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Abstrakt

Diplomova prace se zabyvd tématem gamifikace s
propojenim na relevantni poznatky z oborl psychologie
a interakéniho designu. Cilem této prace je navrhnout
a pfipravit feseni pomoci gamifikace pro ceskou
firmu v oblasti systému sdilenych kol, popsat pribéh
implementace gamifikace a zhodnotit priibéh této
gamifikace. Nasleduje vyhodnoceni efektivity
aplikovaného fesenia prinosu pro firmu. Praci uzavira
diskuze nad limity vysledného feseni, prostorem pro
zlepseni a implikacemi pro budouci koncepty
gamifikace v oboru.
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Vysledky

Vysledky gamifikace implementované do mobilni

aplikace spolecnosti Rekola potvrdily, ze i pres
obtiznost zadaného Ukolu je moZné tento koncept v
oblasti bike sharingu Uspésné aplikovat a uzivatele
efektivné presvéddit k chovani, které vyZzaduje

fyzickou aktivitu nad rdmec pohodiného uzivani

sluzby.

Z poctu 1 397 uzivatell s aktivovanou gamifikaci
béhem 30 dni plnilo mise 8,2 % uzivatell - plvodnf

predpoklad byl 10 %. Spojnice trendu v grafu vyvoje
zapojeni uzivatell vSak predpovida, Ze by k jeho
naplnéni doslo v dalSich 6 dnech provozu.
Aplikovany koncept gamifikace byl schopny zapojit
dostatek uZivatell na to, aby doslo k Uspore 20 - 25 %
z provoznich nakladld spojenych se zdvozem kol na
lokality, kde jsou kv(li vysoké poptdvce v nedostatku,
coz potvrdilo ekonomickou viabilitu autorovy
gamifikace.
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English Summary

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
implementation of a gamification solution for a Czech
bike sharing company, to describe the process of the
gamification implementation and to evaluate it. Nextly,
applied solution'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.

Uvod do problému

Vystup diplomové prace se zaméfril na reseni logistického
problému ceské bikesharingové spolecnosti Rekola. Bylo
tfeba dosdahnout organického doplfiovani jizdnich kol na
frekventovanych stanovistich, prevdzné na vyvysSenych
mistech na Gzemi Prahy, kde pravé kvili jednosmérné
naroc¢nosti terénu vznikal nedostatek kol. Zarovern bylo
nutné zvysit cirkulaci dlouho stojicich kol pro minimalizaci
pravdépodobnosti odcizeni ¢i vandalizace.

Reseni

Narativ gamifikace se odehrdval v roce 1942 za doby
Protektordtu. Uzivatel byl skrze mobilni aplikaci Rekola
bé&hem vypljcky odbojem osloven jako partyzansky kandidat.
Jeho dkolem bylo splnit 4 mise, kdy pokazdé prevazel
virtudIni vzkaz na specidlné vyznacend mista na mapé.
Tyto vzkazy mél moznost predist a jejich obsah (¢asti
kédu) uchovat. Po spIinéni 4. mise se uzivateli zpfistupnila
moznost tyto kédy vyuZzit pro odemceni tajné mapy, na
které bylo vyznaceno misto, kde se fyzicky nachdzi finainf
geocashka. Tu predstavoval stylizovany dfevény box s
kopiemi dobovych dokumentl s tématikou odboje.
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Procento uzivateld plnicich mise
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