certifikatd za splnéni kurz( a jsou uznavany stéle rostoucim poctem zaméstnavatell
(OpenBadges 2018).

Obrazek 10 OpenBadges spolec¢nosti IBM

We developed five unique digital badges to encompass
the broad activities we host at IBM

Knowledge| Skills |Proficiency| Certified | General

Badging is how we will measure resume-weorthy IBM skills in the market

Zdroj: https://www.slideshare.net/Davidleaser/open-badges-at-ibm-overview-for-external-audiences

Zeb¥icky

Tento zakladni nastroj gamifikace mUze byt dle Werbacha a Huntera (2012)
dvousecnou zbrani. Chce-li se uzivatel srovnat se svymi vrstevniky, kolegy ¢i hradi, Zeb-
fi¢ky poskytuji informaci o uzivatelové postupu v kontextu, ktery body a odznaky ne-

Vv

mohou zcela nahradit. Zebri¢ky funguji jako silny motivator, vidi-li uzivatel, Ze mu do
posunu v Zebfic¢ku zbyva nékolik bodd anebo kdyz vidi, Ze se zrovna nachézi na vrcholu
zebricku. Na druhé strané mohou byt zebficky silné demotivujici, pokud se zdaji byt
vrcholné pri¢ky az pfilis vzdalené uzivatelové postupu. Je zde také riziko vneseni agre-
sivni kompetitivnosti s cilem dominovat, kterd mdze znehodnoti pozitivni dopady
gamifikace (Werbach a Hunter 2012, s. 76).

Zebfi¢ky nemusi nutné sledovat jednu konkrétni metriku (nej¢ast&ji bodd).
Predmeétem Zebricku mize byt jakdkoliv metrika, kterou autor gamifikace povazuje za
vhodnou. TaktéZ nemusi byt Zebficek jenom jeden. MdzZe byt nékolik Zebri¢kd sledujici
odlisné metriky a také neni vyloucena tvorba zebfi¢kd pro rdzné skupiny uzivateld, aby
byly vysledky vice motivujici, nez frustrujici (Werbach a Hunter 2012, s. 76-77).

V podnikovém prostredi Ize uvést gamifikaci fizeni vztahu se zdkazniky. Pro-
dejci mohou byt fazeni do Zebfickl, které sleduji odlisné metriky. Jak je vidét z obrazku
11 poradi prodejct se v Zebficcich ¢asto lisi. Je-li prodejce méné Uspésny v jedné me-
trice, mGZe jej motivovat prvenstvi alespon v jiné metrice. Zaroven takovy Zebricek
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otevird prostor pro spolupraci v oblasti sdileni zkusenosti a mentoring, vidi-li ostatni,
Ze je dany prodejce na vedoucich pfi¢kach ve vicero metrikdch (Messer 2015).

Obrazek 11 Agile CRM dashboard
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Z prostredi sportu lze uvést jednoduchy pfiklad — ligy, kde sportovci vzdy sou-
pefi se sobé relativné rovnymi. Ti s nizsimi kvalitami ¢i vysledky nemusi byt zbyte¢né
demotivovani zdrcujici konkurenci a dosahuje-li nékdo dlouhodobé Spic¢kovych vy-

sledkd ve své lize, mUze se vzdy preklenout do nadfazeného zebricku, kde pro néj sou-
téz bude vétsi vyzvou.

1.4.2 Kategorizace hernich prvki

Casto vyuZivanym pracovnim rdmcem pro analyzu hernich prvkl je tzv. MDA
Framework — Mechanika-Dynamika-Estetika?*. Jedna se o zpétnou analyzu prvkd her a
ty jsou zaclenény do tfi kategorii. Mechaniky jsou dle modelu MDA soubory funkénich
komponent hry, jejichz prostfednictvim ma tvlrce plnou kontrolu nad tim, jak bude
uzivatele hrou provadét. Dynamikou jsou interakce uZivatele s mechanikou; urcuji,
jaké bude chovanijednotlivych hracd pfiinterakci s mechanikami hry. Vyslednou kom-
pozici dynamik a mechanik je estetika — celkovy pocit, emoce uZivatele, které jsou
generované interakci uzivatele s hrou (Zichermann a Cunningham 2011, s. 38).

Werbach a Hunter pracovni rédmec MDA upravili na komponenty, mechaniky a
dynamiky. Tyto tfi kategorie hernich prvk( vnesly do hierarchie (Viz obrazek 12). V jejim

24 MDA je akronym anglickych slov Mechanics, Dynamics, Aesthetics
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rémci mohou byt jednotlivé prvky spojené s jednim nebo vice elementy z vyssich ka-
tegorii (Werbach a Hunter 2012, s. 78-81). V podstaté doslo k zadlenéni estetiky pra-
covniho rédmce MDA do dynamiky Werbacha a Huntera. Také doslo k rozdéleni plvod-
nich MDA mechanik a vy¢lenéni samostatné kategorie pro komponenty hierarchickém
modelu, které tak mohou byt jednotlivé navdzdny na mechaniky a dynamiky napfic
hierarchii.

Obrazek 12 Hierarchie hernich prvka

Dynamiky
Mechaniky

Komponenty

Zdroj: PreloZeno a prepracovano z Werbach a Hunter (2012, 5. 82)

Pfi pohledu na uceleny seznam nejc¢astéjsich prvkd gamifikace (viz pfiloha 1) je
evidentni, Ze zakladni tridda hernich prvkd (body, odznaky a Zebficky) se fadi mezi
komponenty a je jen nékolika z mnoha. Zde se lze vratit k pfedchozimu varovani, ze
gamifikaci je tfeba aplikovat adekvatné k Gcelu gamifikované aktivity, a s ohledem na
dané prostredi. Na to se vaze i doporuceni Werbacha a Huntera, ze pfi pfipravé gami-
fikace je tfeba zvazit Sirokou Skalu hernich prvk( a jejich efektivni propojeni v rdmci
hierarchie (Werbach a Hunter 2012, s. 81-82) a ne pouze nejuspésnéjsi triddu. Jak lo-
gicky vyplyva ze zminéné definice Deterdinga et al. (2011, s. 13), cilem neni implemen-
tovat do gamifikace co nejvice prvk(, ale navrhnout reseni tak, aby odpovidalo podni-
kovym potifebdm, i pokud to znamend implementaci pouze jednoho ¢&i dvou prvko.

Pro potreby praktické Casti prace byly vybrany prvky gamifikace ze seznamu
(viz pfiloha 1). Z dynamik to jsou emoce a narativ; vyuzitymi mechanikami jsou vyzvy,
nahoda a odmény; a vybranymi komponentami jsou odemykani obsahu a bojové
ukoly.
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2 Psychologie a gamifikace

Evolucné je lidsky mozek dobfe pfipraven na to participovat ve hrdch. Nicméné
hrat a chapat, jak vytvorit efektivni herni zazitek, si jsou velmi vzdalené véci (Werbach
a Hunter 2012, s. 42). Nastroje gamifikace nelze aplikovat bez peclivého zvaZzeni kon-
textu a cilové skupiny. Nejdfive musi byt identifikovany vnitfni pohnutky uZivatele, az
poté na nich stavét herni prvky (Chou 2014, s. 107). Proto jsou vybrané poznatky z ob-
lasti psychologie nutnym komplementdrnim zdrojem pro tvorbu gamifikace.

2.1 Motivace

Behavioristé si vytvareji pfedstavu o lidském niterném rozpolozeni na zdkladé
jeho ¢ind, respektive manifestaci mentélnich stavd a vylucuji introspekci. Svét nas dle
tohoto pojeti obklopuje stimuly — objekty, které jsou schopné vyvolat v ¢lovéku pro-
jevy niternich pocitQ, tedy reakci. Tyto pozorovatelné jevy jsou pak podkladem k bliz-
$imu zkoumani psychiky ¢lovéka (Watson 1913, s. 155). Velmi vyznamnym vyzkum v
oblasti stimull a reakci provedl rusky fyziolog I. P. Pavlov. Zjistil, Ze stimul a reakce jsou
instinktivné propojeny a ze stimuly Ize nahradit jinymi a dosdhnout tak stejnych reakci
pomoci zcela jinych stimuld — jev zndmy jako klasické podminiovani (Kassin 2007, s.
168-171). Dalsi vyznamné studie provadél, americky psycholog Burrhus Frederic Skin-
ner. Jeho pokusy spocivaly v posilovani Zzaddouciho chovani (spusténi mechanismu vy-
deje potravy) pokusnych zvifat pomoci odmén (vydany kus potravy), pficemz v riz-
nych alternacich intervalu vydeje potravy a reakce mechanismu na spusténi. Narozdil
od Pavlovova klasického podmifiovani se jednalo o aktivni typ u¢eni a proto tento jev
Skinner nazval jako operantni podminovani (Kassin 2007, s. 179).

Z extrapolace behaviorist( tedy vzesla premisa, zZe lidé, stejné jako zvifata, rea-
guji na stimuly prfedvidatelné a odraz tohoto pfistupu je patrny jak v modernim pra-
covnim prostredi ve formé& odmén ¢&i bonusl a hrozby vypovédi z prace (Werbach a
Hunter, 2012, s. 56) tak i ve spotiebitelské sfére ve formé darku pfi koupi urcitého poctu
daného zbozi za urcité obdobi. Velmi zjednodusené se dé tvrdit, Ze v soucasné dobé i
velké mnozZstvi gamifikovanych systému i aktivit v podstaté z behaviorismu vychazi,
protoze jednoduse odménuji uzivatele za to, Ze manifestuji pozadované chovani. Be-
haviorismus vSak neskytd odpovédi na to, co &lovék citi a proziva.

A tak zatimco behavioristé tvrdili, Ze lidské chovani je utvareno mimo kontrolu
jedincl vnéjsimi stimuly a ndhodnymi posilenimi, nastupoval kognitivisticky smér s jeji
teorii u€eni. Ta tvrdi, Ze se vyvoj osobnosti zakldda na trvalych mezilidskych interakcich
a jejich prostredi a jednani (Kassin 2007, s. 553). Jeden z nejvyraznéjsich predstavitell
tohoto sméru, kanadsky psycholog Albert Bandura, je zdrovern autorem konceptu
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vnimani vlastni Gc¢innosti?®. Tento koncept spodivad ve vyhodnoceni toho, jak dobfre je
jedinec schopen zvlddnout dil& Ukoly, aby dosahl urcitého cile, nebo aby se vyporadal
se situaci, pfed kterou stoji (Bandura 1982, s. 122). Percepce vlastnich schopnosti je
zde dllezitym faktorem v oblasti motivace. Je-li jedinec dostateéné kompetentni pro
splnéni Ukolu, avsak vnimani vliastni Gcinnosti je negativni, je zde riziko, Ze selZze z di-
vodu demotivace. Pozitivni vnimani vlastni dcinnosti je proto dle této teorie Zddouci
dopliujici komponentou kompetence pro optimalni vysledek (Bandura 1982, s.123) a
jak bylo pfiblizeno v podkapitole 1.4 — vhodné navrzené Zebricky hraji dblezitou roli v
této oblasti.

Na socidlni u¢eni navézala teorie sebedeterminace, kterd byla formovdna od
sedmdeséatych let dvacdtého stoleti. Relativné konzistentni teze byla artikulovdna v
poloviné osmdesatych let dvacatého stoleti, ale teprve od prvni dekddy dvacatého
prvniho stoleti ji bylo udélovana zdsadnéjsi pozornost ve formé vyzkumo a studii, je-
jichz prominentnimi prispévateli jsou americti psychologové Richard M. Ryan a Edward
L. Deci (Ryan a Deci 2008, s. 182). Teorie sebedeterminace se soustifeduje na studium
vrozenych lidskych potfeb, ze kterych vyvérd jejich osobni integrita a sebemotivace.
Motivaci zkoumad v ohledu toho, jaky je pomér intrinzitni, tedy vnitfni motivace a miry
regulace vnéjsi motivace (Ryan a Deci 2000, s. 68-71).

Dle slov Ryana a Deciho vnitfni motivace zahrnuje vrozenou lidskou tendenci
vyhledédvat nové podnéty a zvySovat a vyuZzivat sv0j potencidl v oblasti u¢eni a obje-
vovani. Toto vrozené rozpolozeni méa vsak platit pouze pokud to okolni prostredi
umozni, proto je dle nich ddlezité smérovat pozornost na analyzu podminek, které tuto
predispozici facilituji ¢i naopak podkopavaji. Timto aspektem vlivu prostredi a social-
nich podminek na vnitfni motivaci jedince se zabyva sub-teorie v rdmci teorie sebede-
terminace — teorie kognitivniho vyhodnoceni?® (Ryan et al. 1984, s. 232). Socio-kontex-
tudlni podminky zahrnujici pozitivni zpétnou vazbu, odmény &i komunikaci jsou dle
této teorie sméruji k vyvolani pocitu kompetence, diky kterému si jedinec mGze pés-
tovat intenzivnéjsi vnitfni motivaci k dané ¢innosti. Ryan a Deci poukazuji na to, ze pro
efektivitu pocitu kompetence jako hnaci sily musi byt doplnén i pocitem autonomie
(Ryan a Deci 2000, s. 70). Triddu socio-kontextudlnich podminek zakoncuje potreba
sounalezitosti (Ryan a Deci 2000, s. 71). Zjednodu$ené feceno, je nutné, aby jedinec
mél pocit, Ze danou véc je schopen zvladdnout a zaroven Ze ji vykonava na svij popud,
pricemz ma pocit, Ze je soucdsti skupiny se stejnym cilem nebo zdjmem.

Maximalné efektivnim zuzitkovanim téchto tii pilifd je mozné dosahnout stavu,
ktery americky psycholog madarského pGvodu, Mihaly Csikszentmihalyi, nazval sta-
vem flow. Jedné se o stav, kdy vykonavand ¢innost dotyénému nedéld znatelné pro-
blémy a citi se béhem né&j vnitfné naplnén, protoze prfed sebou ma jasné dany cil, vi,

3V angli¢ting ,self-efficacy”
%6\ angli¢ting ,Cognitive Evaluation Theory”
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jak jej splnit a jeho schopnosti jsou adekvatni spinéni cile, ale zaroven jsou vyzvou
(Csikszentmihalyi 1997, s. 29-30).

2.2 Odmény

Mezi faktory, které negativné ovliviiuji podminky rozvoje vnitini motivace, patfi
hmotné odmény, nucend evaluace, direktiva ¢i mandatorni cile. Ty podkopavaji vnitini
motivaci tim, Ze odnimaji mimo jiné pocit volby a ve vysledku pocit autonomie jako
takovy (Ryan a Deci 2000, s. 70). Zde je nutné zd@raznit hmotné odmény?’. Jak je patrné
z kapitoly 1.4, odmény v gamifikaci jsou témeér vylu¢né nehmotného charakteru a tak
nekoliduji se socio-kontextualnimi podminkami podporujici vnitfni motivaci; ndsledu-
jici podkapitola se vénuje zvlasté vnitfnim odménam.

2.2.1 Socialni validace jako odména

Predchozi podkapitola 2.2 jiZ pojednavala o tématu vnitfnich odmén odmeén.
Zde bude doplnén druh vnitfnich odmén podle Eyala a Hoovera (2014), ktera hraje sil-
nou roli v kontextu gamifikace.

Odmény kmene® apeluji na vrozenou lidskou potfebu byt akceptovani a vali-
dovani jejich okolim. Platformy socidlnich siti jako Facebook, Pinterest, ¢i Twitter na
této potrebé zaloZily svdj dspéch. S kazdym svym prispévkem se uzivatelé ocitaji ve
stavu anticipace socidlni validace, ktera je cilovou odménou a kterd je privadi ke sluzbé
zpét (Eyal a Hoover 2014, s. 73-74). Tyto webové stranky vyuzivaji teorie socidlniho
uceni. Obzvlasté efektivné funguje tento princip v pripadé, ze uzivatel pozoruje uziva-
tele jemu velmi podobného nebo uzivatele, ktery je o néco zkusenéjsi — je mu tedy
vzorem (Bandura 1994, s. 10).

Na pfislibu kmenovych odmén Ize dokonce vystavét i cely obsah webovych
strdnek. Hlavni hodnota tkvi ve viditelnosti pfinosu pro komunitu, jak moc je pro ni
dany uzivatel uzite¢ny (Eyal a Hoover 2014, s. 74-76). Pfikladem jsou webové stranky
Quora nebo Stack Overflow. Jejich princip je poskytovat platformu a uZivatelské roz-
hrani pro polozeni otédzky z jakékoliv oblasti uzivatelem-tazatelem, na kterou ostatni
uzivatelé-znalci dle své kompetence mohou odpovédét. Dle kvality dané odpovédi se
objevuje jako hlavni odpovédi na plvodni otédzku, ¢imzZ si uZivatelé-znalci buduji re-
putaci v této komunité. Postaveni je pak manifestovdno na profilu uzivatele-znalce,
kde jsou vSem k nahlédnuti statistiky aktivity, droven profilu, ocenéni a odznaky. Na

27V angli¢ting ,tangible rewards”
2\ angli¢ting ,Rewards of the Tribe"
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Obrazek 13 Elitni profil na strankach Stack Overflow
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obrazku 13 je zobrazen profil elitniho uzivatele, ktery plsobi na jiZ zminovaném Stack
Overflow a dalSich platformach. Jsou zde verejné k dispozici statistiky poc¢tu zodpoveé-
zenych otdzek, poctu jejich precteni, dosah uzivatell, rating podpory a pocet odznak{
a ocenéni — tim profil uzivatele vyjadiuje jeho postaveni a uzite¢nost v komunité, coz
je silnym zdrojem socidlni validace a pfijeti a tim i vnitfni motivace.

2.2.2 VnéjSi vs. vnitini motivace

Bartle (2016) se pfiklani k vyuziti vnéjsich incentiv jen jako komplementarnich k
vnitfnim odménam a v omezené mire. Existuje zde totiZ riziko, ze vétSi mnozstvi vnéj-
Sich incentiv mze postupné vnitfni odmény vytésnit. Nasledné v momenté, kdy vnéjsi
incentivy pfestanou byt dodavany, neni zde dostatecné velka vnitfni motivace a vnitrni
odmény se samy zpétné neformuji (Bartle 2016, s. 22).

Werbach a Hunter také zcela neodsuzuji vnéjsi motivatory a tvrdi, Ze zéleZi na
aktivité, kterd ma byt jimi podporovdna. Pokud je urcita aktivita pfilis monoténni ¢i ne-
motivovan ji vykondvat. V tomto pfipadé jsou vnéjsi motivatory vhodné (Werbach a
Hunter 2012, s. 62).

Gagné a Deci ve své studii (2005) upozorniovali na negativni dopady vnéjsi in-
centivy, specificky hmotnych odmén na vnitfni motivaci. Dodali vSak, ze hmotné od-
meény v nékterych podminkach vnitfni motivaci nesnizovaly a to pokud pfisly hmotné
odmény bud zcela ne¢ekané anebo pokud nebyly bezprostfedné spojeny s vykonanim
urcitého dkonu (Gagné a Deci 2005, s. 332). Tento druh odmén neni v gamifikovanych
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systémech bézny nicméné je nutné brat tyto Uskali v potaz v pfipadé, Ze by mélo smysl
hmotné odmeény v takovém systému implementovat.

Z vyse uvedeného lze vyvodit, Ze vnéjsi motivatory jsou vhodné jako ndstroj pro
pocatedni impulsy, avsak nemély by majoritné figurovat v dlouhodobém procesu vy-
tvareni navyku.

2.2.3 Mira predvidatelnosti odmén

Mezi lety 1992 a 2004 byl v Ceské televizi vysilan pofad Kufr, ve kterém tymy
soutézily v disciplindch pantomimy, hddani slov, odkryvani obrazku a byl zavrsen tim,
Ze si vitéz vybiral mezi kufry, ve kterych se skryvala rGzné velkd finanéni odména (Ha-
mrla 2018). Mira predvidatelnosti, zde spiSe nepredvidatelnosti, odmén, ktera je jed-
nim ze zasadnich faktorG v gamblingu (Madden et al. 2007, s. 70), pravdépodobné se-
hrdla ddleZitou roli v Uspésnosti porfadu a jeho dlouholetému vysilani. Tento princip
vyuzivaji i dalsi televizni porady, jako napfiklad dorucovani pizzy v USA s moznosti se
vzdat se objedndvky a otevrit namisto toho pizza krabici, kde je uloZzeno prekvapeni
(McDonald 2015). To svéd¢i o efektivnosti tohoto pristupu v populdrni kultufe; v nésle-
dujicich odstavcich budou predstaveny védecké poznatky z této oblasti.

V prlbéhu druhé poloviny dvacatého stoleti z vyzkumad vyplynulo, Ze psychicky
zdravé jedince z podstaty pfitahuje faktor nevysvétlitelného a nezndmého (Maslow
1970, s. 49). Pro potreby gamifikace je pfinosné se na tuto lidskou charakteristiku divat
z pohledu navrhu dilcich ¢asti systému, konkrétné odmén.

Vyzkumy nékolika poslednich dekad vedly k identifikaci oblasti lidského mozku,
ve které dochazi ke zvysené aktivité béhem odménovani. Jsou jimi hluboké mozkové
okruhy, zejména limbicky systém a nucleus accumbens. At uzZ je stimulace mozku bé-
hem experimentd dosahovédno pozitivnimi viemy nebo pomoci rdznych drogovych
substanci, vysledek je vtomto ohledu stejny — v hipokampu a nucleus accumbens je
uvolfiovan dopamin (Hoschl 2001, s. 54). Tyto poznatky véak neodpovidaly jasné na
otazku ohledné efektivity odmeény, zda je vhodnéjsi v oblasti odmén variabilita ¢i sta-
bilita.

Knutson se svymi spolupracovniky publikoval vysledky experimentu, ve kterém
pomoci funkéni magnetické rezonance sledovali mozkovou aktivitu ucastnikd béhem
financ¢nich sazek. Nejvyraznéjsi aktivita pravé v oblasti nucleus accumbens se projevila
v dUsledku obdrzeni vyhry (odmény), nybrz béhem ocekavani nejisté vyhry (Knutson
et al. 2008, s. 2-4). Fakt, Ze variabilita stimuluje mozek k akci, podporuje nékolik dalsich
akademickych praci poslednich dvou dekad taktéz vyuzivajici funkéni magnetické re-
zonance, jako napfriklad experimenty zamérené na potvrzeni vzdjemné korelace do-
paminu, striatadIni aktivity a chovani zamérené na ziskani odmény (Pessiglione et al.
2006 s. 4). Déle byla provedena studie, béhem které byly naméreny zvysené hladiny
dopaminu v mozcich heterosexualnich muzd pfi pohledu na fotografie obli¢ejd atrak-
tivnich Zen (Aharon et al. 2001, s. 547). V neposledni fadé bylo potvrzeno, ze i v pfipadé
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zékladnich lidskych potreb (v tomto experimentu byly subjekty vystaveny mirné slast-
nym podnétdm — byl jim poddvan ovocny dzus a voda) je aktivita v mozkovych cen-
trech odménovani nejvyssi, pokud je podmét nepredvidatelny (Berns et al. 2001, s.
2793-2796).

Variabilita vodménovani se tak jevi jako dllezitym stavebnim kamenem prina-
vrhu dlouhodobé efektivni gamifikace.

2.3 Data a zpétna vazba

Majitelé doma snizuji svoji spotfebu energii, maji-li k dispozici srovnani vyucto-
vani za elektrinu se svymi sousedy (Allcott 2010, s. 18). Ridi¢i maji tendenci jezdit kon-
zervativné, pokud maji pfistup ke zpétné vazbé ohledné spotieby v redlném case (tak-
zvany ,Prius efekt”) (Seele 2016). Nebo i jednoduché zobrazeni aktudlni rychlosti vozi-
dla, projizdi-li kolem meéfri¢e rychlosti s displejem dokéze ovlivnit chovani fidi¢e. Je
zfejmé, Ze pristup kinformacim a zpétné vazbé, idedIné okamzité, mlze byt vyuZit pro
navrh efektivni mechaniky gamifikace.

"Quantified self”, tedy koncept kvantifikovaného ja, vyuziva rozli¢nych méficich
metod pro kvantifikaci pristupu k Zivotospraveé nebo dosahovani cild jedince. Vysledky
takového mapovani mize pomoci sledovat télesnou aktivitu pro vyhodnoceni kondic-
nich vysledkl, sledovat spinéni zamyslenych cild, ¢i poukézat na oblasti, kde jedinec
urcitou aktivitu zanedbdva. Nejprominentnéjsi oblasti jsou pravé nositelné doplrky
jako naramky, hodinky ¢i hrudni pédsy se zabudovanou technologii biosenzord a geo-
lokacnich snimacd. Vizualizaci a poskytnuti vhledu do zdravotnich dat uZivateli tedy
muize pomoci zménit chovani ve prospéch jeho zdravotniho stavu (Riphagen et al.
2013, s. 2-3).

Stejné tak vizualizace cil0 pomoci dat poméaha cile Iépe mentélné uchopit a po-
skytuje zpétnou vazbu v redlném case. Uzivatel m0ze byt odmeénén za aktudini postup
a data mohou byt propojena s komunitou, napfiklad na socialnich sitich, pro potfeby
vzadjemného soutéZeni. UZivatelskd aktivita tak mUze slouzit jako motivéator (Paharia
2012).

Obrazek 14 Aplikace Circles

EXERCISE 6%

2/30 MIN

STAND 66%
('9 8/12 HR

Zdroj:  https://www.imore.com/apple-watch-and-activity-
tracking-what-you-need-know
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Aplikace Rings pro chytré hodinky Apple Watch zobrazuje aktudIni denni stav
doby a typu pohybu a poctu spalenych kalorii. UZivatel ma moznost si sém nastavit
denni cil pro kazdou z mérenych polozek a spini jej pokud uzavie nedokonceny kruh
zobrazeny na displeji (Keller 2018).

2.4 Cyklicky model navyku

Z bézné praxe vyplyva, ze akvizi¢ni ndklady na zdkaznika jsou zpravidla zna¢né
vys$si, nez naklady retenéni (Saleh 2017). Pfirozené tedy na strané firem vznikd snaha
zdkaznika prfimét k tomu znovu nakoupit ¢i pokracovat v uzivani produktu, coz je
mnohdy c¢inéno agresivnim zplsobem. Napfiklad prehlceni uZivatele notifikacemi
aplikaci jen zvysi jeho toleranci vici podnétu notifikace — uzivatelé reaguji v prdmeéru
na zhruba 6 % push-notifikaci svych mobilnich zafizeni (Shaul 2015). Efektivita e-mai-
lingu se v tomto ohledu také rapidné sniZzuje, pokud uzivateli mimo prvku call-to-
action?® nepfindsi relevantni obsah (Peterson 2015). Alternativou takovych strategir,
které na uzivatele plsobi externé, je pomoci uzivateli internalizovat tuto potfebu pro-
duktu. K tomuto Uc&elu byl autorem behavioraini psychologie Nirem Eyalem vyvinut
takzvany cyklicky model navyku®. Jedna se o ¢tyifazovy cyklus, na jehoz pocatku stoji
vnéjsi spoustéc (ze strany firmy) a po vytvoreni ndvyku je vnéjsi spoustéd nahrazen
vnitini incentivou (Eyal a Hoover 2014, s. 7-35).

Obrazek 15 Hook model

Spoustéc Akce

Vnéjsi
Vnitini

Proménliva

Investice odména

Zdroj: PfeloZeno a prepracovéano z Eyal a Hoover (2014, s. 8)

2 pobidka k akci nebo nabidka pfilezitosti pro zdkaznika s cilem uzavieni obchodni transakce
(Eisenberg a Eisenberg 2005, s. 240).
30V angli¢ting ,The Hook Model”
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2.4.1 Spoustée®?

Faze stojici vZdy na zaclatku cyklu je spoustél. Je to prvek, ktery méa uzivatele
navést nebo presvéddit k tomu, aby udinil Zddouci krok a presel do faze akce. Spous-
té¢d jsou dva druhy.

Vnéjsi spoustéc obsahuje informaci o tom, jaké kroky ma uzivatel nasledovat.
MizZe byt ve formé jednoho explicitniho call-to-action v offline médiu — napriklad ,ob-
jednejte nyni na...". V online komunikaci jsou prikladem hyperlinkové tlacitka, odkazu-
jici uZivatele na pfislusnou stranku. V pfipadé, kdy je tfeba uvést vice call-to-action
prvkd, je nutné dodrzet jejich prijatelné nizky pocet, aby mozZnosti uzivatele nematly
¢i nezpUsobily véhani ba dokonce rezignaci na volbu v disledku Schwatzova (2013)
terminu paradox vybéru. Cim jednodu$si postup pro uzivatele bude, tim vy3si ance
je, Ze bude manifestovat ocekdvané chovani (Eyal a Hoover 2014, s. 29-32). Externi
spoustéce mohou nabyvat formy placené, vybudované pomoci public relations nebo
kategorie viastnénych spoustéci. Ty maji dlouhodobé své misto v Zivotnim prostredi
uZivatele a to at uz ve formé ikony aplikace na mobilnim zafizeni, e-mailového ne-
wsletteru nebo jakékoliv notifikace. Jakmile uzivatel odsouhlasi to, Zze bude spoustéci
vystavovan, tento spoustéc mé podil na jeho pozornosti a zdsadné se podili na tvoreni
navyku (Eyal a Hoover 2014, s. 33-34).

Ve chvili, kdy cyklus zahackovani zapodina vnitfni motivator a ne vnéjsi stimul,
mluvime o vnitinim spoustéci. Narozdil od vnéjsiho spoustéce, je v pripadé vnitiniho
spoustéce informace o nasledujicich krocich pfitomna jiz v paméti uzZivatele v podobé
naucené asociace. K tomuto vysledku je nutné dojit opakovanim cykld s vnéjsimi
spoustédi, dokud nebude jednoduché asociace feSeni uZivatelovy potfeby s produk-
tem &i sluzbou postupné pfeménéna v ndvyk (Eyal a Hoover 2014, s. 35-36). Vzhledem
k tomu, Ze negativni emoce maji obecné silnéjsi dopad, nez pozitivni emoce (Baume-
ister et al 2001, s. 361), negativni emoce jako napfiklad potifeba odstranéni diskom-
fortu, se stdvaji dokonce Gcinné&jsSim vnitfnim spoustécem, nez pozitivni prozitek.

Nez si uzivatel vytvori ndvyk, musi byt uzivatel proveden nékolika cykly pomoci
vnejsich spoustécd. V dlsledku toho je vytvoren dostatecné silny vnitini spoustéd pro
samostatné nastartovani nového cyklu v rdmci cyklického modelu navyku (Eyal a
Hoover 2014, s.111-112).

Socialni sit Facebook sklizi zdsadni Gspéch pravé diky spoustéclim. Interakce se
socialni siti Facebook vcetné kontrolovani notifikaci a prohlizeni nekonciciho obsahu
na hlavni strdnce je nékterymi autory klasifikovana jako zavislost hlavné kvali faktoru
kompulzivnosti. Efekt na lidsky mozek (konkrétné amygdalu), ktery spoustéce aplikace

Facebooku vyvolavaji, je podobny jako zavislost na kokainu (Chakraborty 2016, s. 7).

31V angli¢ting ,Trigger”
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2.4.2 Akce

Spoustéc splnil Gcel, pouze pokud uzivatele preklene do faze Akce. Akci zde ro-
zuméjme pozadované chovani uzivatele v oekdvani odmény (Eyal a Hoover 2014, s.
67). Chovanim v tomto kontextu se dle B. J. Fogga (2007) sklada ze tfi proménnych a
témi jsou: (1) motivace, (2) schopnost uZivatele akci vykonat a (3) prfitomnost spous-
téce, pricemz pokud jedna z proménnych chybi, k akci nedojde. Vztah mezi promén-
nymi je zndzornén na obrazku 16 Interpretaci grafu lze vycist, ze pokud je uzivatel silné

Obrazek 16 Foggiv model chovani

vysoka
motivace
jsou uspésné
nizka o
F selhavaji
motivace
dinnost je cinnost je
narocna jednoduché

Zdroj: PfeloZeno a pfepracovano dle Fogga (2007)

motivovany, Ize od néj rozumné predpoklddat ochotu manifestovat i naro¢néjsi oce-
kdvaného chovani. Pokud je vsak akce usnadnéna na dostate&né nizkou Uroven, pak je
zakonité snizena pripadnd investice do uzivatelovy motivace — &m jednodussi je pro
uzivatele tuto akci ucinit, tim se zvy3uje Uspé&snost této akce. Eyal a Hoover (2014) po-
ukazuji na to, Ze zatimco sestaveni modelu, ktery by efektivné motivoval co nejsirsi
skupinu uzivatel(, je vysoce naro¢nym a nakladnym dkolem, zaméreni se na simplifi-
kaci akce zpravidla pfindsi zna¢né vyssi ndvratnost investice (Eyal a Hoover 2014, s. 58)

Testovanizafizeni pomahajici odvykani koufeni zndzorfiuje, jak samotny princip
simplifikace akce mUze vést k vyrazné Uspésnéjsim vysledkGm. Zafizeni LifeSign fun-
guje tak, Ze kurdk prvni tyden pouziti zméackne jediné tlacitko na zafizeni pokazdé, kdyz
jde koufit. Nasledujici tydny si jde uZivatel zakoufit pokazdé, kdyz zatizeni vyda zvu-
kovy signdl, jehoz intervaly se v rdmci tydnl neustdle zvétsuji. Sledovani probihalo v
rdmci Sestitydenniho obdobi s adolescentnimi kufédky, z nichZz ve vysledku 29 %
prestalo kourit zcela, 59 % snizilo spotifebu cigaret o vice nez 50 % a 71 % Ucastnik{
snizilo spotfebu cigaret o 35 % (Fogg c2003, s. 190-191).
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2.4.3 Variabilni odména

Prinosy variability odmény byly pfedstaveny v podkapitole 2.2 a ackoliv variabi-
lita odmén obecné predpovida Uspésnost produktu ¢i sluzby, Eyal a Hoover (2014)
upozoriuji na nebezpedi konecné variability. Pokud v daném produktu existuje varia-
bilita, ale mnoZstvi variant vysledku je konecné, pak zajem uzivatele za¢ne v urcity mo-
ment klesat i zcela vymizi, jelikoz se zazitek stane predvidatelnym. Ve svété videoher
podléhaji tituly, které se daji pribéhové dohrat do konce, praveé do kategorie konecné
variability. TaktéZ hry, které jsou pro jednoho hrace, maji kone¢nou variabilitu (Eyal a
Hoover 2014, s. 92-93). Na druhé strané jsou tituly jako World of Warcraft. Jedna se o
Zanr hrani na hrdiny, kterd je hrand online v masivnim poctu hrac¢t na jednom serveru
soucasné.3? Kazdy hra¢ ma svoji postavu se specidlnim druhem schopnosti, tu plnénim
misi vyviji a stdva se silné&jsi. Hraci mohou formovat skupiny pro pokoreni ndro¢néjsich
misi a podle typu ukolu ¢i zamyslené strategie se slozeni hracd ve skupiné lisi. Od
svého spusténi koncem roku 2004 se pocet aktivnich hracd stabilné vysplhal na své
maximum 12 miliond v roce 2011 (Activision Blizzard 2016). Eyal a Hoover (2014, s. 93)
spojuji Uspéch takového typu her pravé ve variabilité jako takové, kterd se po dobu
celého herniho ¢asu vyskytuje kazdou interakci s dalSimi hraci at uz v rdmci tymu
anebo pokud se jednd o ndhodné setkdni s ¢leny nepratelské frakce.

Graf 1 Pocet uzivatelG hry World of Warcraft
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Zdroj: https.//www.mmo-champion.com/content/4878-WoW-Down-to-7-1-Million-Subscribers

32 yolné z anglického massively multiplayer online role-playing game (MMORPG)
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2.4.4 Investice

Lidé si Casto iraciondlné, az prfehnané vazi svého Usili, prace vioZzené do urcité
aktivity. O tomto faktu svéddi studie Michaela Nortona, Daniela Mochona a Dana Arie-
lyho. Jedna ¢ast studie spocivala v oceniovani jednoduchych origami vyrobkt (Zéba di
jefab) a figurovaly zde tfi nezavislé Gcastnické skupiny. Prvni méla za kol origami se-
stavit a ndsledné penézné ocenit, druhd oceriovala origami sloZzené prvni skupinou,
tfeti ocenovala origami slozené experty v oboru origami, pricemz maximalni hodnota
jednoho origami mohla byt az 1 USD. Vyrazné nejmensi hodnota byla pfiféena origami
sestavenym jinou Gc¢astnickou skupinou (prdmérné 0,05 USD). Origami vlastni vyroby
(prdmérné 0,23 USD) byly nacenény velmi podobné jako origami expertd (prameérné
0,27 USD). Tento jev — zvySené nacenéni pfredmétl vlastni vyroby — pojmenovali jako
JKEA efekt” a to na pocest stejnojmenného vyrobce ndbytku jehozZ vyrobky typicky vy-
Zaduji sestaveni kone¢nym zakaznikem. Zajimavé pfitom je, Ze pokud ve verzi experi-
mentu doslo k naslednému zniceni vyrobku i se jeho sloZeni nepovedlo dokoncit, IKEA
efekt se neprojevil (Norton, Mochon a Ariely 2012).

Graf 2 Porovnani nacenéni pri IKEA efektu
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Zdroj: Norton, Mochon a Ariely (2012)

Dalsim relevantnim jevem je, ze lidé chtéji byt v soucasném chovani konzis-
tentni se svym predchozich chovanim. V Sedesatych letech 20. stoleti provedli Jo-
nathan L. Freedman a Scott C. Fraser experiment, v ramci kterého dvé testovaci skupiny
zadali o to, zda by si na své predzahrddce nechali umistit transparent zakryvajici znac-
nou ¢&st prednfi faséddy s ndpisem ,RIDTE OPATRNE".?* Tento poZadavek v prvni skupiné
pfijalo 17 % Ucastnik(, v druhé se vyskytla pozitivni odpovéd u 76 % Gcastnikd. Pod-
minky byly identické s vyjimkou toho, Ze Ucastnici v druhé skupiné svolili k umisténi
malé cedule o velikosti pfiblizné& 7,5 centimetrd®* v okné s nédpisem ,BUDTE OPATRNYM|

3v anglictiné ,DRIVE CAREFULLY"
34V pGvodni studii 3 palce
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RIDICI"™ dva tydny pfed poZadavkem umistit velkou ceduli na predzahrédce (Freed-
man a Fraser 1966, s. 199-201). Ve vyjedndvani se tato technika oznacuje jako ,noha
ve dverich™? a jde o druh konformity (Freedman a Fraser 1966, s. 195)

Na faktor potfeby konzistence ve svém chovani se vdze pojem kognitivni diso-
nance — jev, jehoz studiem se zacal zabyvat americky psycholog Leon Festinger. Jedné
se o stav, kdy je jedinec v psychickém napéti, pokud dojde k rozporu mezi jeho chova-
nim a postoji. V této situaci se jedinec ¢asto uchyli ke zméné postojd, aby bylo jeho
chovéani konzistentni s postoji (Festinger 1962, s. 93).

Leon Festinger spole¢né s Jamesem M. Carlsmithem provedli experiment na vy-
sokoSkolskych studentech, kterym byly zaddvany repetitivni a nezdzivné dlohy. Soubor
byl rozdélen do tfi skupin — jedna dostala honorar 1 USD, druhd 20 USD a tfeti byla
skupina kontrolni bez honoréare. Po spInéni Gloh méli G¢astnici odpovidat co nejupfim-
néji na otdzky tykajici se zajimavosti a prfinosnosti experimentu — upfimnosti se zde
predpoklddd negativni hodnoceni, jelikoz Glohy byly navrhovany se zdmérem vytvo-
feni neprijemného zazitku z experimentu. Vysledky ukdzaly zejména Ze skupina sku-
pina s jednodolarovym honorafem si uzila experiment nejvice a jejich ochota se Gcast-
nit podobného experimentu byla zdsadné vétsi, neZ u ostatnich skupin (Festinger a
Calsmith 1959, s. 205-209).

Eyal a Hoover (2014) jsou presvédceni o ddlezitosti uchovavani hodnoty, kterou
do produktu uzivatel viozi a diky niz je vySsi pravdépodobnost, Ze jej bude opétovné
vyuzivat v budoucnu. Rozlisuji nékolik typG takovychto vkladl ze strany uZivatele: (1)
obsah, (2) data, (3) sledujici, (4) reputace a (5) znalost uzivani produktu.

Socidlni sité obecné jsou na oblasti tvorby obsahu zaloZzené. Uzivatelé tvofi ob-
sah v podobé nahranych fotografii, videi, psanych pfispévkd (Eyal a Hoover 2014, s.
105). UZivatelé hudebnich knihoven, jako je sluzba iTunes nebo Spotify, sice hudbu pro
tyto produkty zpravidla netvofi, ale pfidavanim skladeb do svych kolekci si tvori pro né
hodnotny obsah. Tato uZivatelova investice mimo jiné mdze pomoci udicim algorit-
mum poskytovat lepsi ndvrhy pro uzivatele (Eyal a Hoover 2014, s. 104-105). Socialn{
sit Facebook dodatedné posiluje uzivatelQv attachment ke sluzbé také skrze funkci ,V
tento den"’, diky niz uzivatelé vidi minulé prispévky, fotky, videa, ¢i pfijeti jiného uzi-
vatele do seznamu pratel ve stejny den jen v jiném roce (Gheller 2015). | interakce v
podobé reakci na pfispévky jinych uzivateld nebo sdileni obsahu tretich stran je za-
znamem jejich digitdlniho Zivota, investici do sluzby, které je téz3i opustit kvQli této
emodni angazovanosti (Eyal a Hoover 2014, s. 105).

By anglic¢tiné ,BE A SAFE DRIVER"
36\ angli¢tiné ,Foot-in-the-door technique”
37V angli¢ting ,0n This Day”
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Kromeé tvorby obsahuiosobnidata, kterd o sobé uzivatel vyplIni, prispivaji k pra-
videlnéjsi ndvstévnostisluzby. V pripadé LinkedlIn, profesni socialni sité a platformy pro
tvorbu interaktivniho online Zivotopisu (Emma 2018), vyslo z internich dat najevo, Ze
existuje pozitivni korelace mezi mnozstvim informaci vyplnénych v Zivotopisu na pro-
filu a frekvenci pouzivani platformy danym uzivatelem (Eyal a Hoover 2014, s. 106).

Nékteré socidlni sité jako Facebook jsou uréené priméarné pro sdileni relativné
ddvérného obsahu s uzsim okruhem pratel, jiné jsou zamérené na Siteni obsahu mezi
Sirokou verejnost v rdmci sluzby. Pokud je obsah urcitého profilu pro uzivatele dosta-
tecné zajimavy a preje si vidét pfispévky tohoto profilu pravidelné, m& moznost se stat
jeho ,sledujicim"®. ZpGsobd, jakym se pred timto krokem k potencidlnimu sledujicimu
pfispévek dostane, je dle socialni sité vicero, véetné zvyraznovani prispévku® na zpl-
sob placené inzerce. Napriklad na Twitteru® je jedinou moZnosti tvorit prispévky, které
jsou pro uzivatele dostatecné zajimavé. Udrzet si tyto sledujici a oslovovat dalsi tedy
vyzaduje vice ¢asu na produkci kvalitnéjsiho a pravidelnéjsiho obsahu. PakliZze by uzi-
vatel jako vlastnik profilu Gcet zrusil ¢i zanedbal, pfiSel by o ¢asovou investici do tvorby
obsahu (Eyal a Hoover 2014, s. 109). Stejné tak investice do tvorby a udrzeni dobré re-
putace, jako napfiklad v pripadé platforem pro on-line ndkup a prodej, snizuje prav-
dépodobnost migrace ke konkurenéni sluzbé (Eyal a Hoover 2014, s. 110).

Posledni kategorii uzivatelské investice je znalost uzivani produktu. Pokud se
uzivatel naudi zachdzet s produkty jedné spolecnosti, sniZzuje se tak tendence pre-
chodu na produkty konkurence. To obzvlasté plati pro komplexni produkty se strmou
udici kiivkou (Eyal a Hoover 2014, s. 112) jako napfiklad u grafickych nebo Gcéetnickych
programi. Opét, ochota a Uspésnost této investice je podminéna Foggovou (2007a)
podminkou schopnosti uzivatele, kterd je adresovana simplifikaci produktu Ci sluzby.

Dle Skinnerovych slov se lidé uci vykondvanim dané ¢innosti. Zaroven také zdd-
raznuje, ze dalezité je ¢innost vykondavat opakované (Skinner 1968, s. 5-6). Proto i v
kontextu ndvyku na produkt je dle Eyala a Hoovera (2014) nutné uzivatele opétovné
provést dalsimi cykly, nez u néj bude ndvyk vytvoren. Ve fazi investice je pragmatické
vést uzivatele k tomu, aby pomohl k vytvorenivnéjsiho spoustéce pro nasledujici cykly.
M0Oze se jednat o povoleni zasilani push-notifikace, aby se aplikace uzivateli pfipo-
mnéla. Nebo to mUze byt pristup ke kalendafi, aby uzivatele presmérovala na aplikaci
ve spravny Cas. Taktéz propojenim aplikace s U¢tem na socialnich sitich umozni zna-
mym ze seznamu pratel, aby poslouzili jako vnéjsi spoustéc tim, ze uzivateli naprfimo
sdileji svij obsah, na ktery mdze uzivatel reagovat (Eyal a Hoover 2014, s. 111-119).

3%V angli¢tiné ,followers”
3V angli¢ting ,promotional Facebook post”
40 50cidIni sit zamé&¥end primérné na textovy obsah s maximalni délkou pfisp&vku 280 znakd.
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3 User experience

Vzhledem k tomu, Ze praktickd ¢ast obsahuje pripravu gamifikace, kterd bude
implementovana do prostredi jiz existujici mobilni aplikace, je tato kapitola vénovana
Uvodu do problematiky user experience (dale také ,uZivatelského proZitku”) a jakym
zpUsobem pfistupovat k jeho optimalnimu ndvrhu a to zejména v kontextu softwaro-
vych produktd.

3.1 Design a user experience

Designér Victor Joseph Papanek minimalisticky formuloval design jako ,vé-

s v

domé usili zavést smysluplny rad" (Papanek 1972, s. 23)*.

Jelikoz vsak tento termin zasahuje do mnoha oblasti, autofi z oblasti matema-
tické informatiky Paul Ralph a Yair Wand ve své préaci navrhuji formalnéjsi a specifi¢téjsi
znéni. Podle nich se jedné o specifikaci objektu za pomoci agenta za Uc¢elem dosazeni
cile. Vystup je tvoren pro podminky urcitého prostfedim, za pouziti primitivnich kom-
ponent. Vysledné feSeni méa naplnovat stanovené pozadavky a podléhd urcitym ome-
zenim. Agentem se rozumi entita nebo skupina entit, dle jejichZ potfeb a pozadavk{
jsou formovany vlastnosti vystupu (Ralph a Wand 2009, s. 108). Vztahy v rdmci celé
definice jsou vyjadreny obrdzkem 17.

Obrazek 17 Konceptualni model designu

Design I i€ Specifikace Wivan .
(€eho)

cila se snazi dosahnout Objekt(u) podléha | GriazaAim

funguj(_e jesloZzenz napliiuje
vramci

g Primitivnich l 3
komponent Pozadav'(y

Zdroj: Ralph a Wand (2009, s. 108)

41V angli¢ting ,conscious effort to impose meaningful order"
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3.2 Interak¢ni design

Vyzkumna a poradenska firma Gartner ve své tiskové zpravé v roce 2012 predi-
kovala, ze do roku 2014 priblizné osmdesat procent tehdejsich implementaci gamifi-
kace selze kvlli tomu, Ze se jejich tvdrci prilis zaméruji na prominentni prvky gamifi-
kace jako body, Zebficky a odznaky, pritom herni mechanika a hlubsi herni prvky jsou
zanedbavany. Jinymi slovy, Ze herni design bude nejvétsim kamenem Urazu (Gartner
2012). Na druhou stranu Rajat Paharia, zakladatel spole¢nosti Bunchball*, namitd, Ze
problém neni v hernim designu a najmutim herniho designéra by se nedokonalosti
gamifikace jenom prohloubily. Je pfesvédcen, ze se jednd o problém v interakénim de-
signu (Paharia 2012).

Zatimco herni design je proces rozhodovdni o tom, jak bude hra vypadat a k
jakému vysledku vedou jednotlivé akce v kontextu celé hry — je zaméreny na vysledek
(Tekinbas a Zimmerman 2003, s. 80), interak¢ni design je disciplina ndvrhu interaktiv-
niho systému, prostredi, sluzby nebo produktu se zamérenim na uzivatelovo chovani
s nim spojené (Cooper et al. c2007, s. xxvii). Jako pfiklad interakéniho designu mdze
slouZit pripadova studie spolecnosti Microsoft, kdy vznikla potreba zdsadnim zpdso-
bem inovovat uzivatelské rozhrani jejiho produktu MS Office. Od vzniku produktd MS
Office byly pridavany nové funkce a jejich narlstajicim podtem bylo rozhrani stale
méné intuitivni, coz se negativné odrazilo i v zdjmu o produkt a tim i v trzbach. Kon-
krétné program MS Word 1.0 zacinal s 50 poloZkami menu a 2 panelovymi nastroji. Ve
verzi MS Word 2003 bylo poloZzek v menu 260 a panelovych néstroji bylo pres 50. Tym
zodpovédny za design zacal sledovat anonymni data z pouzivani programu Word 2003
aidentifikoval jednak polozky nabidky, které byly Zadouci, ale redIné malo uzivané (uzi-
vatelé je nemohli najit), a jednak polozky nabidky, které byly ¢asto vyuzivané, ale vedla
k nim dlouhd cesta. Vysledkem prace interakéniho designu pro verzi MS Word 2007

Obréazek 18 Umisténi interakcniho designu v ramci user experience
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PROZITKU y
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INTERAKCNI DESIGN /

Interakce
Clovék-potital

Zdroj: PfeloZeno a prepracovéno dle Saffer (2010, s. 21)

42 poskytovatel online gamifikovanych fe&enf
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bylo uzivatelské rozhrani, které diky shluku polozek dle funkcionality zabira vyrazné
méné mista na obrazovce, nez v kterékoliv pfedchozi verzi, a to i pfes to, Ze &itala pres

1000 polozek (Saffer 2010, s. 23-24).
Interakéni design je dil¢im oborem UX designu a je relativhé mladou oblasti

stéle si vyhranujici své misto mezi ostatnimi disciplinami, které se v rdmci UX designu
vyskytuji (Saffer 2010, s. 20). Z obrazku 18 je vidét vztah interakéniho designu k nadra-

zenému UX designu a jeho dalsim dil¢im disciplindm.

Obrazek 19 Ukazka zmény uZivatelského rozhrani mezi rGznymi verzemi MS Word
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Nejcastéji se Ize setkat s nasledujicimi ¢tyfmi metodologiemi tvorby interakd-
niho designu: (1) Design zaméreny na cil, (2) Design zaméreny na pouzitelnost, (3) Per-

sony a (4) 5-D interakéniho designu.
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3.2.1 Design zamé¥eny na cil*?

Obrazek 20 zobrazuje schéma prlbéhu vyvoje softwaru podle pristupu zamé-
feného na cil. Cooper zdlraznuje, ze cile v tomto pfistupu jsou cile kone¢nych uziva-
tel(, nikoliv podniku, ktery vystup vytvari. Je nutné zjistit redlné potreby uzivatell a na
ty zameéfit vyvoj produktu. V prvni fazi je dlleZité se zaméfit na cile a nezaménovat je
s Ukony nebo se pfili§ nesoustfedovat na né samotné (Cooper 2007, s. 13-14). Ukony
mohou byt predmétem kognitivni frikce, kterd je astym jevem v interakci se softwa-
rem. Jednd se o urcity odpor, ktery lidska mysl klade pfi vystaveni komplexnimu sys-
tému pravidel, kterd se méni pfi kazdé zméné situace (Cooper 2004, s. 19). Prikladem
je, kdyz vejde uzivatel na novou webovou stranku a ovladdaci prvky neplni ty funkce, na
které je zvykly z obdobnych stranek (Krug 2006, s. 13). Z obrazku je patrné, Ze tyto frikce
jsou predmétem iteraci, které nasleduji az po ve fazi testovani, konkrétné az v kroku
Jtestovani” pred vydanim.

Obrazek 20 Proces vyvoje softwaru

Manazefi zadanf Designéfi specifikace Programatofi programovanf Quality Assurance produkt
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f

Zdroj: PfeloZeno a pfepracovdno z Cooper (2007, s. 6)

3.2.2 Design zaméFeny na pouzitelnost**

Ben Schneiderman a Catherine Plaisant jsou autory heurististického pracovniho
rdmce pro tvorbu pracovniho rdmce pro design interaktivnich systém0 zaméreny na
pouzitelnost — osm ,zlatych pravidel” interakéniho designu (Schneiderman a Plai-
sant 2005, s. 74). Témito pravidly se ¢asto fidi pravé pfistup pouzitelnosti.

Prvnim z pravidel je (1) konzistence, kterd zjednodus$uje orientaci b&hem in-
terakce — postupy v interakci pro podobné vystupy by se neméla razantné lisit a ter-
minologie, tvary, rozloZzeni a barvy rozhrani a nabidek by méla byt sjednocena. Produkt
by mél byt také co nejvice (2) verzatilni, aby zac¢atecnikovi byly naro¢néjsi funkce, pfi-
padné ity zakladni, vysvétleny a znalym uZivateldm bylo umoznéno pouZzivat produkt
pokrolilym zpdsobem (napfiklad skrze zkratky ¢i zrychleny postup). Nicméné bez oh-
ledu na pokrodilost uzivatele, kazda interakce by méla mit (3) informativni zpétnou
vazbu. Pokud se jedna o nevyznamné Ci velmi frekventované Ukon, pak odezva nemusi
byt tak vyraznd. Jedna-li se vSak o méné ¢asté ¢i dopadem vyznamné Ukony, musi byt
odezva znatelna. Je vhodné sekvence Gkon( rozdélit do skupin, které se vazou k za-
Catku, prostredni ¢asti a ke konci interakce. Dialogovd okna by méla odrazet, ve které

43V angli¢ting ,Goal-oriented design”
44\ angli¢ting ,Usability-oriented design”
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¢asti interakce uzivatelé jsou a pokud dosli na konec interakce, dialogové okno musi
byt navrzeno tak, aby jasné (4) indikovalo konec interakce a uzivatel mél pocit zavr-
Seni ¢innosti*® a klidu, napfiklad pokud je v procesu placeni ¢ina konci ddlezitého Ukolu
(Schneiderman a Plaisant 2005, s. 74-75).

Design celkového pribéhu interakce musi (5) omezit pocet zdsadnich chyb
uzivatell na minimum. Vzniklé chyby musi byt jasné komunikovéany spolecné se zpQ-
sobem jejich ndpravy a jedna chyba nesmi znehodnotit ostatni praci uzivatele. Napfi-
klad po potvrzeni interaktivniho formulare, ktery obsahuje jedno chybné vyplnéné
pole, by mély z0stat vyplnény vsechny spravné vyplnéné Udaje a na chybu je upozor-
n&no. Spatny piistup je pfi uvedenych podminkach vratit uZivateli prdzdny formular,
ktery musi vyplnit cely znovu. V pfipadé, Ze si uzivatel chybu uvédomi anebo by chtél
cokolivzmeénit v pribéhu interakce s jakymkoliv systémem, je vhodné mu (6) umoznit
jednoduchy ndavrat dkonu. Pfitomnost mozZnosti Gkon vratit & opravit snizuje pocity
Uzkosti a posiluje to uzivatelovu ochotu vyzkouset si funkce, které neovlddd nebo jsou
nové. Pokud je uzivatel jiz zkusené&jsi, ocekdva, ze mu systém béhem interakci da pocit,
Ze jej pIné ovldda. Je zddouci v uzivateli (7) udrzovat vnitini tézisté kontroly.* Je tak
tfeba predejit situacim, kdy by doslo nec¢ekanym interakcim s uzivatelskym rozhranim,
nebo by se musel uZivatel zaddvat dlouhé sekvence dat, ¢i by mél problémy ze sys-
tému ziskat poZzadované informace. To vSe mizZe vyvoldvat pocity Uzkosti a nespoko-
jenosti, které podkopdavaji vnitini locus of control (Schneiderman a Plaisant 2005, s. 75).

Americky psycholog George Armitage Miller (1955, s. 91) prednesl| tezi, Ze lidska
mysl ma kapacitni limit krétkodobé paméti sedm polozek, s toleranci dvé poloZky. Na
tuto tezi se vaze posledni zlaté pravidlo (8) snizeni kratkodobé pamétové zatéze
uzivatele. V duchu tohoto pravidla je tfeba minimalizovat zménu prostfedi a rozloZeni
ovladacich prvkd v radmci systému a ¢im slozitéjsi systém se strméjsi kiivkou ucenf, tim
vice ¢asu by mélo byt alokovano opakovani principd vyuzivani produktu. Pokud mozno,
instruktaZze a predchozi komunikace systému by méla byt jednodusSe k dispozici
(Schneiderman a Plaisant 2005, s. 75)

3.2.3 Persony

.....

vSak upozornuje, Ze Uspésnéjsi strategif je mifit na jednu osobu. Bude-li produkt vyvi-
jen s ohledem na vsechny potfeby Siroké uzivatelské zakladny, produkt bude obsaho-
vat velkou fadu funkci, vSak pravdépodobné ani jedna z nich nebude dokonale fungo-
vat. S kazdou pridanou funkci relevantni pro jednu minoritni skupinu uZivateld pribyde
misto diskomfortu v uzivani pro uzivatele, ktefi tuto funkci nepotfebuji. Proto je

4V angli¢ting ,closure”
4\ angli¢ting ,locus of control” (¢asto je v Eeské literatute pouZivan pffimo tento pojem)
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z&ddouci se zamérit pouze na jednu velmi specifickou skupinu uzivateld (Cooper 2004,
s. 124) a v takovy moment Ize vyuZit person.

Metoda tvorby person byla vyvinuta pldvodné pro potfeby tvorby IT systém@ v
pozdnich devadesatych letech dvacdtého stoleti. Personou se rozumi popis fiktivni po-
stavy s tim, Ze z jejiho celého popisu je zamérfena pozornost zejména na ¢ast jejiho
chovéni, zazemi a presvédceni, kterd mohou byt relevantni pro dany produkt (Soe-
gaard a Dam 2013, s. 2039-2040). Person se vytvafi cely soubor a ten je pak konzulto-
van b&hem brainstormingovych seanci tymu a je vybran uzsi okruh nejvhodnéjsich
person (Cooper 2004, s. 137). Podle Coopera by se nemélo reédlné uzivatelské chovani
odrazet zdsadnim podilem v tvorbé person, nybrz by mély hrat vétsi roli hypotetické
situace. DOvodem méa byt nedokonalost lidského chovani s vyskytem vyraznych ano-
malii, které negativné ovliviiuji designovy proces (Cooper 2004, s. 129). Na druhou
stranu Grudin a Pruitt (2002, s. 147-148) jsou toho néazoru, Ze kvantitativni a kvalitativn{
analyza uzivateld a jejich chovani silné pfispiva k relevantnéjsimu vybéru, k obohaceni
a k evoluci souborl person.

V neposledni fadé je nutno mit na paméti, Ze i v pfipadég, Ze se jednd o jeden
produkt, v rdmci jedné firmy se budou rfzné skupiny lidi zajimat o jiné atributy per-
sony. Marketingové oddéleni se zamé&ruje na nakupni chovani a zdkaznika, pro oddé-
leni vyvoje produktu jsou kli¢ovi koncovi uzivatelé (Grudin a Pruitt 2002, s. 145) a je
proto vhodné se mezi oddélenimi, ktefi se na vyvoji produktu podileji, dopfedu domlu-
vit na spole¢ném pracovnim rdmci ohledné tvorby person.

3.2.4 5-D interakcniho designu

Designérka Gillian Crampton Smith predstavila koncept plvodnich &tyfr di-
menzi, které jsou kostrou jednoho z pracovnich ramcU interakéniho designu: slova (1-
D), vizualni reprezentace (2-D), fyzické objekty a prostor (3-D) a ¢as (4-D). Dimenze
maji pfedstavovat rGizné jazyky, kterym designéri komunikuji uzivateli svQj zamér (Mo-
ggridge 2007, s. xvii). Americky UX designér Kevin Silver tento koncept rozsifil o patou
dimenzi (5-D) chovani (Silver 2007).

Pro Uspésny navrh prvni dimenze je tfeba, aby slovni zdsoba pouZitd pro roz-
hrani co nejpfiléhavéji odrazela Ukony, které jsou s nim propojené, aby byla pouzivana
konzistentné a aby byl celkovy ton jazyka adekvatni kontextu a cilové skupiné (Mo-
ggridge 2007, s. xvii) Takové tlacitko pro prihlaseni by tedy nemélo byt prehnané kre-
ativné popséno napfiklad spojenim ,Tudy prosim” nebo ,Pojd za ndmi”. Krug (2006)
zdUraznuje, Ze interaktivni prvky musi byt svym vyjaddienim svého sdéleni nekompro-
misni, aby se zamezilo vnitfnimu dialogu uZivatele, béhem kterého se snazi vyznam a
dopad prvku vylozit (Krug 2006, s. 16).

Druha dimenze tézi z principl perspektivy, typografie, diagram0 a ikon. V uzi-
vatelském rozhrani musi dobre fungovat vztah ovlddacich prvkd v jejich relativnim roz-
loZzeni (Moggridge 2007, s. xvii). Jsou-li prvky blizko u sebe, lidskd mysl si domysli, Ze
patii k sobé, i kdyz takovy zdmér autora nebyl. Proximita hraje ddlezitou roli v
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komunikaci napfriklad v soundlezitosti ilustracni fotografie a prislusného odstavce
textu (Weinschenk 2011, s. 27). Nékteré prvky svoji pozici signalizuji, Ze jsou v dany
kvantum informaci, jako diagramy a ikony, musi byt sdéleni snadné vycist (Moggridge
2007, s. xvii).

Pokud tvar objektu prfipominad madlo ¢i rukojet, napovidd to uzivateli, ze za néj
ma zatahnout. Ma-li objekt jednu stranu robustnéjsi, nez zbytek jeho téla, je vniména
jako zdkladna a méla by byt orientovdna smérem k zemi (Moggridge 2007, s. xviii). Je-
likoZ Moggridge pokryl plvodnim konceptem dimenzi z velké ¢asti svét hmotnych pro-
textu. Nicméné implikace pro objekty a prostor ve svété lze extrapolovat i do svéta
softwaru (napfiklad zména ikony kurzoru pfi prejeti mysi na hypertextovy odkaz v in-
ternetovém prohlizeci).

Ctvrtd dimenze ¢asu vyuziva vicero médif. Obecné je to obsah, ktery se méni v
Case béhem interakce, patii mezi né animace, video a zvuk.*” Pfikladem mdze byt
tehdy prdkopnické feseni zvukové odezvy na platformé Apple Desktop na konci osm-
desatych let dvacatého stoleti. Rozsifend verze prohliZzece soubord poskytovala zpét-
nou zvukovou vazbu pfi pfesunu jedné slozky do druhé. Zvuk se lisil dle velikosti pfe-
souvané slozky — pokud byla slozka relativné velkd obsahem, zvuk byl hlubsi a odrazel
tak ,tihu” jejiho obsahu (Moggridge 2007, s. xviii).

Chovéni, jakoZto patd dimenze, urduje, jak bude uZivatel reagovat na uzivatel-
ské rozhrani. Snazi se predikovat, které prvky upoutaji jeho pozornost, jak s nimi bude
zachazet ¢i jaka bude emociondlni odezva uZivatele (Silver 2007).

3.3 Testovani designu

Vhodné otestovat design je vitalni soucasti tvorby produktu. Je ale tfeba vybrat
spravny pristup. Steve Krug k této problematice uvadi, Ze bude-li dotaz smérovat na
to, zda vétsina uzivatell preferuje v rozhrani rozbalovaci nabidku, nevrati se prinosna
odpovéd. Vhodnéjsije dle néj se ptat, zda konkrétni rozbalovaci nabidka, s konkrétnimi
polozkami, s konkrétni formulaci, v konkrétnim kontextu, na konkrétni webové strance
bude pfijemnou uzivatelskou zkuSenosti. Pak Ize o¢ekdvat pfinosnou odpovéd a ozna-
¢it takovy proces jako testovani (Krug 2006, s. 129).

Je tfeba odliSit dva druhy uzivatelského testovani dle faze, ve které se testovany
produkt nachazi. Je tfeba stanovit, na otdzku chceme znat odpovéd. Bud zda je (1) re-
4lnd potfeba produktu ze strany uzivateld nebo (2) jak moc dobre, pfipadné jestli vi-
bec, je uzivatel schopen produkt pouzivat (Mirsha 2016). V kontextu gamifikace v této
praci bude druhy typ testovani primarnim pfedmétem zajmu. Na prvni otdzku potfeby

47 Takzvany ,sonic interface”
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feSeni totiz odpovidd zadavatel gamifikace podlozenim podnikovymi cili. Nej¢astéj-
sSimi metodami uzivatelského testovani je A/B testing a testovani pouzitelnosti.

Testovani pouzitelnosti téZi ze stejnojmenné metodologie tvorby interakc-
niho zminéné v této kapitole. Probiha s jednim uzivatelem, ¢asto za fyzické pritomnosti
testujiciho, kterému je predloZen prototyp produktu a je pozaddan, aby bud pfiSel na
to, o ¢em produkt je nebo aby produkt pouzil k vykonani ¢innosti bézné pro dany typ
produktu (Krug 2006, s. 129). Prototyp, at uz ve svété fyzickych produktd, tak i softwaru
je obecné jednordzovym néastrojem pro utvrzeni urcitych predpoklad@ ¢i pro vygene-
rovani novych ndpadd — iniciovani vnéjsiho dialogu o daném konceptu (IDEO 2011, s.
106), pri¢emz tato vnéjsi komunikace nemusi byt explicitni. Na otdzku, zda je produkt
dostatecné jednoduchy na uzivani, v tomto typu testovani odpovi sém uzivatel skrze
své chovani — je zaznamendno s ¢im konkrétné mél problém, to je opraveno ¢i vylep-
$eno a testovani probéhne znovu ve stejné smycce (Krug 2006, s. 135).

A/B testovani umoznuje porovnat dvé verze produktu a zjistit, kterd z verzi méa
lepsi uzivatelské vysledky nebo [épe naplfiuje podnikové potreby. Zprvu tato metoda
slouzila pro marketingové Ucely emailingu, ndsledné se stala doménou testovani soft-
waru. A/B testovani mlze slouzit jako nastroj zavddéni nové verze produktu, kdy A je
plvodni verze a B je verze nova ,0dvaznéjsi” zpristupnénd malé ¢asti uzivatelské za-
kladny. Varianty vSak nemusi byt nutné jenom dvé a v této metodé neni neobvyklé, Ze
je soubézné testovano nékolik rGznych variant, pricemz se miZe jednat o zménu
pouze jednoho prvku uzivatelského rozhrani (Nielsen 2005b). Velkou vyhodou této
metody je jeji citlivost — pfi velkém objemu testl je moZné jednoznacné fici, kterd
mald zména v designu je zodpovédna za jak velkou konverzi uzivatell ¢i trzby (Nielsen
2005a). Ale jelikoZ je A/B testovani spise optimalizacni technika, neodpovida na otazku,
proc¢ k danému uzivatelskému chovani dochézi. Proto je v nékterych pfipadech vhodné
vysledky A/B testovani suplementovat kvalitativni vyzkumnou ¢asti pro dplnéjsi pred-
stavu o cilech a motivacich uZivatele (Martin a Hanington 2012, s. 8).
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4 Uvod do praktické &asti

Prakticka ¢ast diplomové préce se zabyva otdzkou testovani zplsobu, jak v re-
alném provozu spolec¢nosti s pomoci uzivatel usetfit na provoznich nékladech. Pro
tyto Ucely byla pouZita kombinace vyzkumnych technik. Vysledky budou slouZit jako
podklad pro hlubsi pochopeni uzivatelského chovéani a vytvoreni sofistikovanéjsich bu-
doucich verzi gamifikace pro tuto sluzbu. O metodé fesSeni problému tak Ize hovofit
jako o pfipadové studii a to i presto, ze zahrnuje data ziskana z interakci se stovkami
uzivateld.

V této kapitole bude predstavena spolecnost, ve které bude reSeni implemen-

tovano.

4.1 Zakladni informace o spolecnosti Rekola

Spole¢nost Rekola Bikesharing s.r.o. (déle jen ,spole¢nost Rekola") je Ceska
firma zabyvajici se sluzbou sdilenych kol, na zemi Ceské republiky se sitf kol v Praze,
Brné&, Ceskych Budé&jovicich, Ostravé, Liberci a Teplicich. K srpnu 2018 je celkovy pocet
kol 950 (Kre¢ 2018), z ¢ehoz 400 pripada na Prahu (Hromadkova 2018). Pfi celkovém
poctu 51 000 registrovanych uzivateld (Rekola 2018b) se v roce 2018 poclet vypUjcek
pohybuje do 100 tisic mési¢né (Hromadkova 2018).

4.2 Historie vzniku spolecnosti Rekola

Spolec¢nost Rekola vznikla pGvodné jako spolek v roce 2013 prevzetim kon-
ceptu tehdejsiho projektu Kola nariizovo (Kropacovéa 2014). Projekt zapocalo obanské
sdruzeni Zijeme tady a jeho cilem bylo snizovani dochdzkové vzdélenosti k zastdvkam
pravidelnych linek MHD, podpora aktivniho zivotniho stylu, recyklace nepotfebného
materidlu a budovani komunity, priméarné v oblasti Praha-Suchdol. Sdruzeni dosaho-
valo téchto cild opravami pfenechanych, starych, nefunkénich ¢i porouchanych kol;
sjednocenim jejich vzhledu pretfenim na réiZovou barvou a naslednym umisténim na
nékolika pevné uréenych cyklostojanech, kde byla zdarma k zapGjceni. Kola byla opat-
fena Cislem a zdmkem, jehoZ kombinaci uzivatel obdrzel po bezplatné registraci. Re-
gistrace vyplnénim fyzického formuldfe byla mozna v mistnich podnicich a tim pod-

porovala komunitni rozmér projektu (Zijeme tady 2013). Sdruzeni nebylo z finanénich
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a ¢asovych ddvod( schopno tento projekt déle udrzovat, proto na néj Vit Jezek navazal
projektem ReKola. Testovaci provoz kolem z&ri roku 2013 ¢&ital 20 kol a novinkou byla
implementace rezervaéniho systému pres internetovy prohlizec a vlastni vrstvy v cyk-
lomapé serveru Prahou na kole, kde uzivatelé mohli vidét aktudlni pozici kol (Rehdk
2013).

V pribéhu testovaciho provozu byla spusténa crowdfundingova kamparn skrze
ceskou platformu HitHit, na které bylo od prispévateld vybrdno 158 500 K¢, ze kterych

byl spolufinancovan vyvoj mobilni aplikace a doplnéni poctu kol na 100 (Rekola 2013).

4.2.1 Fungovani mobilni aplikace sluzby spolecnosti Rekola

Vyuziti sluZzeb spolec¢nosti Rekola je mozné tfremi zplsoby: pres mobilni apli-
kaci na zafizenich s operaénim systémem iOS nebo Android (1), pres Facebook Mes-
senger za pomoci chatbota (2) nebo pres internetovy prohlizec (3) (Rekola 2018a).
Vzhledem k omezenym moznostem vypujcek skrze chatbota a internetovy prohlized,
a poméru uzivateld, kteff vyuzivaji mobilni aplikaci, byl vystup této préce orientovan
pravé na mobilni aplikaci.

Po instalaci a spusténi mobilni aplikace je nutné povolit polohové sluzby a in-
dikovat formu platby za budouci jizdy. Je zde mozZnost jednorazovych plateb za kaz-
dych zapocatych 15 minut — v tomto pfipadé je nutné sparovat Ucet s platebni kartou,
ze které je po kazdé jizdé &astka strzena. Dale je mozné predem uhradit predplatné
na urcitd ¢asova obdobi s neomezenym poctem jizd. V tomto roce byla také predsta-
vena nova volba, kterd umoznuje jizdy zdarma a pfi registraci postaci zadani &isla Mul-
tisport karty (Rekola 2018c¢).

Proces vypujcky probihd nasledovné. Uzivatel vyhledd pomoci mobilni aplikace
volné kolo, na jehoz ramu se nachazi Cislo, které zada do mobilni aplikace a potvrdi,
¢imz se spousti doba vypudjcky. V ten moment obdrzi uZivatel aktudlni pétimistny kéd
k mechanickému zdmku kola. V mobilni aplikaci je indikovana zéna, kde je mozné kolo
zaparkovat a vrétit. Pro vraceni je tfeba kolo nejprve vhodné zajistit zdmkem na ade-
kvatnim parkovacim misté ve vyznacené zéné a nasledné v mobilni aplikaci potvrdit
vraceni. Mobilni aplikace automaticky vyhodnoti polohu uZivatele a vrécené kolo je za-
neseno se svou aktudlni polohou jako volné k dalsimu pdjceni. Zény pro vraceni kol
jsou pro odlisné pro kazdé mésto a zavisi na vyjednavani s komunalnimi politiky. Na-
pfiklad v Praze dominuji rozlehlé zdny, kterd umoznuji vraceni na velké plose témér

kdekoliv za dodrzeni zdkladnich podminek zpUsobl parkovani; kdeZzto v Ostraveé je
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zdna slozena z velkého poctu malych samostatnych oblasti v bezprostfedni blizkosti
méstskych ¢i soukromych cyklostojand (viz pfiloha 3)

Pro srovnanisituace v Praze: spoleCnost Velonet umoZniuje v rdmci testovaciho
provozu vypUjcky kol v jedné zéné na Praze 4 podél feky a ma striktni podminky umis-
tovani jizdnich kol pouze do specidlné upravenych stanovist. Dalsi prazsky konkurent
Ofo na druhou stranu umoznioval zamknout a vratit vypGQjcku na jakémkoliv misté diky
zdmku zabudovaném na zadnim kole. To vSak pfi nevhodném parkovani mGze zpUso-
bit omezeni vefejného prostoru. Spolec¢nost Ofo pro tento rok svij testovaci provoz

stédhla a prozatim odkldda plany pro jeho opétovné nasazeninarok 2019 (Sedlak 2018).

4.3 Komunita

Spolecnost Rekola vyviji snahu poskytovat prfidanou hodnotu uZivateldm nad
rémec standardni sluzby diky navazovani vztah( s partnery. V tomto roce se jednalo
napfiklad o pokracovani podpory spolec¢nosti HelloBank! by Cetelem (dale jen jako
JHelloBank!"), kterd hradi prvnich 15 minut kazdé jednordzové vypujcky (Bubak 2018).
Déle probihd akce ve spolupraci se spolecnosti Mastercard, kterd umoznuje na jeden
Ucet sluzby spolecnosti Rekola vypdjcit druhé kolo na 60 minut zdarma (Doskocilovéa
2018).

V soucasné dobé spolecnost Rekola naplniuji komunitni poselstvi plvodniho
projektu také skrze uzivatelsky angaZzované skupiny na socidlni platformé Facebook.
Skupin je nékolik, vzdy pro dané provozni mésto, a zde uzivatelé pfispivaji svymi za-
Zitky a postrehy v oblasti uzivani sluzby spolecnosti Rekola, pripadné nahlasuji ne-
vhodné zaparkovand kola, pokud se jim nepodarfilo tak ucinit skrze uzivatelskou pod-
poru. Administratorsky profil oficialni stranky spolecnosti Rekola ve skupinach aktivné
odpovida a reaguje na prispévky uzivatell a facebookové skupiny tak funguji jako do-
datecny kanal uzivatelské podpory.

Vyuzivani vefejného prostoru a spojovani lidi skrze zabavné aktivity se spolec-
nost Rekola snazi délat také zavadénim vypUjéek netradi¢nich dopravnich prostredka.
V zimé bylo mozné si pdjcit kluzak ¢i sanky na vybranych kopcich, na ¢arodéjnice byla
k dispozici kola s pfipevnénym kostétem. Toto I1éto byl zaveden testovaci provoz ska-

teboardd ve vybranych lokalitdch v Praze (Holzman 2018).
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5 Metoda

Spolecnost Rekola pozitivné ovliviiuje pobyt ve verejném prostranstvi mést a
je naklonéné zpestfujicim akcim jako jsou komunitni udalosti ¢i flash-moby. Ve spoje-
nim s timto faktorem spole¢nost Rekola vnimala gamifikaci jako vhodny néstroj pro
resSeni daného Ukolu praveé diky prvkdm hravosti a zajimavého narativu.

V zacatku této kapitoly budou podrobnéji pfedstavena dskali, kterd jsou vystu-
pem prace feSena a budou popsany cile spole¢né s vyzkumnymi otazkami. Nasleduje
popis pripravy konceptu gamifikace, grafickych podkladl gamifikace a popis herni me-

chaniky.

5.1 Predstaveni situace

Hlavnim vyzvou, kterd je predmétem praktického vystupu této préce, je relo-
kace jizdnich kol spole¢nosti Rekola. Vzhledem ke kopcovitému terénu Prahy dochazi
k situaci, kdy uzivatelé v jedné frekventované lokaci provadéji vice vypljcek, nez se na
tuto lokaci stihd vratit a vznika tak nedostatek kol. Gamifikace byl pravé z dGvodu ¢le-
nitosti terénu a rozloze primarné zaméren na Prahu — v Brné a Ostravé gamifikace bé-
zela zejména pro komparacni Gcely. Prikladem lokality s nedostatkem volnych jizdnich
kol je oblast zastavky prazské hromadné dopravy Hrad¢anska. Odtud uzivatelé sjizdéji
bud do historického centra Prahy, do parku Stromovka, ¢i smérem na Prahu 7.V kaz-
dém pripadé terén zpét na toto misto je pfilis prikry na to, aby dostatek uzivatell vy-
hodnotil cyklotrasu do oblasti Hradcanské jako efektivni. Protoze se jednd o frekvento-
vanou lokalitu, kola zde ¢asto chybi. Pfikladem oblasti, kde je naopak prebytek kol, je
jizni ¢ast Prahy podél feky, kam uzivatelé po ndbrezi Casto vyrazi na kratky odpoledni
vylet a ndvratovou trasu absolvuji méstskou hromadnou dopravou. Tato dysbalance je
¢asto feSena no¢nimi zavozy, kdy pracovnik spole¢nosti Rekola s privésnym vozikem
o kapacité kolem patnacti kol, pfipevnénym za automobil objizdi frekventovand sta-
novisté a bud kola na misto dodd Ci prebytecna kola presune na potrebnéjsi lokalitu.

Druhym problémem, ktery prakticky vystup prace fesi, je zkrdceni stacionarniho
pobytu jednotlivych kol mimo frekventované oblasti a cyklostojany. Ze zkusenosti spo-
lecnosti plyne, Ze pokud se osamocené kolo na jednom nachazi misté dostatecné
dlouhou dobu, stoupd pravdépodobnost, ze bude pfedmétem vandalismu i krddezZe,

proto je zadouci, aby dochézelo k pravidelné cirkulaci takovych kol (JeZzek 2018).
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5.2 Cil prace a vyzkumné otazky

Cilem této prace je navrhnou a pfipravit podklady pro implementaci gamifikace,
popsat pribéh implementace gamifikace a jejiho provozu; nasledné zhodnotit efekti-
vitu gamifikace a pfinos pro spolecnost, pfipadné pro jiné firmy v podobném oboru. K
ovéreni splnéni tohoto cile dojde zodpovézenim néasledujicich vyzkumnych otédzek a

dopliujici diskusi.

Vyzkumna otazkac. 1:

Je mozné gamifikaci uzZivatele vést k tomu, aby délali néco, pro co musi vynalo-
Zit fyzické usili navic?

Vzhledem k tomu, ze sluzba jiz béhem svého zdkladniho uzivani vyZaduje fy-
zickou aktivitu, bude nutné, aby byl uzivatel o to vice motivovan. Tato otdzka potvrdi,
zda tento format gamifikace bude dostacujici pro dosazeni dostatecné Urovné uziva-

telské motivace pro splnéni stanovenych Ukol0.

Vyzkumna otazka €. 2:

Jaky Ize o¢ekavat konverzni pomér z oslovenych uZivatell na aktivni ucastniky gamifi-
kace?

Matthias Wunsch et al. (2015) provadéli analyzu dvou zahrani¢nich aplikaci
gamifikace v oblasti jizdy na kole. Nejednalo se vSak o komeréni provozy — uZivatelé
plnili vyzvy pomoci vlastnich jizdnich kol.

Prvni aplikace byla jejich vlastni kratkodobad iniciativa z roku 2014 pod nazvem
vyzva ,Jezdi ¢asto na kole”, kterd trvala 29 dni v oblasti Cambridge/Boston ve staté
Massachusetts, USA. Projekt docilil 13,5% nardstu vyuzivani kol (Matthias Wunsch et al.
2015, s. 4-6).

Druhd analyzovand aplikace byla rakouskd statnf iniciativa ,Do prace na kole”
trvajici mésic. Prvni. Ve vysledcich druhého projektu byly identifikovany tfi skupiny: (1)
prilezitostni uzivatelé, (2) pravidelni uzivatelé a (3) kazdodenni uzivatelé. Jejich pomér
Ize vidét v grafu X. Graf Y zndzorfiuje procento z kazdé skupiny, které v prlbéhu inicia-
tivy jezdilo na kole ¢astéji (Matthias Wunsch et al. 2015, s. 7-10). Celkem tedy 36,2 % z
uzivatell v dGsledku iniciativy jezdilo na kole ¢astéji. V kontextu této prace je vSak pro

aktivaci gamifikace nastavena podminka, Ze se ji mohou zUc¢astnit pouze uZivatelé s 8
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a vice ukonéenymi vypUjckami. ZUzime-li tedy vysledky druhé analyzované aplikace
gamifikace na pravidelné a kazdodenni uZivatele, pak ¢astéji béhem v dlsledku inici-
ativy jezdilo 19,5 % uzivatel0.

Po porovnani podminek terénu v danych gamifikacnich konceptech zahranid;,

byl stanoven odhad konverze minimalné 10 %.

Graf 3 Vysledky iniciativy ,Do prace na kole"

@ Piilezitostni Pravidelni uzivatelé  Prilezitostni uzivatelé Kazdodenni uzivatelé
uzivatelé s 13%
@ Pravidelni 48%| 52% .
54% uZivatelé
76% =
Kazdodenni

Zdroj: Matthias Wunsch et al. (2015)

Vyzkumna otazka ¢€. 3:

Lze implementaci gamifikace usetfit alespori 10 % na provoznich nakladech obsluhy
kol?

DOvodem pro stanoveni Uspory o vysi 10 % vzesla z diskuse s vedenim spolec-
nosti, které tuto hladinu vnima jako spodni hranici pro to, aby byla ochotnd obdobné

v

feSeniimplementovat v budoucnu.

5.3 Popis ucastniku

Pro testovani takto nového konceptu jako je gamifikace v kontextu bikesha-
ringu bylo zddouci se zaméfit na segment uzivatelské zakladny, ktery ma jiz pokrodi-
lou zkuSenost s uzivanim platformy. Podminka pro Gcast v gamifikaci byla proto sta-
novena tak, Ze mozZnost zapojit se bude zobrazena pouze uZivateldm, ktefi méli na
jednom uzivatelském Uc¢tu osm a vice splnénych vypUjcek.

Byla tak minimalizovéna pravdépodobnost vyskytu frikce, kterd by mohla mit
zkreslujici vliv na pozdéjsi vyhodnoceni hry. Pokud by totiZ nezkuseny uZivatel s ne-
dokonalou orientaci v mobilni aplikaci narazil na obecny problém s vypUjckou, mohl

by jej mylné pfirknout pfimo hte.
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5.4 Tvorba konceptu

Pro potreby gamifikace bylo nutné zvolit téma, pfipravit pfibéhovou linii a po-
psat herni mechaniku; navrzeny koncept nasledné otestovat na uzivatelich, upravit
na zakladé zpétné vazby a pfipravit jeho findlni verzi véetné podkladd pro implemen-
taci do stdvajici mobilni aplikace. Priprava konceptu a jeji optimalizace se fidila osmi
zlatymi pravidly tvorby interakéniho designu pomoci pracovniho rémce pouZitelnosti

(viz)

5.4.1 Ustiedni téma

S vedenim spolecnosti Rekola probihala diskuse nad moznymi motivy gamifi-
kace. Vzhledem k faktu, Ze 75 % uzivateld, ktefi splfovali podminku 8 a vice ukonce-
nych jizd, byli muzi, ubirala se debata smérem vice maskulinni tématiky. Do Gvahy pfi-
padaly akéni Zanry po vzoru hry Grand Theft Auto Ci filmu Gone in Sixty Seconds, nebo
také odlehdend tématika, kde figurovali mimozemstané. Volnymi asociacemi se se-
tkani dopracovalo k diskusi nad atmosférou pocitacové hry Mafia z roku 2002 od &es-
kych vyvojarQ, odehravajici se ve tricatych letech dvacatého stoleti ve Spojenych sta-
tech. Mnoha aspekty byl tento koncept pro dany Gcel vhodny, byl zde vSak nezddouci
faktor negativni konotace organizovaného zlocinu. Proto doslo ke konsensu v podobé

detektivnim zanru typu noire.

Graf 4 Genderové rozlozeni hracd

Muzi
Zeny

Zdroj: Vedeni spolecnosti Rekola

V dobé pfipravy konceptu se blizilo vyrodi ucténi pamatky parasutist(, kteff
padli v souvislosti s atentdtem na Reinharda Heydricha v roce 1942. Pfi analyze inter-
netového vyhleddvani hesla Operace Anthropoid na Uzemi Ceské republiky vyslo na-
jevo, Zze zajem o toto téma je relativné stabilni a tento zdjem se pravidelné zvysi bé-

hem mésicd kvétna a ¢ervna. Byly zde v3ak na prvni pohled nelogické velké vykyvy v
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roce 2016 a 2017 (viz graf 10). Doslo k nim s nejvétsi pravdépodobnosti v souvislosti s
koprodukénim filmem Anthropoid, ktery mél premiéru v zari roku 2016 (Lidovky 2016).
Spolecné se zajmem o tento film zaznamenalo i téma operace Anthropoid zvysSeny
zdjem. Jednalo se o zajimavou pfilezitost navdzani na historické vyrodi, které bylo
mozné doplnit edukativnim obsahem (vice v podkapitole 5.5). Z toho dlvodu bylo zvo-
leno téma odboje za Protektoratu Cechy a Morava. PGvodnim Umyslem bylo hru uvést
kratce po vyrocnich poctédch paméatky parasutistd, nicnéné kvali prioritni agendé spo-

le¢nosti Rekola nebylo mozné implementaci provést v tomto terminu.
Graf 5 Cetnost vyhleddvani pojmu ,OperaceAnthropoid” a film ,Anthropoid” v &ase

@® Operace Anthropoid ® Anthropoid

alka Film + Pfidat porovnani

Cesko ¥ 01.01.13-01.06.18 ~ Véechny kategorie ¥ Vyhledavani na webu ¥

O <

Zajem v pribéhu tasu

|4

Zdroj: trends.google.com

5.4.2 UzZivatelské testovani

V podkapitole 3.3 byl vysvétlen vyznam prototypu. Pro potfeby tohoto uzivatel-
ského testovani byl autorem prace vytvoren prototyp v podobé& mock-upu a to pomoci
webové prototypovaci aplikace Marvel (viz priloha 10) a zpfistupnén v chytrém tele-
fonu. Nasledné probéhlo uzZivatelské testovani se vzorkem, jehoz Gcastnici byli ve véku
17 az 30 let a ¢ital celkem 13 osob, z toho 4 Zeny. Tento vzorek |ze povaZzovat za repre-
zentativni vzhledem k tomu, Ze v roce 2017 skupiny cyklistd ve véku 15-19 a 20-29 let
(dvé z péti vékovych skupin) tvofily 47,8 % vsech cyklistl (GfK 2017) a Zze 75 % uzivatel

se splnénou podminkou pro gamifikaci bylo 75 %.
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Jednalo se o jedince, ktefi méli bud zacatecnickou zkusenost s vypuijckami pres
mobilni aplikaci spolecnosti Rekola nebo alesport méli znalost konceptu fungovani
spolecnosti Rekola a jeji mobilni aplikace. Testovani probihalo v pribéhu tfi pracovnich
dnd v prvni poloviné brezna 2018 v prostordch Narodni technické knihovny a v jejim
bezprostifednim okoli; G¢astniklim nebyla nabizena zadna finanéni ani jind odména.

Ndhodné vybrani Gcastnici byli v misté testovani osloveni a informovani o cili
rozhovoru, tedy testovani ndvrhu gamifikace pro potfeby diplomové prace. Po obdr-
zeni Ustniho svoleni k rozhovoru a po informovani Gc¢astnika o tom, ze budou pofizo-
vany rucné psané poznamky z rozhovoru jim byl pfedlozen chytry telefon s interaktivni
verzi mock-upu. Nasledné byli pozaddani, aby s mock-upem zachdzeli jako kdyby si
chtéli zapdjcit kolo, vedle kterého praveé stoji, pricemz byli instruovani k otevienému
vyjadreni myslenkovych pochodld béhem interakce s mock-upem. Jakmile Ucastnici
dovrsili interakci s mock-upem, ndsledoval nestrukturovany rozhovor, béhem kterého
meéli moznost zodpovédét ndvazné dotazy tykajici se srozumitelnosti pravidel, pre-
hlednosti, zajimavosti pribéhu, formatu hry &i oekdvaniv oblasti odmeény na konci hry.

Po provedeni uzivatelského testovani s péti uzivateli byly v mock-upu prove-
deny Upravy na zdkladé dosavadnich dat a uZivatelské testovani pokracovalo s upra-
venou verzi (viz mockup posledni verze). Zpétna vazba z uzivatelského testovani pfri-
spéla zejména ke zlepSeni formulace hernich instrukci, které byly ve vysledku vyrazné
komprehenzivnéjsi a k doplnéni prvkl informativni zpétné vazby, coz je jeden z prin-

cipl tvorby interakéniho designu.

5.5 Popis finalni verze a jeji mechaniky

Vysledny narativ gamifikace znél nasledovné. Déj se odehrdava v roce 1942 za
doby Protektoratu. UZivatel je skrze aplikaci Rekola béhem vypdjcky, jakoZto hodici se
partyzansky kandidat, osloven Ceskoslovenskym odbojem. Jeho Ukolem je splnit 4
mise, kdy pokazdé prevazi virtudini vzkaz na specidlné vyznacend mista na mapé. Tyto
vzkazy mé moznost si predist a jejich obsah (¢asti kddu) uchovat. Po spInéni 4. mise se
uzivateli zpfistupni moznost tyto kédy vyuzit pro odemdceni tajné mapy, na které je
vyznaceno misto, kde se fyzicky nachazifindlni geocache — tedy hlavni motivace hraca.
Tu predstavuje stylizovand dfevéna krabicka s ,dobovym"” obsahem a tématikou od-

boje.
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Mechanika hry musela byt autorem prace nejdfive pfevedena do formy zadani
pro programatory, kde byla popséana zakladni pribéhova linie a princip hry. V zadani
ndsledoval detailni popis fetézce udalosti a odkazovani na konkrétnizdrojové soubory,
které se zobrazi po urcitém dkonu ¢i po interakci s uréitym prvkem v rozhrani mobilni
aplikace (viz pfiloha 6)Tak vznikl seznam grafickych podkladd, které mély byt vytvoreny
pomoci grafickych program0 Adobe lllustrator a Photoshop. Soubory byly autorem
prace vypracovany a dodany ve formatu JPEG a PNG. Nicméné s ohledem na spotrebu
internetovych dat uzivateld slouzily tyto podklady ve vysledku jen jako predloha pro
prepracovani do optimalizované formy. Pfi tvorbé hernich textd byl zvolen jazyk vyhy-
bajici se nutnosti pouzit dvoji koncovku slovesa pro minimalizaci, ¢imz méla byt elimi-

novana kognitivni frikce a zvySena identifikace s pribéhem.

Ze pohledu uzivatele zacala gamifikace tim, Zze byl po nejblizSim spusténi mo-
bilni aplikace zobrazen banner informujici o moznosti aktivovat gamifikaci na svém
Uctu. Po prijeti se uzivateli zobrazila prvni &ast pribéhu s instrukcemi, co bude jeho
Ukolem a jak jej mé plnit. Veskeré informace spojené s gamifikaci, tedy instrukce, pfi-
béh a dialogy po splnéni misi byly dostupné v notifikac¢nim centru mobilni aplikace.
Tim byl dodrzen princip interakéniho designu: snizeni pamétové zatéze uzivatele.

Prijetim gamifikace nebyla ovlivnéna bézna funkcionalita mobilni aplikace,
pouze doslo ke grafickym zméndm ve spojitosti se hrou. Na mapé byly tématicky zmé-
nény ikony cilovych Repointd. Dale byla gamifikovana kola na mapé indikovdna zmé-
nou plvodniikony rGiZového kola na ikonu ¢erné vazky. Systém zobrazovani kol ozna-
c¢enych jako cernd vazka byl nastaven tak, ze kola byla automaticky sefazena podle
posledniho data vypudjcky a 8 nejdéle stojicich bylo na mapé uzivateldm zobrazeno
jako Cernd vazka. PGjcil-li si uZivatel s aktivovanou gamifikaci takové kolo, byl mu zob-
razen Uzky banner s informaci, co je uzivatelovym uUkolem vcetné pripojeni grafické
reprezentace cilového bodu (viz pfiloha 13). Tato informativni zpétna vazba méla za cil
minimalizaci diskomfortu zadinajicich hracd. Jelikoz byl feSen problém relokace kol,
mobilni aplikace neumoZnovala si vypUjcit gamifikované kolo poté, co v urlitém ok-
ruhu uzivatel zaparkoval jinym kolem sluzby spolecnosti Rekola. UZivatel byl na tuto
mechaniku nepfimo upozornén ve stylizované instrukci.

Uzivatel mé&l moZnost hru ignorovat a pouze vyuzit bézné sluzby, aniz by to
ovlivnilo prlbéh procesu vraceni vypajcky. Vratil-li vSak gamifikované kolo ve vyzna-
ceném cili, byla jizda zapoditana jako gamifikovand a nasledovalo dialogové okno pfi-

béhu hry. Nasledné s kazdou dalsi splnénou misi se zobrazovalo dialogové okno v
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zavislosti na poctu splnénych misi. Po kazdé splnéné misi byla uZivateli odhalena ¢ast

kédu, ktery slouzil k odemdceni tajného obsahu v posledni fazi hry.

Konelnou etapou hry byly tfi fyzické schranky uloZené u persondlu pobocky
Hello Bank! v Praze, Brné a Ostravé, na kaZzdé pobodlce po jednom boxu. Schranka tak-
zvané geocache byla drfevény box o rozméru 17,5 na 17,5 na 8 centimetrd. Pdvodné
neopracované drevo krabi¢ky bylo autorem prdce natfeno tusovym roztokem a vnitfni
strana vika byla opatfena instrukci k pouziti geocache (viz p¥iloha 15). Uvnitf se nacha-
zely celkem 4 dobové dokumenty, respektive jejich stylizované prepisy ve formatu A3
nebo A4. Jednalo se o Uredni zdznam z prijeti pfislusnikl Anthropoidu (1), Ufedni z&-
znam o letu do Ceskoslovenska dne 28. 12. 1941 za G&elem vysadku skupin operaci
Silver A, Silver B a Anthropoid (2), protektoratni mapa Prahy (jediny dokument ve for-
matu A3) (3) a vyhladka v reakci na spachani atentdtu na Reinharda Heydricha (4). Ob-
sah boxu byl pro vsechna tfi mésta identicky. | pres historickou vazbu s Prahou probi-
hala hra pro komparacni Gcely provozuiv Brné a Ostravé. Veskery papirovy obsah boxu
byl autorem prace ru¢né upraven pro vytvoreni vzhledu starnouciho papiru a to nama-
¢enim do koncentrovaného kdvového roztoku a selektivni aplikaci zrn rozpustné kavy.
Tento efekt mél napomoci k silnéjsi identifikaci s pfibéhem hry.

S ¢asovym odstupem po splnéni 4. mise byl danym uzZivateldm rozeslan e-mail,
ktery obsahoval zaSifrovany soubor ve formatu RAR. V téle e-mailu byla pfipojena na-
poveéda, kterd méla uzivatele navést k tomu, aby vlozili za sebe tyfi kédy, které ziskali
po splnéni kazdé mise a tim tvofili jedno heslo, které bylo potfeba k odemd&eni sou-
boru. Nazvy zasifrovanych soubord RAR byly pojmenovany tak, aby pfipominaly spi-
sové znacky Urednich dokument(. Zaroven do nich byla pro potfeby interniho odlisent
zakomponovdana pocatecni pismena pfislusného mésta, ve kterém se uzivatel pohy-
boval, a ¢isla popisna adresy pobocek, kde se finalni geocache nachéazela. Uvnitf sou-
boru RAR byl obrdzkovy soubor JPEG obsahujici vzkaz s instrukci a adresou, kam se ma
uzivatel dostavit. Jako pozadiza vzkazem byla vytvorena stylizovand mapa se zakrouz-
kovanym mistem, kde se pobocka nachéazi. Po pfichodu na pobo&ku se uzivatel slovné
ohlésil heslem, na jehoz zadkladé mu pak byla geocache propUj¢ena k prohlédnuti v
prostorach pobocky a mél do ni moznost vloZit svij odbojovy prikaz. Personalu pobo-
Cek byl spolu s boxem doru¢en dokument popisujici zakladni princip a pfibéh hry spolu

s instrukcemi pro interakci s uzZivatelem po jeho pfichodu na pobocku (viz pfiloha 7).
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6 Priibéh a vysledky

V této kapitole bude popséan pribéh implementované gamifikace v ase véetné
doplniujicich krok(, které bylo nutné provést pro maximalizace efektivity aplikovaného
feseni. Nékteré Udaje budou uvedeny v relativnich &islech & budou zcela vynechéany.
DOvodem je dohoda o mlcenlivosti uzaviend mezi spole¢nosti Rekola a autorem, ktera
autora zavazuje respektovat rozhodnuti vedeni spolecnosti o citlivosti urcitych dat,

kterd nesméji byt v explicitni formé publikovana.

6.1 Priubéh implementace

Od dne 22. 7. 2018 probihal testovaci provoz na beta serveru, kam méli pfistup
pouze zameéstnanci spolecnosti. Ostry provoz s 8 gamifikovanymi koly byl zahdjen ve-
Cer dne 24. 7. 2018. Pfispévek na oficidlni facebookové strance spolecnosti Rekola byl
pro zvyseni uzivatelského dosahu zverejnén az dopoledne dne 25. 7. 2018. Po diskusi
s vedenim spolecnosti a interni zpétné vazbeé byl dne 27. 8. 2018 podlet kol navysen na
12.

Na konci druhého tydne, ke dni 3. 8. 2018, byla zfejma neocekdvané nizkd kon-
verze z celkového poctu uzivateld s aktivovanou gamifikaci na uzivatele s alespon jed-
nou splnénou misi (3,2 %). Proto byl uzivateldm pouze s aktivovanou gamifikaci (bez
splnéné mise) dne 6. 8. 2018 rozeslan screeningovy dotaznik. Dotaznik mél za cil zjistit
ddvod ¢i dlvody, proc uzivatelé s aktivovanou gamifikaci nesplnili alespon jednu misi.
Pro tvorbu otdzek a moznych odpovédi byl zvolen spise neformalni hravy styl pro zvy-
Seni ochoty vyplnéni dotazniku a konzistenci s familiarni image spolec¢nosti Rekola. |
pres neformalni tén byly moznosti formulovany tak, aby co nejvice odpovidaly hodno-
tici Skale 1 az 5. Stejné jako ve formulacich hernich textd, i zde byl zvolen jazyk vyhy-
bajici se nutnosti pouzit dvoji koncovku slovesa pro zvysenirespondentova pocitu do-
tazniku na miru (viz pfiloha 4).

Ke dni uzavieni a vyhodnoceni dotazniku, tedy 10. 8. 2018, bylo zaznamenéano
celkem 247 formulard. Z vysledkd vyplynulo, Ze srozumitelnost instrukci ke hie s nej-
vétsi pravdépodobnosti problémem nenf a vice neZ 34 uzivateld nemélo s pochopenim

pravidel zédsadni problém (viz graf 6). Zato pocet mist, kde maji uzivatelé vratit kolo

156



v rémci hry, mél negativni ohlas (viz 7). Zde naopak kolem 34 uzivatell indikovalo, Ze je

s

vyrazné obtizné vyhledat cilovy bod hry. Nicméné v porovnani s vysledky v dalsi ¢asti

Graf 6 Jak moc srozumitelné jsou instrukce ke hre?

@ Vsechno chapu z prvniho piecteni
@ Po kratké chvili mi to docvaklo

Po vice pfectenich to bylo jasné
@ Je to trochu hlavolam
® Jde z toho sotva néco pochopit

Zdroj: viastni

dotazniku (viz graf 8) nebyl tento faktor tak zdsadni, jelikoz vzdalenost cilovych
Repointl byl mezi dlvody neldasti ve hie jen v necelych 18 % pfipadd. Proto tento
faktor Ize vyhodnotit jako takovy, ktery je sice vniman jako vyraznéa prekazka, nicméné
je stale v rdmci kompetence uZivatele ji pfekonat, coz plsobi pozitivné v rdmci teorie
sebedeterminace, kterd byla priblizena v podkapitole 2.1.

Jednoznac¢né nejvétsi prekdzkou pro uzivatele byl pocet gamifikovanych kol
sluzby spolecnosti Rekola s ¢ernou vazkou. Vice nez 75 % respondentld mélo zadsadni
problémy vyhledat gamifikované kolo a nedostatek takovych kol byl i ddvodem pro
nezucastnéni se ve hfe v témeér 37 % piipadd. Tento faktor byl proto vyhodnocen jako

kriticky a v reakci na to byl navysen pocet gamifikovanych kol z 12 na 40.

Graf 7 Jaky je tv(j ndzor na pocet Repoint( s ¢ernou vazkou?

® Jejich opravdu dostatek

® Skoro je nemusim hledat
Je jich tak akorat

® Trva mi, nez néjaky najdu

@® Nemizu skoro zadny najit!

Zdroj: vilastni
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Graf 8 Cetnosti odpovédi na otézku ,Co bylo dGvodem pro nespinéni prvni mise”

Nebylo pobliz kolo
s cernou vazkou

Nebyl zatim c¢as

Repointy, kam mam pfivézt kolo s
cernou vazkou, jsou prilis daleko

Jiné

Neni mijasné, co mam
presné délat

Pfibéh mé nezaujal

Zdroj: vlastni

Graf 9 Jaky je tv(j ndzor na pocet kol s ¢ernou vazkou?

® Je jich opravdu dostatek

® Skoro je nemusim hledat
Je jich tak akorat

® Trva mi, nez néjaké najdu

® Nemizu skoro zadna najit!

Zdroj: viastni

6.2 Vysledky

Za obdobi 30 dnl aktivni gamifikace cinila celkovéd doba gamifikovanych vypdj-
¢ek 84 hodin s prdmérnou dobou vypUj¢ky 18 minut. Zhruba polovina vypUjéek byla
hrazena metodou jednorazovych plateb, druhd polovina se sklddala z predplatného a
jizd na Multisport kartu. Z uzivateld, ktefi spInili podminku 8 a vice jizd pro pristup ke
gamifikaci, si ji aktivovalo 1 357 uzivatel(. Z aktivovanych uzivateld byla celkova kon-
verze 8 %, pricemz konecny pomér spinénych misi 1,2, 3 a 4 byl 8:3:2:1. Zgrafu10a 12
je evidentni stabilni rst az do 9. 8. 2018. Po tomto datu bylo zaznamenan vyznamny
rist celkové konverze uzivatelQ, které Ize pfisoudit prudkému navyseni poctu gamifi-
kovanych kol. Nejstrmé&jsi narlst zaznamenal pocet prvnich splnénych misi. Ostatni
poclty misi také zaznamenaly silny nardst, véak prevazné az spolu s druhym prudkym

nardstem prvnich misi za¢dtkem pracovniho tydne od pondéli 13. 8. 2018.
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Graf 10 Vyvoj konverze aktivné zapojenych uZivateld
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Zdroj: vlastni

Graf 11 Pomér typu plateb za gamifikované jizdy

® Jednorazové
platby

» Predplatné a
Multisport karty

Zdroj: vlastni

Ve vysledném poméru mezi splnénim 3. a 4. mise se neprojevil markantni rozdil.
Lze zde sledovat manifestaci endowed progress efektu, kdy uzivatelé vynakladali vétsi
asili, byli-li jiz dostatené blizko cili (v porovnani se situaci, kdy by méli spInénou pouze
1. nebo 2. misi).

Graf 12 Pomér poctu splnénych misi
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7 Diskuse

V této Casti bude ovéreno splnéni cile prédce zodpoveézenim dfive stanovenych
vyzkumnych otdzek a dale diskusi ohledné prinosu pro spole¢nost Rekola a jiné firmy
v tomto oboru. Podobné jako v predchozi kapitole opét plati, Ze Gdaje budou uvedeny
v relativnich &islech ¢i budou zcela vynechdny z dlvodu dohody o micenlivosti uza-

viené mezi spole¢nosti Rekola a autorem.

7.1 Zodpovézeni vyzkumnych otazek

Vyzkumna otazka ¢. 1

Je mozZné pomoci gamifikace uZivatele vést k tomu, aby délali néco, pro co musi
vynaloZit fyzické usili navic?

Ano. Béhem 30 dnd provozu gamifikace byl zaznamenan relativné velky zdjem.
Gamifikace byla aktivovana 1397 uZivateli a 8,2 % z nich se gamifikace zUcastnilo ak-
tivné splnénim alespon jedné mise. Skupiny s poctem splnénych misi 2, 3 a 4 mély
slabsi Gcast; nicméné s ohledem na obecnou naro¢nost ndplné mise je nizsi Ucast v
nasledujicich misich vysvétlitelna. Ve vysledku bylo potvrzeno, Ze tento koncept je v

oblasti bikesharingu mozné Uspésné implementovat.

Vyzkumna otazka ¢€. 2:

Jaky Ize ocekavat konverzni pomér z oslovenych uZivateld na aktivni dcastniky
gamifikace?

K datu uzavienidat dne 22. 8. 2018, po 30 dnech pribéhu gamifikace, se aktivné
zapojilo, tedy splnilo alespon jednu misi, 8,2 % z téch uZivatel(, kteri si gamifikaci akti-
vovali. Ackoli neni toto Cislo v sou¢asné dobé vyrazné, spojnice trendu naznaduje, ze
konverze uzivateld mé potencidl presdhnout hranici 10 % jiZz pred koncem zafi 2018,
bude-li gamifikace uzivateldm i nadéle k dispozici. Zpomaleny rdstu konverze zazna-
menany ve druhé tretiné méreného obdobi byl s nejvétsi pravdépodobnosti zplsoben
nedostatkem gamifikovanych kol. Diky zpétné vazbé uZivateld z dotazniku rozesla-
ného v prdbéhu ostrého provozu byl tento nedostatek operativné napraven, ¢imz byl

konverzni pomér vyrazné zvySen a dlouhodobé rostl.
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Z diive zminénych vysledk( analyzy Matthias Wunsch et al. (2015) je teoreticky
mozné predpokladat, Ze pfi gamifikaci cyklosluzby budou pfilezitostni uzivatelé aktiv-
néjsi, nez pravidelni cyklisté. Pokud by doslo k rozsifeni podminky aktivace gamifikace
i na uzivatele s mensim poctem uzavienych vypUjcek, procento uzivateld aktivné se
Ucastnicich gamifikace by mohlo byt pravdépodobné vyssi. Nicméné spole¢nost Re-
kola si nepfala pfipadnou uzivatelskou frikci ohrozit vysledek testovéani konceptu

gamifikace. Rozsiteni pristupnosti gamifikace na vétsi ¢ast uzZivatelské zakladny mQze

byt doporu¢enim pro budouci implementaci.

Vyzkumna otazka ¢€. 3:

Lze implementaci gamifikace usetfit alespori 10 % na provoznich nakladech ob-
sluhy kol?

Za soucinnosti vedeni spole¢nosti Rekola byla provedena kalkulace préimér-
ného zavozu kol na vytizené lokality, kterd urcila odhadovanou cenu zadvozu jednoho
kola; kalkulace zahrnovala ndklady na palivo, mzdové ndklady na pracovniky, kapacitu
zdvozového privésu a prdmérnou dobu trvani zavozu. Z dGvodu smlouvy o micenli-
vosti nemohou byt uvedeny presné hodnoty dilcich polozek, nicméné po vyhodnoceni
vysledk( za pouziti vystupu interni kalkulace vyslo najevo, Ze spolecnost v disledku
gamifikace usetfila odhadem mezi 20 a 25 % z provoznich nadkladd spojenych se za-
vozy kol na frekventované lokality. Zavozy nejsou vzdy stejného charakteru — trasy se
lisi dle potfebnych oprav jednotlivych kol, které se mohou nachézet na rdznych lokali-
tach a potfeba doplnéni kol se pfilezitostné vyskytuje i v méneé vytizenych lokalitach. Z
tohoto ddvodu je vyslednd Uspora uvedena jako odhadovany interval.

Vypoclet navratnosti investice neni v tomto pripadé mozny. Programéatorska
prace ze strany spolecnosti Rekola pri implementaci gamifikace totiZz nemohla byt
soucasti kalkulace — nebylo mozné presné urcit podil prace dedikovany vylu¢né gami-
fikaci. Pri implementaci byl objeven prostor pro vylepseni zdrojového kédu aplikace,
¢imzZz se gamifikace stala testovacim néastrojem pro optimalizaci architektury kédu,
mimo jiné i pro obdobné implementace v budoucnu. Spolec¢nost Rekola tak pfistupo-
vala k programatorské ¢innosti vlozené do tohoto feSeni jako k obecné investici, nikoli

nakladu gamifikace.
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7.2 Prinos pro spolecnost Rekola

Z vysledkd této prace firma tézi primarné v podobé Uspory provoznich nékladd
spojenych se zadvozy kol, které jsou zminény v pfedchozi podkapitole. Timto se potvr-
dilo, Ze gamifikace je metoda schopna dosdhnout redlného finanéniho pfinosu pro

spolecnost.

Déle byl vytvoren algoritmus determinujici gamifikovana kola; ten zajistoval, Ze
budou nabizena kola stojici na jednom misté nejdéle. Timto postupem gamifikace pfi-
spéla ke zvySené cirkulaci téchto kol a snizovala tak pravdépodobnost, Ze budou pred-

métem vandalismu ¢i odcizeni v dlsledku dlouhodobé stagnace v jedné lokalité.

Priblizné polovina jizd uskutecnénych v rdmci hry byla hrazena metodou jed-
nordzovych plateb a jizdy trvaly prdmérné 18 minut, tedy prdmérné byl vZzdy zapocat
druhy placeny 15 minutovy ¢asovy Usek. Lze tak predpoklddat, ze gamifikace dala
moznost uskutecnit vypdjcky, které by jinak nevznikly a gamifikace tak generovala
trzby nad rdmec béznych vypujcek. Pocet gamifikovanych mist pro vraceni vypQjcky
byl relativné nizky, proto se lze priklonit k pfedpokladu, ze vétSina gamifikovanych jizd

byla absolvovdna Ucelové.

Po ukonceni implementace bude néasledovat vyuziti materidlu zanechaného
uzivateli ve findlni geocache. Hromadna fotografie Gtrzkd s nakreslenou ¢ernou vazkou
mudze byt vyuzita pro PR Ucely a ve spojeni s propagaci nasledujici gamifikace, pfi-
padné& navazujiciho dilu této gamifikace. U&astnici, ktefi zanechali smys$lenou pre-
zdivku odpovidajici tematice odboje v geocache, mohou byt sefazeni dle data spInéni
posledni mise do elektronického Zebricku, ktery by sdilenim na socialnich sitich mohl
slouzit jako vnitfni odména pro zU&astnéné. Pro ostatni uzivatele mobiln{ aplikace
mulze byt tento Zebficek kompetitivni incentivou pro ztUc¢astnéni se v nadchéazejici

gamifikaci v rdmci sluzby.

Priprava gamifikace probihala jiz od mésice brezna 2018. Avsak vzhledem k in-
ternim prioritdm spolecnosti Rekola byla gamifikace spusténa se zpoZdénim oproti
pOvodnimu c¢asovému planu. Nebyl tak prostor pro ziskdni dostatec¢né zavérecné
zpétné vazby od uzivatel(, ktefi absolvovali celou gamifikaci, a ndsledné tento vystup
zahrnout do vysledk( diplomové prace. Nicméné dotaznik zavérecné zpétné vazby byl

pfipraven a bude po uzavieni gamifikace rozeslan. Dotaznik zjiStuje subjektivni
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hodnoceni celé hry a zdroven se snazi zjistit uzivatelovy preference v ohledu gamifi-
kace jako takové, ¢imz spolecnost Rekola dosdhne lepsi pfedstavy o tom, jak |épe na-
vrhnout koncept pfipadné nadchazejici gamifikace. Pfesné znéni dotazniku zavérelné

zpétné vazby je k dispozici pod pfilohou 5.

V neposledni fadé béhem Uprav mobilni aplikace, které byly spojené s imple-
mentaci gamifikace, byl identifikovédn prostor pro zlepSeni ve zdrojovém kédu, které
byly ndsledné upraveny a predstavuji tak prfinosnou optimalizaci v dlouhodobém hle-

disku.

7.3 Implikace pro firmy v oboru

Otestovanim konceptu gamifikace na spolecnosti Rekola pfinasiimplikace i pro
jiné firmy v oblasti fyzickych vypdjcek. Zdsadnim doporucenim je dikladnd analyza
potencidlniho poctu Ucastnikl gamifikace a adekvatni nastaveni podminek pro spl-
néni Ukoll gamifikace. Tento postup by mél zamezit tomu, aby nedoslo k situaci, kdy
kapacitni omezeni bude prekdzkou plnému vyuziti potencidlu Gcasti v gamifikaci. Dal-
Sim doporucenim je peclivy odhad narocnosti Ukolu. Optimalni délka trvani vyplnéni
Ukolu mGze vyrazné zvysit Gcast v gamifikaci, jelikoZ uzivatelé nebudou nuceni obéto-
vat pfilis volného ¢asu a je pravdépodobné, Zze budou naklonéni tomu splnit kvantita-
tivné vice Ukol0. Stejné tak pokud je Ukol jednodussi na splnéni, uzivatel jich pravdeé-
podobné splini vice. Nicméné v této oblasti je Zddouci Ukol netrivializovat, aby byla za-
chovéna atraktivita Ukolu tim, ze bude pravé v mezich schopnosti uzivatele, ale ne-
bude pfilis lehky. PInéni prilis jednoduchych Gkoll uZivatele dostate¢né nemotivuje.

Byt flexibilni a reagovat na vyvoj vysledkd nové implementace je zvlasté v tak
malo provérené oblasti jako gamifikace velmi prinosnou metodikou, coz se v této praci
se potvrdilo. PribéZznd zpétnd vazba po dobu testovani konceptu je tak ddlezitym
zdrojem pro optimalizaci gamifikace i po jejim spusténi. Firmy experimentujici s gami-
fikaci by se nemély obdvat flexibility v Upravé podminek v pribéhu probihajici gamifi-
kace.

Spolecnost Rekola vhodné zvolila cilovou skupinu, na které bude gamifikace
aplikovana — zkuseni uzivatelé. Firmy v oboru by také mély peclivé zvazit, zda je
vhodné novy koncept prezentovat celé uzivatelské zakladné vcetné novych uzivatel(,

¢i zda nenfi pfinosné&jsi se zamérit na uzsi segment uzivateld.
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Brnénska firma Court of Moravia pohybujici se na poli gamifikace a hravého de-
signu zverejnila na svém oficialnim profilu na profesni socialnf siti LinkedIn prispévek,
ve kterém popsala gamifikaci, kterd je vystupem této prace, jako ,prvni prototypovou
vlastovkou pro ovéreni konceptu” v oblasti bikesharingu (Court of Moravia 2018). Toto
gesto lze povazovat za formu utvrzeni, Zze oborovym prinosem této préce je jiz sa-

motné uvedeni ndstroje gamifikace do tohoto prostredi.
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Zaveér

Teoretickd ¢ast shrnula poznatky oblasti gamifikace spole¢né s relevantnimi
poznatky z obord psychologie a interakéniho designu — z téchto poznatkd cerpala
praktickd ¢ast zejména béhem pripravné fdze implementace gamifikace.

V praktické ¢asti byl po uvedeni do rfeSené situace detailné popsan cil této
prace. Tim bylo navrhnout a pfipravit implementaci gamifikace, popsat pribéh imple-
mentace gamifikace a jejiho provozu; nasledné zhodnotit efektivitu gamifikace a jeji
pfinos pro spole¢nost Rekola, pfipadné pro jiné firmy v podobném oboru. K ovéreni
splnéni tohoto cile doslo zodpovézenim vyzkumnych otdzek a diskusi nad vysledky.

Prvni vyzkumna otdzka méla za Ukol zjistit, zda je v oblasti systém0 sdilenych
kol mozné pomoci gamifikace uzivatele efektivné presvédcit k chovani, které vyzaduje
fyzickou aktivitu nad rdmec pohodIlného uzivani sluzby. Ukdzalo se, ze i pres obtiznost
zadaného Ukolu je mozné tento koncept gamifikace v oblasti systému sdilenych kol
Uspésné aplikovat. Vtomto misté Ize navdzat odpovédina druhou otdzku ohledné pro-
centudlni drovné Gcasti v gamifikaci. Z poctu 1 397 uzivateld s aktivovanou gamifikaci
se aktivné zapojilo 8,2 % uzivateld — pdvodni pfedpoklad byl 10 %. Pri¢inou byl prav-
dépodobné Uzky uzivatelsky segment a pozdni optimalizace poctu kol v prlbéhu
gamifikace. Spojnice trendu v grafu vyvoje zapojeni uZivatell vSak predpovida, Ze k
naplnéni plvodniho predpokladu by doSlo v pribéhu néasledujicich 6 dni provozu
gamifikace po uzavieni méreni.

Treti vyzkumna otazka méla za Ukol potvrdit ekonomicky smysl implementace
gamifikace do sluzby spolecnosti Rekola. Aplikovany koncept gamifikace byl schopny
zapojit dostatek uZivateld na to, aby doslo k Gspore 20 az 25 % z provoznich nakladl

spojenych se zavozem kol na lokality, kde jsou kvQli vysoké poptadvce v nedostatku.

Z vysledkd této diplomové prace vzeslo nékolik pfinos( pro spole¢nost Rekola.
V prvni fadé si spole¢nost potvrdila Zivotaschopnost aplikace gamifikace v prostredi
systému sdileni kol a Ze je mozné oclekdavat dostatecny zdjem o tento koncept. V di-
sledku aplikace pfipravené gamifikace také doslo k odhadované Uspore az 25 % na
provoznich nédkladech zadvozd kol. Déle v souvislosti s Upravami mobilni aplikace pro
implementaci gamifikace byl identifikovan prostor pro zlepSeni a mobilni aplikace.
Aplikace byla na jeho zakladé tohoto zjisténi optimalizovdna a je nyni stabilné&jsi pro

potfeby implementace budouci gamifikace.
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V neposlednifadé tato diplomovad prace slouzi jako pripadova studie pro firmy
v tomto oboru, ze které mohou Cerpat inspiraci a doporuceni pro vytvoreni efektivni

gamifikace pro svoji sluzbu.

Jak bylo zminéno v Uvodu prace, Cesky trh jesté nenaplniuje svij potencidl v
oblasti gamifikace. Gamifikace ve firemnim prostifedi sice zaznamenala urcity posun,
vSak stale chybi viditelné pfiklady Uspé&sné gamifikace, kterd by byla pfistupna verej-
nosti. Spolec¢nost Rekola a jeji nadseni v oblasti rozvoje vyuzivani verejného prostoru
mUdze byt inspiraci pro mnohé; stejné tak gamifikace jeji sluzby mdze pomoci budovat
pozitivni asociaci s konceptem gamifikace a pribliZit ji tak Siroké verejnosti, kterd se s

gamifikaci setkdva pouze v podobé systémU0 bod( ve vérnostnich programech.
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(zvédavost, soutézivost, frustrace, radost)

(konzistentni a nepreruseny pfibéh)

(uzivatelQv rdst a rozvoj)

(sociadIni interakce vyvolavajici pocity pratelstvi, statutu,

(hddanky, hlavolamy ¢i dalsi Glohy, které vyzaduji Usili k jejich
vyreseni)

(prvky nevypocitatelnosti)

(jeden hra¢ nebo skupina hrac¢d vyhraj, ostatni prohraji)

(uZivatelé musi spolupracovat, aby doséhli sdileného cile)

(informace o tom, jak si hréd¢ vede)

(ziskdvani uzitecnych &i sbératelskych predméti)

(benefit za urcity vykon nebo splnéni dil¢iho cile)

(mezi hradi at uz pfimo & pres prostfedniky)

(sekvenéni participace tvofend obménou aktudiniho

(cile, které ¢&ini jednoho uZivatele nebo skupinu uzZivatelQ

a nerozhodné jsou pfidruzenymi koncepty)

(definované cile)

(vizudIni reprezentace uzivatelovy herni postavy)
(vizudlIni reprezentace dosazenych Uspéchl uzivatele)
(obzvlasté tézké vyzvy na kulminaci Grovné)

(soubory predmétd nebo odznakl, které Ize kumulovat)
(bitva obvykle kratkého trvani)

(aspekty hry, uzivatelGm pfistupné po splnénf uréitych cild)
(pfilezitosti sdilet zdroje s ostatnimi)

(vizudIni manifestace postupu a dosazenych Uspéchd
uzivatelQ)

(definované kroky k postupu uzivatele)

(numericka reprezentace herniho postupu)

(pfedem urcené vyzvy s cilia odménami)
(reprezentace socidlni sité uzivatele v rdmci hry)
(skupiny uZivatell spolupracujici na spole¢ném cili)
(herni aktiva s vnimanou hodnotou nebo redlnou
ekonomickou hodnotou)

(Werbach a Hunter 2012, s. 78-80)

"V angli¢tiné ,Achievements”
2V anglictiné ,Badges”

3V angli¢tiné ,Collectables
4V angli¢tiné ,Quests”
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Priloha 2 Prispévék na socialni siti Facebook oznamujici spusténi hry

Rekola

b Likedv = X\ Following v | # Share

ZAZITKOVA HRA B3 LARP S REKOLY

Odména pro ty, ktefi jeli na rekole vice jak 8krat. @

Chcete védét, jaké to je byt hrdinou bez pfevieku? Chcete se vzit do role

Gcastnika odboje za Geskoslovenského protektoratu?@ Jezdite v Praze,
Brné nebo Ostravé? A mate aplikaci v ¢estiné? Tak pravé pro vas tu mame

Rekola novou Rekolackou hru! Od véerejSiho vetera vas aplikace oslovuje, abyste

se ponofili do napinavé role partyzana na kole. § g% Vzhiru za

dobrodruzstvim! . Hra pobézi 30 dni, odboj nepocka.a,

— S

@RekolaEU

Home
About
Posis
Groups
Photos
Instagram
Events
Videos

Community

Info and ads Q0«0 10 Comments 16 Shares

O tow O Gomment 2> Share

Rekola a0
25 July at 09:44 - @

Visit group @ Send Message

Page Story

View story
3 hours ago

ABOUT REKOLA

Rekola - Cesky bikesharing s pfibéhem

Rekola jsou cesky bezstanicovy
bikesharing. Vznikl v roce 2013 s
myslenkou: “kazdé mésto si zaslouzi...

See more

=@ Very responsive to messages

Community See all

2L Invite your friends to like this Page

Priloha 3 Porovnani zén urcenych pro vraceni kol spolecnosti Rekola v Praze, Brné a Ostravé
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Priloha 4 Screeningovy dotaznik

- Rekolal9az

S - R # » LA

BT ! Rekola 1942: Odboj potiebuje tvou pomoc

Chceme vé se

at vime, na.

Jak moc srozumirelné jsou inserukee ke hie?
O Vsechno chapu z prvniho pFeéteni

O Pokrétké chvili mi to docvaklo

O Po vice pfeétenich to bylo jasné

(O Jeto trochu hlavolam

(O Jde z toho sotva néco pochopit

Jaky je tvij nazor na poéer kol s éernou vazkou?

G

O Jejich opravdu dostatek

O skoro je nemusim hledat

O Jejich tak akorat

O Trva mi, nez néjaké najdu

O Nemiizu skoro zadna najit!

Jaky je tvij ndzor na pocer Repointii s cernou vizkou?

O Jejich opravdu dostatek

O skoro je nemusim hledat

O Jejichtak akorat

O Trva mi, nez néjaky najdu

O Nemuzu skoro zadny najit!

Prozradis nam nam divod, proé se zdrihis k odboji pripojit?
[ Nebylo pobliz kolo s cernou vazkou
[ Nebyl zatim éas
[0 Piibéh mé nezaujal
O Repointy, kam mam pfivézt kolo s ernou vazkou, jsou piilis daleko
O Nenimijasné, co mam presné délat
[ Ve mésté, kde se zdrzuji, nent hra k dispozici

0 Jine:

Napadi e néco konkréeniho, co by té zapililo do hry?

Vage odpovéd

Nechds ndm svoji e-mailovou adresu, abychom se & pak zeprali na to,
jestli byly zmény k lepsimu? Je to dobrovolné :)

Vase odpovéd

Nikdy ples Formuidfe Google neposilefte hesla,

|81



Priloha 5 Zavérecné hodnoceni hry

Rekola 1942: hodnocent hry

Jelikoz forma Rekol libil jestli tobé taky
néjakou novou ;)

Jak hodnotis hru Rekola 19427
Q Paradnit

Q s par vyhradami, ale jinak super.
O Neurazila ani nenadchla.

Q Trochu mé zklamala.

Q Propadék...

Kdyz se ti necheélo do splnéni mise, jaky to byl ditvod?

[ Kol s éemou vazkou bylo malo.

[ Repointy, kam mam piivézt kolo s cernou vazkou, byly pfilis daleko.
[ spinéni mise by bylo hodné z moji pivodni cesty.

[ Nestalo mito za to tisili.

[ Vtom horku to neslo.

O Jine:

Bylo néco konkrétniho, co se ti na hie nelibilo?

Vase odpovéd

Co by se ti naopak libilo mit v piisei hie?
[0 Zebiicky pro srovnani s ostatnimi uzivateli
[J Moznost zapojeni pratel (multiplayer)

[CJ Moznost “sbirat" skupiny tématickych kol (Game of Thrones, Harry Potter,
atd.)

] Achievementy (napf. za délku ujeté trasy, za uréity podet vypijcek za
néjaké obdobi, za pocet nahlaseni nevhodné zaparkovanych kol)

) vedét presnou odmeénu dopredu

Nechi$ nam svoji i adresu? Je to dob Iné:)

Vase odpoved

Nikdy pres Formuldfe Google neposilejte hesla.
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Priloha 6 Zadani programatorim

Rekola: 1942

PFib&h

Fiklivni d&] se odehrava v roce 1942 za doby Protektoratu. Uzivatel je skrze aplikaci Rekola
bEhem vipljcky, jakoZto hodicl se partyzansky kandidat, osloven Eeskoslovenskym
odbojem. Jeho Gkolem je spinit 4 mise, kdy pokaZdé prev:
vyznatena mista na mapé. Tyto vzkazy mé moZnost si plecist a jefich obsah (
uchovat. Po spinéni 4. mise se uZivateli zpfistupni moZnost tyto kady vyuZit pro odeméeni
tajné mapy, na které je vyznaeno misto, kde s fyzicky nachaz! findini geacashica - tedy
hlavni motivace hragh. Tu predstavuje stylizovan kovova & dfevéna krabicka s *dobovjm’
obsahem a temalikou odboje @ seznam, na ktery se mohou zajemei pripsat pro pozd&jsi
zvefejnéni v Zebfitku

MoZné zapojeni partnerd

Finaln{ fyzicka geocashka by byla uloZena u obsiuhy pobogky nakterého z parinerti Rekol -
napfikiad Hello Bank!, kiers by byla s konceptem hry seznamena. Na pobocku by ufivatel
piiSel a slovnd by se ohlasil heslem, na jehoZ zikladé by mu pak byla geocashka
propiijgena k prohiédnuti v prostorach pobogky a k plipsani se na seznam uvniff krabiky.

Zakladni mechanika hry

= Hra aplikovatelna ve viech méstech, kde jsou rekola. Micméné cilovou skupinou jsou
primamé praZ&ti uZivatelé vzhledem k finalnimu kroku uloZeni cashky v Praze.

»  UZivatel mé za ikol spinit 4 mise.

= Mise je spinéna vypijcenim Rekola a jeho nasledovné vraceni ve zviading
oznaenych Repointech.

= Mensi zpravy spojené s hrou budou zobrazovany pomoci bannert.

«  Delii sdélen budou piné pFistupna ve webview, na kleré je uZivatel pfesmérovan =
banneru, ktery obsahuje jen éast sdéleni jako nahled.

= MNofifikacni centrum bude slouZit jako archiv sdéleni ze hry.

= Po spinéni misi bude mit uZivatel moZnost ziskal specidini odménu v podobé
piistupu ke cashice s temalickjm obsahem.

“banner2_pravidla.png”
Po spusténi aplikace poprvé po zaveden’ hry se objevi banner s obsahem
“banner2_pravidla.png”. Ve spodni éasti banneru dvé tiaitka:
« Cistdal
= piesméruje na webview s obsahem “webview2_pravidla.png”
= Odlo#it na pfigté
= zavfe banner a posle piikaz, aby se banner zobrazil pii dal$im
spusténi aplikace

Pod tato dvé tiaitka mensim pismem tiagitko
Uz nikdy nezobrazovat
= vyfadl uZivatele a nebude mu pfi spuSténi zobrazovat nic s gamifikaci

On-boarding
Po spusténi aplikace poprvé po zaveden hry se objevi banner s obsahem
“banneri_intro.png”(+doba &teni). Ve spodni ¢asti banneru dvé tladitka:
= Cistdal
= plesméruje na webview s obsahem “webviewd_intro.png”
= Odlogit na pfists
= zavie banner a posle pikaz, aby se banner zobrazil pfi dal$im spustén/
aplikace

Pod tato dvé iaéitka mendim pismem fagitko
« Uz nikdy nezobrazovat
= vyfadi uZivatele a nebude mu pii spusténi zobrazovat nic s gamifikaci

“webviewd_intro.png”
Obsahem je vysoky abrazek ke scrollovani. Na konci obsahu propojit prvky:
« Pokracovat
= plesmérue na dal3i webview s obsahem “webview2_pravidla.png”
= Odlozit patrani na pristé
= vrafi se do aplikace a posle piikaz, aby se banner s obsahem
“banner{_intro.png” zobrazil pii dalsim spu

“webview2_pravidla.png”
Obsahem je vysoky obrazek ke scrollovani. Na konci obsahu propajit prvky:

i
= vréli se do aplikace, zaiadi uZivalele mezi hrade a udéla zmény v
rozhrani
= nasledng zobrazi banner (ienom s polvrzovacim tlaitikem Ok nebo
Rozumim) s informaci
“Veskerou historii zprév tykajicich se hry Rekola: 1942 najdes
v notifika&nim centru”

= vrali se do aplikace a podle piikaz, aby se banner s obsahem
“banner2_pravidla.png” zobrazil pii dal$im spusténi aplikace
= Odmitnout
= vrafi uzivatele do aplikace a zobrazi banner (jsnom s potvrzovacim
Hlagitkem Ok nebo Rozumim) s informaci:
“Pokud i to rozmysiiE, veskerou historii zprév tikajicich se hry
Rekola: 1942 najdes v notifikanim centru™
= uZivateli u pii daliim spuiténi nebude zobrazovat bannery s
gamifikaci dokud by znovu nepotvrdil

Grafické zmény v rozhrani
Po aktivaci prvkem Zahajit misi nastanou v rozhrani aplikace nasledujici zmény:

= vikeng yybranjch Repointi’ bude namisto riZového kola Eema vaZka
‘vaZka_repoint.esp” a okraj bubliny repointu bude Zerny
pokud dojde ke spinEni mise v daném repointu, pak se ikona uZ nemézZe u tohoto
Repointu zobrazit a je zde pivodni ikona Repaintu
ikona notifikaci tykajicich se hry budou obsahovat ikonu z& souboru
“viika_notifikace.esp”

PIn&ni misi

KdyZ dojde k vracen! vipiicky ve zvia$tng oznaGenjch Repointech, aplikace zobrazi banner
5 obsahem podle aktuslniho podtu uZivatelem spinénjch misi. Bannery po spinéni 1-3 misi
budou mit jen tatitko Zavfit, kieré potvrdi pfidani piisiuiné poloZky do nolifikaéniho centra
(viz Notifikaéni centrum niZe).

po spinéni 1 mise s zobraz( banner s obsahem ze souboru “banner3_mise1.png”
po spinéni 2 misi se zobrazi banner s obsahem ze souboru “bannerd_mise2.png”
po spinéni 3 misi se zobrazi banner s obsahem ze souboru “banners_mise3.png”

po spinéni 4 misi se zobrazi banner s obsahem ze souboru “banners_mise4.png”
= banner bude mit dvé flagitka
w Cist dal, kleré piesmé&nuje na webview s cbsahem
“webview3_mised.png”
= Odlozit - banner se objevi pfi dalsim spusténf aplikace

PO névratu z tohato webview zobrazi aplikace banner (jenom s potvrzovacim
Hlagitkem Ok nebo Rozumim) s informaci:

“Prévé jsme Ti pFipsali X Recoind!”
atevienim webview se zéroved spusti odpoet na zaslani finini notifikace
(blize viz Grand Finale)

0

0

! Repointy budou but natvrdo vybrané (Vitkem?) ansbo bude nastavens automaticks
podminka - nepf. frekventovany Repoini, kde bude na dany moment nedostateZny podet kol

183



Nofifikaéni centrum

Po tom, co uZivatel olevie webview anebo potvrdi nasledujici bannery, se v nofifikagnim
centru objevi z&znam se stylizovanou ikonou (viz Grafické zmény v rozhrani) a s textem,
ery je uveden v bulletpointu druhé Grovné u piisluiné akce uvedené niZe. Kiiknutim na
zpravu v nofifikaénim centru je uZivatel plesmérovan na webview verzi daného banneru i
neinteraklivni webview.

= po olevien webview s obsahem ze souboru “webview1_intro.png”
= Uvod

= Kiiknuti pfesméruje na webview s obsahem ze souboru
“nofifikace1_intro.png”

po ofevfen! webview s obsahem ze souboru “webview?2_pravidla.png”
= Instrukce k misim
= kiiknuii piesméruje na webview s obsahem ze souboru
“notifikace2_pravidla.png”

po stisknuti Hacitka “Odmitnout misi® ve webview s obsahem ze souboru
“webview2_pravidla.png”
= Pfidas se nakonec k odboji?
w  Kiiknuti pfesméruje na webview s obsahem ze souboru
“webview2_pravidla.png”

po zavieni banneru s obsahem ze souboru “banner3_mise1.png®
= Mised
»  kiiknuti piesméruje na webview s obsahem ze souboru
“notifikace3_mised.png”

po zavieni banneru s obsahem ze souboru “banner4_mise2.png”

= Mise2

= Kiiknuti pfesméruje na webview s obsahem ze souboru
“notifikace4_miseZ.png"”

po zavieni banneru s obsahem ze souboru “banners_mise3.png”
Mise 3
= Kiiknuti pfesméruje na webview s obsahem ze souboru
“notifikace5_mise3.png”

po kilknuti na Hagitko “Cist dé/” banneru s obsahem ze souboru
“banner6_mised.png”
= Final
w  Kiiknuti pfesméruje na webview s obsahem ze souboru
“webview3_mised.png”

po zavieni banneru s obsahem “Pravé jsme Ti pripsali X Recoindi!™

Texty hry

banner1_intro.png
= Pide se rok 1942.
Nad Ceskoslovenskem se rozpina &emna orlice.
Jsi na cestE ke svému kolu, kdyZ v tom se zpoza rohu vynofi miady roznased novin
S dileZitym pokynutim hlavy i podava ...
[ 3 minuty &eni ]

banner2_pravidia.png
» “Hledsj Germou vazku"

Co to mé znamenst?

V tom za sebou usly3is zvuk podpatich...
[ 2 minuty Eteni |

banner3_mise1.png / notifikace3_mise1.png
= Tvijj kol byl sice kolo jen pevézt a nemas KIié k rozluiténi vzkazu, Preci jen kolo
prohlédnes a pod sedlem nahmatas piivazanou malou rulicku. Potahnes za uzel a do
rukou i vypadne kus zaZloutiého papiru

banner4_mise2.png / notifikaced_mise2.png

= Po piedchozi misi byl pod sediem vzkaz.
Rikali, Ze to nemé cenu &ist .
Ale tfeba na ten KIi¢ pfijdu, kdyZ jich budu mit vic.

Sahnes pod sedadlo a tam dalsi ruliéka.

banner5_mise3.png ! notifikace5_mise3.png
= Cim vic fich budy mit, tim vét$i ance je, 26 to tfeba roziustim. ..
Rozbalis tedy i ffeti vzkaz.

banner6_mised.png
= Pii pifjezdu zpozorujes, Ze u mista predani postava néj
zéplatou na levém rukivu. Koutkem oka si v
[ 3 minuty &teni ]

¥ mladik v bekovece a

banner7_CDmicrosite.png
= Vzkaz od Nogni sovy

rosite_mockup.png

= Pravé jsme Ti pfipsali X Recoinii!

Grand Finale

webview s obsahem mise4.png” se spusti odpocet a aplikace:
posle uZivateli notifikaci za X hodin. V pfipads in-app nofifikace s objevi banner s
obsahem ze souboru “banner7_CDmicrosite.png” se dvéma flaGitky
= Piecist
= plesméruje na countdown microsite (viz specs nize).
= v nofifikatnim centru se zarove objevf poloZka s textem “Vzkaz od Nocnf
sovy”, ktera po Kiiknuli pfesmEruje na countdown microsite.
 Odiogit
= zavfe banner a posle prikaz, aby s banner zobrazil pii dalsim spusténi
aplikace

‘Countdown microsite

Pozadi tvofi textura naZloutiého papiru, uprostied ikona Noéni sovy a pod ni béici odpotet
Po jeho skonéeni se namisto odpoctu objevi Fadek, do Klerého Ize vyplnit text, a potvizovaci
Hlaitko. Zde musf uZivatel pro pokratovani vioZit vEechny kédy z misf v tom pofadi, v jakém
se mu objevily, cely kad je tedy:

1rqXsA2hvYtB3wjQrC4oazZfD

Napovédou jsou Efsla na zatitku kédd a pismena na jejich konci. Po vioZeni a potvrzeni
spravného kodu se objeviipfesméruje s na stranku s mapou. Bude zde zakreslena lokace
cashky. Finalnf mapa bude dodéna po schvaleni mista pro cashku

= Navrh layoutu stranek viz soubory “CDmicrosite_mockup.png”,
“PAS Smicrosite_mockup.png” a “MAPmicrosite_mockup.png”

Pozadi na strance ze souboru “microsite_pozadi.jpg®.

Font IM FELL DW Pica a Courier New

Ikona ze souboru “sova.esp”

Kovovy Stitek na odpotet a zadavani hesla ze souboru “stitek.png”

Tlatitko potvrdit ze souboru “potvrdit.png®

Na strofi psana poznamka ze souboru “heslo.png” (bude obsahovat instrukce, které
se mohou zménit v zévislosti na schvaleném umisténi cashiy)

= Vejdi a fekni nadi spojce heslo:Posila m& No&n! sava. Zde se dozvis podrobnosti o
fungovani naseho odbaje.

PASSmicrosite_mockup.png
o 1gXsAZhvYIBIwjQrCoaZiD

webview1_intro.png & notifikace1_intro.png

Pide se rok 1942.

Nad Geskoslovenskem se rozpina &ema orlice.

Jsi na cestd ke svému kolu, kdyZ v tom

se zpoza rohu vynoii miady roznade€ novin.

S dileitym pokynutim hiavy ti podava Gersty vitisk Lidovek.

*To je dneska doba, Ze? Samé negativum.

Ale alespoii strana pata mi pozvedia naladu...”

Sffidavé si m&fiE muZe a obsah jeho ruky. Pohledem trva na tom, 3z fi noviny preda.
Pies vahani je nakonec phjmes.

Opatmé nalistujes stranu 5 a uvniff naleznes vzkaz psany na stroji:

(vioZ webviewd_intro_vzkaz )

Se zamratenjm vjrazem zvedas hlavu od vzkazu a u uZ se nadechujed ho na vzkaz
doptat

Zamrageni viak ve tvé lvafi nahle stfida prekvapeni. Jinoch jak se objevil, tak stejng
necekané zmizel.
N&jakou chvili stoji§ nehnuté. Nakonec sé ale odhodlas a udélas tajné znameni. Jenom
pohybem off sledujed okoli

Uplyne 30 sekund

Uplyne minuta

Je to past?

Zatnes se netrpélivé rozhliZet, kieovité sviras naviny._mas divny pocit.

N&co je Spatné. Musim odejit.

Hned!

Ve chvil, kdy se uZ chystas vykrodit vpred, se objevi muZska postava...ustoupis krok vzad
Mifi pfimo k tobé.

UZ neni Eas..

“Hledej Eemou vazku®

( pokud webview vioZ webview1_intro_PokraZovat )
( pokud webview vioZ webview1_intro_OdloZit )
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webview2_pravidla.png & notifikace2_pravidla.png

“Hiedej &emou vazku'

‘Co lo ma znamenat?

V fom za sebou usly&iE zvuk podpatkl. Ohlédnes se a vidi
mé Eemy kiobouk a lehké svétié Saty. Jejich dekolt zdobi jakasi Eema krajka...
Jsouto kfidla...?

dlouho a Zenu opatmé na

Vi, Ze jdu za ni? Ma mé opravdu nékam dovést?

Na konci bloku zachizi za roh, a tak zrychlis, aby se i neztratila. Aviak kdyZ
dob&hnes a nahlédnes za roh, neni po i ani stopy. Prazdna ulice, lavigka, na ni
noviny, vedle stojan na kola, v délce zazvoni tramva...

Ty noviny!

PiskoEis k lavicce a zvednes dnesni vydani Lidowjch novin.

Pousméjed se nad viastni domyslivosti,

To preci musf byt jen nahoda.
Pfesta noviny otevies na strané 5...
Opravdu! Byl tam dalsi vzkaz!
( vioZ webview2_pravidia_vzkaz )

( pokud webview vio webview2_pravidla_Zahaijit )
{ pokud webview vioZ webview2_pravidla_OdloZit )
{ pokud webview vioZ webview?2_pravidla_Odmitnout )

webview3_mised.png & notifikace3_miset.png

ljlezdu zpozoruje$, Ze u mista pfedéni postava néjaky mladik v bekovee
a zaplatou na levém rukavu.
Koutkem oka si vEiml, Ze phijiZdis
rozhlédl a odkrael pies ulici pryé.

Plijedes bliZ, svoje kolo opfe3 o vyklapéci stojan a phistoupis ke kolu s kodikem.
Také se rozhiédnes a poté bere$ noviny z kosiku.

Za Susténi tenkého papiru najisto nalistujes vzkaz:

( vioZ webview3_mised_vzkaz )

k nebudes mit kiid.
IrZi§ fiditkca svého kola a

Ty mas viak pocit, Ze je lu jeStE néco, co musis Zjistt
Vzkaz SirEi§ do kapsy, noviny odioZi§ zpét do koSiku
naposledy sah na misto obvyklé skrySe zprav

Ga fo-... Neni tam nic?!

Zagnes zbrkle $matrat.

Priloha 7 Brief

atet elegantni d&mu -

, vloZil do kosiku nejblizEiho kola noviny, zb&zné se

Pfipojujes i druhou ruku, kieknes si a snaZis se podivat pod sedadlo.

' fom se kolo bez dostale€né revnovahy skaci na zem a s rachotem se ulomi zvonek

a rozsype se po chodniku, zadni kolo se ve vzduchu protadi.
Ve frustraci si s hiubokym vjdechem mnes ofi a oblicej

Prot?!
Co jsem komu co udé-.

VEimnes si, Ze se mezi Eastmi zvonku vali to, co hledis.
( vioZ webview3_mise4_kod4 )

Vim viastn, kam mé to viechno mé dovést?
Chysta odboj néjakou velkou operaci?
Nebo je to ve skuteEnosti heslo k néjaké schrance?

Ten znak na konci posiedniho vzkazu byl ing, nez predtim. Namisto vaZky tam
byla
soval
Ze by ten, kdo tu nechal vzkaz byl sam
NoEni sova?
Ne, preci nem&l diivod takhle riskovat.

Na kaZdy pad...zda se, Ze bez Kite jsou mi kody

v tuto chvili opravdu k nicemu

Je snad operace pod drobnohledem a viichni musi na n&jakou dobu pozastavit
odbojovou Einnost?

VyEkam a snad se dajf véci brzo zase do pohybu.

Tieba mé brzo sami kontakiuji..

REKOLA: 1942 Brief

ZAKLADNI PRINCIP

Pii spuiténi aplikace je uZivatel informovan o moZnosti pfijmout hm, &im? se pro potieby gamifikace doasné zméni
nékteré ikony v rozhrani aplikace a uZivatel tak miiZze plnit mise tim, Ze bude fyzicky dojizdét a parkovat kolo na predem dané

lokac, za coz bude odmeénén piisupem k exkluzivnimu obsahu a Recoiny.

RiBEH

Fiktivni d&j se odehrdvd v roce 1942 za doby Protektordtu. Uzivatel je skrze aplikaci Rekola behem vypijcky, jakozto
hodicr se partyzdnsky kandiddt, osloven éeskoslovenskym odbojem. Jeho tikolem je splnit 4 mise, kdy pokaZdé prevaz virmalni
vzkaz na specialng vyznadend mizta na mapé. Tyto vzkazy ma moZnost =i pieéizt a jejich obzah (éast kédu) uchovat. Po splnéni

4. mize se ufivateli zpfistupni moZnost tyto kady vyuiit pro odemceni tajné mapy, na které je vyznaéeno misto, kde se fyzicky

nachdzi findlni geocashka - tedy hlavni motivace hra¢h. Tu piedstavuje stylizovand kovova & dievéna krabicka s “dobovym”

obsahem a témankou odboje a seznam, na kiery se mohou zdjemc: piipsat pro pozd&)ii zvefenéni v Zebiicku.

INSTRUKCE PRO PERSONAL HELLO BANK!

Findlni fyzickd geocache bude uloZena u persondlu poboéky Hello Bank! v Praze, Brné a Ostravé.
Na poboékn prijde uzivatel a slovné se ohldsi heslem, na jeho? zdkladé mm pak bude geocache propiijéena
k prohlédnuti v prostorach pobocky a k piipsdni se na seznam uvniti: krabicky.

Uzivatel: “Chei se podivat, jak zde nakladate s divérnymi informacemi”.
Persondl: “Miizu vidét néjaky doklad?”
Uzivatal: *ukdie persondlu kus papiru s nakreslenou cernou vdtkou

Utivatel bude instruovan, aby nechal tento “prikaz” v krabi¢ce. Pokud jej necha u personalu, prosime
persondl o mmisténi “pritkazu” do krabicky, aZ ji bude uzivatel po prohlédnuti vracet.
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Pfiloha 8 Prispévek Court of Moravia

.
i i g
Home My Network J Messaging Not

Court of Moravia L
Gamifikace v Rekola bikesharing je takovou prvnf prototypovou viastovkou pro
ovéreni konceptu. Myslenka jezdit hravé je v osudi jiz od pocatku a Vitek Jezek ji
Court of Moravia miluje, ale bylo potieba Fesit jiné véci. Cas véak nastal a méZete si to vyzkouset i vy!

. . Co potfebujete védét je, Ze i kdyZ nejste zarputily pumpickaf, mdZete Rekolo na
View full profile S 2 . : 2 ; =

kratkeé jizdy do 15 minut pouzZivat zdarma. Opakované. A to diky Hello bank! CR.
No a po minimainé 8 jizdach si mdzZete v Brné, Praze i Ostravé zahrat, pokud méte

zapnutou ¢eétinu v appce.

Pie se rok 1942... a nad Ceskoslovenskem se rozpina ¢erna orlice...
#arr #gamifikace #urban #streetgame

@ See translation
- ctew - wae L )

rekola a

ﬂ‘

Chied bt Jeae Lo de bt Medi b
b tear

w Like E Comment g Share

Likes

€H:96200 -
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Priloha 9 Vyhlaska

Vyhlaska

1. Dne 27. kvétna 1942 byl v Praze spachan atentat na Zastu-
pujiciho FiSského protektora § §- Obergruppentiihrera Heyd-
richa.

Na dopadeni pachatelil se vypisuje
odména |0 milionu K.

Kazdy, kdo pachatele prechovava anebo jim poskytuje po-
moc anebo ma védomost o jejich osobé, anebo o jejich po-
bytu a neornami to, bude zastielen s celou svou rodinou.

z. Nad okresem Oberlandrata v Praze se vyhlasuje oznamenim
této zpravy v rozhlase civilni_vyjimeény stav. NarFizuji se
tato opatieni:

a) Zakar vychareti z donui pro veskeré civilndi obyvatelstvo od
27. kvétna 21. hodiny ai do 28. kvétna 6. hodiny;

b) na tutéi dobu se wzaviraji veikeré hostince, biografy, divadla a
vefejné zabavni podniky a zastavuje se veikera veiejna dopravag

c) Kkdo se pites tento rikaz v uvedené dobé objevi na ulici, bude za-
stifelen, nemistane-li stat na prvni vyzvig

d) dalsi opatifeni jsou vyhraZena a v pfipadé potieby budou ozni-
mena rorhlasem.

Praha, 27. kvétna 1942, Vy33i vedouci §§ - a policie
U Figského protektora v Cechach a na Moravé

podepsan K. H. Frank.
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Priloha 10 Tvorba prototypu
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Priloha 11 Brainstorming po zpétné vazbé
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Priloha 12 Ukazky z gamifikace v prostfedi mobilni apliakce Rekola
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Stoa 1943 :
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Priloha 13 Vzkaz s instrukci na pobocku

Na maly kus papiru nakresli. dernou vazku a prijd na pobotku
nasich spojencd HelloBank! na adrese Karla Englige 3208/5.

Na misté Pekni heslos o .
"Chei. se podivat, Jakym zpasobem tu nakl4déte s diveérnymi

informacemi’s .
Je dilesité, aby zaznélo presné tak, jak je zde naffséfx.o.
Zeptaji se téna doklad, nacez jim predlozis svoji pnpravtenou
“yizitku’s Oni. uz budou v&dit. Zde tvoje cesta odboje konéi.

i
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Priloha 15 Obsah geocache boxu po finalni misi
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Evidence vypujcek

Prohldsent:
Davam svoleni k pUjcovani této diplomové prace. UzZivatel potvrzuje svym podpisem,

Ze bude tuto praci rddné citovat v seznamu pouzité literatury.

Jméno a pfijmeni: Bc. Vladimir Balaz
V Praze dne: 24.08. 2018 Podpis:

Jméno Oddéleni/ Pracovisté |Datum Podpis
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