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Abstrakt

Prace je zamétena na gamifikaci a jeji vyuziti pfi Skoleni novych zaméstnanci. Hlavnim
cilem bylo pfedstavit gamifikaci, zanalyzovat jeji souCasny stav a dale predvést, jakym

zpusobem se da vyuzit pii Skoleni zaméstnanct.

V teoretické Casti jsou nejprve definovany hry a jejich vyznam. Nasledné je vymezen
pojem gamifikace, jeji vyvoj a pouzita typologie hract. Pro pochopeni jejich zakladnich
principti jsou pfedstaveny herni prvky a mechanismy, které motivuji hrace k aktivite.
Piehled vybranych ptikladi gamifikace podle oblasti vyuZiti uzavird teoretickou ¢ést

prace.

Prakticka cast se vénuje detailnimu popisu gamifikovaného prostiedi nastroje New Hire
Orientation od spole¢nosti MindTickle, véetné jeho uplatnéni ve spole¢nosti Hl.cz. V
zavérecné Casti prace je Skoleni vyhodnoceno. Vysledkem provedeného skoleni jsou
navrhnutd doporuceni pro firmu, kde Skoleni probéhlo, a také doporuceni pro tviirce

softwaru MindTickle.

Kli¢ova slova: Gamifikace, hry, typologie hraci, herni mechanismy, $koleni novych

zameéstnancu.



Abstract

This thesis is focused on gamification and practical testing in internal training of new-
hired employees. The main objective was to introduce gamification as a term and show

how gamification can help with internal training of new-hired employees.

In the theoretical part games and their meanings are defined. Then it is necessary to
describe gamification itself with historical evolution and used player types. To
understand principles of gamification and player’s motivation, game elements and
mechanism are defined. Selected examples of gamification divided by fields of

applications are at the end of the theoretical part.

Practical part describes the gamification environment of tool New Hire Orientation
made by MindTickle and practical application of testing at H1.cz. Conclusion contains

results and suggested recommendations for H1.cz and for MindTickle.

Key words: Gamification, games, player types, game mechanics, employee

onboarding.
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1. Uvod

Zijeme v digitalnim svétd, ktery ovliviiuje nase mysleni a chovani. Internet patii ke
kazdodennimu zivotu vétS§iny z nas a existenci bez néj si uz dokazeme jen tézko
predstavit. Také hry nas doprovazi od détstvi a obklopuji nas dodnes, aniz bychom si to
uvédomovali. Soucasnym modernim svétem internetu hybou socidlni sité, mobilni
technologie, cloud computing a objevuje se téz gamifikace, kterd neni doposud piilis
znama. Gamifikace ovSem neni hra, jak bychom se mohli domnivat, ale vyuziva herni
mechanismy v nehernim prostfedi. Mize pomahat lidem se skute¢nymi problémy, mezi
které patii sledovani rozpoctu a kontrola vydaji, snizovani komunalniho odpadu,

zlepSeni zdravi a fyzické kondice nebo pomoc pfi vzdélavani.

Gamifikace zni moZna jako novy termin, ale mySlenka pouZivani hernich principi,
mechanismu a zapojeni lidi k feSeni problémi nova neni. UZ i J. A. Komensky ve svém
dile propagoval skolu hrou. Jak fikaval ,,ucitel narodt“: ,,Hra je radost. Uceni pfi hie

jest radostné uceni.* (Zapletal, 1996).

Toto téma své diplomové prace jsem si vybrala proto, ze mé velmi zaujal zpulsob,
kterym gamifikace dokaze motivovat lidi k ¢innostem, které délaji neradi nebo jsou
samy o sob¢é malo zadbavné. V Ceském prostiedi neni dosud tato problematika detailnéji
zpracovana a popsana. V nasledujicich kapitolach je pifedstavena gamifikace a je

ukéazano, co vS§e muze prinést nejen firmam, ale i jednotlivciim.

Diplomova prace se déli do dvou casti — teoretické a praktické. Hlavnim cilem
teoretické Casti je predstavit gamifikaci a zanalyzovat souCasny stav gamifikace. Klade
si za cil ukézat na ptikladech vybrané gamifikované sluzby a aplikace, které se v dnesni
dobé& pouzivaji. Praktickd ¢ast ma za cil predvést, jakym zplsobem se da gamifikace
vyuZit ve firemnim prostfedi. Jako ptiklad bylo zvoleno $koleni novych zaméstnancii ve

spolecnosti Hl.cz, s.r.o.

Teoreticka ¢ast je rozdélena do péti kapitol. Uvod se vénuje hram a jejich vyznamu.
Nasledujici kapitola obsahuje formalni znaky hrani jako je motivace, faktor zabavy,
svoboda, zvédavost, pifekvapeni a nadé&je. Dalsi Cast se zabyva samotnou gamifikaci -

Z historického a souc¢asného pohledu, ale také i jejim budoucim vyvojem. Jsou zminény



také rizné pohledy na typologii hraci a ukazany principy gamifikace a jeji piriklady

rozdélené do oblasti dle vyuziti.

Prakticka cast prace se vénuje vyuziti gamifikace ve firemnim prostiedi. Nejdiive je
kratce predstavena spolecnost Hl.cz, s.r.o., ve které probéhlo Skoleni zaméstnancu
prostiednictvim softwaru vyuzivajiciho gamifikaci. Dale je uvedeno, jak v soucasné
dob¢ probiha ve firm¢ H1.cz skoleni zaméstnancti. Nasleduje popis vybéru vhodného
nastroje ke Skoleni a samotné ptedstaveni vybraného softwaru MindTickle. Dalsi ¢ast se
zabyva zakladnimi prvky gamifikace a hernimi mechanismy, které se nachazeji ve
Skolicim nastroji od spole¢nosti MindTickle. Nasledujici kapitola se vénuje vlastni
ptipravé, priitbéhu a néaslednému vyhodnoceni online Skoleni pro nové zaméstnance.
Zavérem jsou zminéna doporuceni ke Skoleni pro Hl.cz a také k vylepSeni softwaru

MindTickle.



2. Teoreticka cast

2.1. Hry a jejich vyznam

Hry jsou pfirozenou soucasti lidského Zivota jiz n€kolik tisicileti. Za prvni hru se
povazuje ¢inska deskova hra Go, podobna Damé, ktera vznikla v letech 3000 — 2000 pf.

n. l. V nasledujici ¢asti jsou ukazany vybrané definice her.

Nizozemsky kulturni antropolog Johan Huizinga (2000) ve svém dile Homo Ludens
definuje hru nésledovné: ,,Hra je svobodné jednani ¢i zaméstnani, které v ramci
urcitého jasn¢ vymezeného Casu a prostoru, které se kona podle svobodné piijatych, ale
piitom bezpodmine¢né zavaznych pravidel, ma svij cil samo v sob¢ a nese sebou pocit

napéti a radosti a zaroven védomi odliSnosti od vSedniho zivota.*

Definice hry dle Erica Zimmermana (2004) zni: ,,Hra je dobrovolna vzajemna ¢innost,
ve které se jeden nebo vice hracu tidi pravidly, které upravuji jejich chovani, a sehravaji

smysleny konflikt, ktery kon¢i zmé&fitelnym vysledkem.*

Antonin Rosicky tekl, ze: ,,Hra jako "kus zivota na necisto" je pfilezitosti pro aktivni
uceni se ze zkuSenosti. Neni pouhym zaZitkem, ktery vzbuzuje emoce €innosti nékoho

jiného, je prozitkem, ktery vyzaduje vlastni investici“ (Hanus, 2003, s. 16).

Kanadsko-americky programator a designér her Sid Meier uvadi, 7e': | Hra je sérii

zajimavych voleb* (Rollings a Morris 2004, s. 61).

Jesse Schell (2008, s. 37) tvrdi, ze: ,,Hra je aktivita, ve které se problémy fesi hravym

o 2
zpusobem®.

Z vyse uvedenych definic vyplyva, Ze hra je dobrovolna ¢innost pro jednoho nebo vice
hract, fidi se svymi pravidly, obsahuje konflikt a probihda ve vymezeném case a
prostoru. Vymezeni ¢asu a prostoru Huizinga (2000) popisuje jako tzv. magicky kruh
(anglicky oznacovany jako ,,magic circle®), ktery tvoii jisté hranice hry a odd¢luje ji tak
od redlného svéta. Pfestoze hry maji vlastni pravidla, davaji hra¢im dostatek svobody

k dosazenti jejich cile svym vlastnim zptsobem, liSicim se od ostatnich hracu. Ziskavaji

ty anglic¢tiné: ,,A game is a series of interesting choices.”
2y anglic¢tiné: ,, A game is a problem-solving activity, approached with a playful attitude.”



pocit, Ze jejich rozhodnuti ve hie je smysluplné (ovlivni vysledek hry), a ze maji

zkuSenosti pod kontrolou.

V Cestin€ se Casto opomiji, ze slovo hra ma dva vyznamy. Prvnim z nich je hra jako
systém pravidel vytvareny ¢lovékem (angl. game). Jako ptiklad se uvadi hra Dama. Na
zacatku hry jsou stanovena pravidla: hra je pro dva hrace, hraje se na desce o 64 polich
a kazdy hra¢ ma na zacatku 12 kament, které jsou rozmisténé na desce v predem

ur¢eném postaveni (Durmek 2011, s. 22).

Druhym vyznamem slova hra je hra jako aktivita (angl. play). To znamena, ze hraci
hraji hru (neboli provadé¢ji aktivitu) podle pfedem stanovenych pravidel. Na ptikladu
Déamy - hraci pohybuji svymi kameny po desce a sbiraji soupefovy kameny a to vse dle
danych pravidel. Hra jako ¢innost konci, kdyz jeden z hracu piijde o vSechny své

kameny, které mél umisténé na herni desce.

Hrani jako aktivita je zakladem her. Jinymi slovy, bez play neni game (Durmek 2011, s.
23).

Hry, a¢ to tak mozna nékdy nevypada, tu neexistuji pouze pro zabavu. Dle Jitky
Kloudové (2010, s. 129) je hra ,,dilezita pro rozvoj osobnosti, pro poznavaci a citové
procesy, soucasti hry jsou pozitivni i negativni emoce. Diky nim se citime $t'astnéjsi,

motivuji nas, sdruzuji, upeviuji tymového ducha a také vzdélavaji.

2.1.1. Formalni znaky hrani

V této kapitole jsou predstaveny formalni znaky hrani. Mezi né patii motivace hracd,

faktor zdbavy, svoboda, zvédavost, ptekvapeni a nad¢je.

2.1.2. Motivace hracu

Motivace je ,.chapana jako vnitini dynamicky proces, jako pfi¢ina Cinnosti, vnitini
pohnutka, jednani. Motivace je to, co fidi nebo energizuje lidské jednani. V psychologii

se rozliSuji dva druhy motivace: vnéjsi a vnitini (Konigova 2007).

wewr

Vnéjsi (extrinsickd) motivace — pobidky z vnéjSiho prostiedi - jedinec vykonava
¢innost, protoze mu za ni nékdo slibil odménu jako napiiklad penize nebo prestiz.

Kdyby za tuto ¢innost nic nedostal, nevykonaval by ji, protoze by nebyl ni¢im



motivovan. Jako vné&jsi motivace miize pusobit i hrozba trestem — ¢lovék ma strach, a

proto ¢innost radéji udéla (Konigova 2007).

Vnitini (intrinsickd) motivace je spojovana s aktivitou vykondvanou jednotlivcem — on
sam chce, vychazi z vnitinich pohnutek nebo se jedna o jeho vlastni potieby a zajmy.

Cinnost ho obohacuje, je pro n¢j zabavna, pfijemna, vzruSujici a vykonava ji rad.

Motivace hra¢t byva casto kombinaci obou druhii - vnitini a vn&jsi. Existuji dvé
skupiny lidi s odliSnymi reakcemi, jednu motivuji vice vnéjs$i podnéty, druhou zase ty

vnitini (Konigova 2007).

Lidé jsou motivovani ke hrani her ze ¢ty divodi: mistrovstvi, stres, zdbava a
socializace. Hraci Casto reaguji na jednu z motivaci vice nez na jinou, nebo mohou
reagovat i na kombinace n€kolika typi zaroven (Zichermann, Cunningham, 2011, s.
20).

Pti snaze o mistrovstvi hra¢ hraje hru, kterou chce dotdhnout do zdarného konce a byt

Vv ni nejlepsi. Ptikladem takové hry jsou Sachy.

Aby se lidé zbavili stresu a odreagovali se, hraji nendroné hry, mezi které patfi

Solitaire.
Nejcastéjsim motivem pro hrani her byva zabava. Piikladem muze byt hra Minecratft.

Pokud jsou hrac¢i motivovani socializaci, ucastni se hry za ti€elem navazani socialniho
kontaktu. Nejde jim o dosaZeni cile jako takového, spi$ se snazi o tymovou spolupraci,

naptiklad ve hie Counter Strike ¢i Farmville.

Zichermann a Cunningham (2011, s. 10) pouzivaji pro vnéj$i motivaci systém odmén,
ktery se nazyva SAPS. Jedna se o zkratku prvnich pismen anglickych slov: S = Status -
Postaveni, A = Access - Pristup, P = Power - Sila, S = Stuff - Véci. Odmény jsou
sefazeny V pofadi od nejvice zadoucich k nejméné zadoucim a zaroven od nejlevnéjsich

4

Kk nejdrazsim.

e Postaveni (angl. Status) — ptredstavuje postaveni jedince ve vztahu k ostatnim,
zejména ve spoleCenské vrstvé. Za vyhodu se povazuje schopnost hrace
predb&hnout konkurenty v definovaném hodnoticim systému (v Zebiic¢ku, kde se
umisti na pfednich pozicich). Postaveni je pro hrace nejvice motivujici. Hrac

5



S vy$sim postavenim (hodnosti) ziskdva od ostatnich respekt a tctu. Piikladem
motivujictho postaveni mize byt hodnost uzivatele v diskusnim féru jako je

Novacek, Zkuseny debatér nebo Profesional.

e Pristup (angl. Access) — znamena ziskani cesty ke zdrojim, ke kterym maji
pfistup jen vyvoleni (naptiklad s pfislusSnym statusem, tzv. zkuseni uzivatelé).
Pro ziskani piistupu je tfeba vyvijet Usili, které hrace motivuje. Piikladem miize
byt ziskani moznosti nakoupit si nové akéni zbozi diive nez ostatni zékaznici,

protoze si tento mésic jiz nakoupili zbozi v ur¢ité hodnoté.

e Sila (angl. Power) — po dosazeni pfesné¢ dané bodové hranice (naptiklad diky
pfidavani novych pfispévki na diskusnim féru) se hrd¢ mize stat jeho
moderatorem. Umozni mu to naptfiklad kontrolovat ostatni diskutujici, mazat

nevhodné ptispévky nebo usmériiovat téma.

e Véci (angl. Stuff) — tato odména znamena jedenactou kavu zdarma v kavarné.
Nejbliz§im vyznamové podobnym slovem by mohl byt bonus — tedy véc,
zdarma po zakoupeni zbozi. Nevyhodu pifedstavuje pomérné kratkd doba trvani

ucinku. Véc je vhodna motivace pro hrace do té doby, dokud ji neziska.

2.1.3. Faktor zabavy

Vsechny hry by mély obsahovat faktor zabavy (angl. Fun Factor), protoze je to pravé
ten prvek, ktery ji vytvaii hravou a pfitazlivou. Bez ného totiz ptestava byt zabavou a

meéni se v nudnou ¢innost. Kazda hra ovSem skryva jiny druh/typ zabavy.

Pii hrani mize ¢lovék prozivat osm typt zabavy. Herni designér Marc LeBlanc (1999)

je formuloval takto:

e Pocit (angl. Sensation) — Hrani pfinasi potéseni a stimuluje smysly.

e Fantazie (angl. Fantasy) — Uspokojeni vychazi z vytvafeni a naplihovani napada

a snd.
e Piibéh (angl. Narrative) — Potéseni plyne z postupného odhalovani piib&hu.

e Vyzva (angl. Challenge) — Zabava se skryva v piekonavani piekazek a vyzev ve

hre.



Spolecenstvi - (angl. Fellowship) — Hra se tvafi jako socialni systém, ve kterém
maji hrac¢i pocit sounalezitosti a spoleCenstvi; jsou radi, ze mohou hrat

s ostatnimi hraci a vytvaret tak tymy a spolec¢né plnit ukoly.

Objevovani (angl. Discovery) — Zaklad hry tvoii nezmapované uzemi, které
hraci chtéji prozkoumat, potéseni se dostavuje pii objevovani novych mist a

neznamych véci.

Vyjadieni (angl. Expression) — Radost se dostavuje z moznosti svobodného

sebevyjadieni.

Poddani (angl. Submission) — Zabava se vytvati diky uplnému vtahnuti do

piibé¢hu hry.

Odlisny pohled na problematiku zabavy ve hrach piinasi Nicole Lazzaro (2004) v dile

"Pro¢ hrajeme hry". Expertka na zkusenosti hra¢u a emoce ve hrach nastinila ¢tyfi rizné

druhy zébavy, které hry mohou obsahovat:

1.

,Tézka zabava“ (angl. Hard Fun) — hraé¢i hraji tento typ her, protoze radi
prekonavaji slozité prekazky nebo sami sebe. Chtéji Celit nejriznéj$im vyzvam
nebo fesit slozité problémy. Také Casto testuji své dovednosti a zjistuji, jak
uspéli. Hraci nejcastéji prozivaji emoce typu frustrace nebo osobniho triumfu
(oznacovany italskym slovem ,,Fiero®). Citi se Gspésni, dokazou-li ,,porazit hru*
(pocita€). V tomto typu her se vyzaduje vétSi zameétfeni hraCe na strategii,
nemuze se tolik spoléhat na Stésti. Tahova strategicka hra Civilization (v ¢eStiné
Civilizace) je typickym zéastupcem ,,t€zké zabavy*. Dal§im piikladem je znama

pocitacova hra Tetris.

»Snadna zabava“ (angl. Easy Fun) — v tomto typu se hra¢i zamétuji na pouhy
pozitek ze hry. Nejde tolik o vitézstvi jako 0 udrzeni pozornosti hrace. Tento typ
probouzi v hraci pocity zvédavosti, presvédcuje ho, aby zvolil jednu z moznosti
a dozvédel se tak vice. Kombinaci nejednoznacnosti, netiplnosti a detailu, tak
vytvaii zivouci svét. Hraci tohoto typu radi zkoumaji nové svéty, prozivaji
dobrodruzstvi a pocity vzruSeni. Chtéji hru vyfesit, poznat jeji piibéh, ztotoznit

se s hranou postavou. Jako piiklad slouzi hra Max Payne, GTA Ill a Myst.



3. Ttretim druhem zébavy je tzv. ,,Zména stavu védomi“ (angl. Serious Fun), kdy
si hraci pifi hrani odpocinou, vy¢isti si hlavu a citi se 1épe. Hru pouzivaji jako
terapii nebo k zahnani nudy. Maji pocit, Ze jsou v né¢em lepsi. Ukazkou mohou

byt hry Collapse, Halo a GTA.

4. Poslednim druhem je ,Lidsky faktor* (angl. The People Factor nebo People
Fun). Béhem této zabavy se hra¢ zapojuje do hry sostatnimi a je s nimi
v interakci. Mohou mezi sebou soutézit, spolupracovat, ale také se predvadét
pred ostatnimi. Pokud sleduji hraci spolecné cile ve hte, prichazi na fadu tymova
prace a kamaradstvi vzkvéta. Hraci travi Cas se svymi piateli hranim her,
ptipadné jen sleduji ostatni, protoze jim to pfijde zabavné. Z pocitd, které u nich
prevladaji, zminime zabavu, Skodolibost (némecky oznacovanou jako
»Schadenfreude®) a potéseni (,,naches® z Zidovské némciny). Pfikladem her, kdy

hra¢i mohou sledovat ostatni je GTA ¢i EverQuest.

Uvedené typy zabavy vytvateji zazitky. V pribc¢hu Casu se hra€lim méni preference ve
vyhledavanych typech zabavy. Diky tomu existuje mnoho druhti pocitacovych her

(akeni, tahoveé, simulatory nebo karetni).

2.1.4. Svoboda

Mezi dal$i znaky hrani patii svoboda. Rozhodnuti hrat hry je svobodna volba. Nikdo
neni ke hrani nucen a ani mu to neni nafizovano. Zalezi pouze na hracich, jak si je v

ramci prostoru, ¢asu a pravidel budou hrat.

2.1.5. Zvédavost, pirekvapeni a nadéje

Mezi dal$i duvody, pro¢ se hraji hry, patii lidska zvédavost. Je to druh motivace, ktera
zene kuptedu, aby se hraci dozvédeli néco skrytého, dosud neobjeveného — naptiklad
jak vypada dalsi kolo (Grovenl) hry. Zde pak na né vétSinou cekd ptekvapeni (v
pozitivnim nebo negativnim slova smyslu), v podobé tkolu, ktery zde budou muset
splnit. Hraci by méli mit nad¢&ji, ze v pfipadé pokracovani ve hie a objevovani novych

urovni a plnéni tkolu, dohraji hru dokonce.



2.2. Gamifikace

Nejjednodussi definice slova gamifikace (z anglického slova gamification) by znéla
jako vyuzivani hernich prvkti a mechanismi v nehernim prostfedi a v nehernich
aplikacich. Pro autory knihy Gamification by design (2011, s. ix) — Gaba Zichermanna a
Christophera Cunninghama gamifikace piedstavuje ,,proces herniho mysleni a hernich

mechanik k zapojeni uzivatell a feSeni problému.*

Podle Michaela Wu (2011) je gamifikace pouziti hernich atributi k fizeni chovani hrace

Vv nehernim kontextu. Tato definice se sklada ze tii soudasti:

1) Pouziti hernich atributi jako naptiklad herni mechanismy/dynamiky, principy

herniho designu, herni psychologii, hrd€ovu cestu, scénare hry a vypravéni piib&ht.

2) Rizeni herniho chovani hrace jako je zapojeni, interakce, zavislost, soutéZeni,
spoluprace, uvédomeéni si, uceni se, anebo jakékoliv jiné pozorované chovani hrace

béhem hry.

3) Neherni kontext, ktery znamena jiné prostiedi nez herni. Tento pojem piedstavuje
oblast vzdélavani, prace, zdravi a fitness, zajmi, obcanské angazovanosti nebo

dobrovolnictvi.

Gamifikace neni hra. Jak vyplyva z definice, gamifikace se tyka aplikace v nehernim
kontextu, kde hraci opravdu nevédi, Ze hru hraji. Jinymi slovy - gamifikace mize byt
potencialné aplikovana na vSechny druhy ¢innosti a vytvaret cokoliv, co bude zabavné,

a vytvori zazitky a pteméni uzivatele na hrace.

Nehernim kontextem mize byt dle Briana Burkeho (2012) vztah se zakazniky,
vykonnost zaméstnancli, Skoleni a vzd€lavani, fizeni inovaci, osobni rozvoj, trvala
udrzitelnost a zdravi. Prakticky vSechny oblasti podnikdni by mohly vyuZivat

gamifikaci k dosazeni tfech hlavnich obchodnich cild, jako napiiklad:
e Zména chovani

Nejcastéjsi pouziti gamifikace je zapojeni publika a podnét k tomu, aby lidé zménili
svoje chovani. Diky proméné zmény chovani ve hru, se lidé budou vice angazovat
pfi vytvareni novych navyki. Napiiklad: Vyrobci mohou vyuzit gamifikace k tomu,
aby spotiebitelé 1épe porozuméli novym vyrobkum a stali se znich loajalni
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zakaznici. Firmy mohou vyuzit gamifikaci ke zlepSeni vykonnosti zaméstnanct a k

osvojeni novych podnikovych procesii.
¢ Rozvijeni schopnosti

Gamifikace je stidle vice pouzivana ve formalnim vzdélavani a ve firemnich
vzdé€lavacich programech. Zpusoby, kterymi jsou studenti vice zapojovani do uéeni

diky gamifikaci:

o Kvyukovym materialim se vytvofi ,.herni vrstva“, diky které studenti
mezi sebou soupeii nebo spolupracuji. Vrstva je tvofena hernimi
mechanismy, jako jsou napiiklad body za urcené ¢innosti, odznacky za

odmeénu a zebticky, kde se porovnévaji s ostatnimi studenty.

o Celd vyuka probihd jako hra, kde jsou kromé& bodi a odznacki
vyuzivany rizné simulace a animace. Diky nim je studentim umoznéno
vyzkouSet si nové dovednosti v bezpeéném virtudlnim prostiedi, které

jim poskytuje okamzZitou zpétnou vazbu.
e Inovace

Inovaéni hry pouzivaji ptizplisobenou herni strukturu, ktera poskytuje cile, pravidla,
nastroje a herni prostor pro hrace ke zkoumani, experimentovani, spolupraci a
k feSeni problému. Inovacni hry vyuzivaji herni mechaniky k tomu, aby vytvoftily
poutavéjsi zazitky pro hrace. Klicovym bodem je vSak to, aby se zapojilo co nejvice

rvo vr v e , . . , . 3
hréact, ktefi budou fesit problémy prostfednictvim crowdsourcingu.

V nasledujicich ¢astech je ukazano, jak se gamifikace projevovala v minulosti, soucasny

stav a jak se pravdépodobné bude vyvijet v budoucnu.

2.2.1. O0d historie gamifikace k soucasnosti

Pojem gamifikace je znam zroku 2002, kdy ho pouzil anglicky programator Nick

Pelling, ktery zkoumal, jak 1ze systém odmén, pouzity ve videohrach zavést do bézného

zivota (Ryan 2013). Prvky gamifikace se ovSem neobjevovaly pouze ve videohrach.

Mnoho firem vkladalo a i nyni pfidava do svych vyrobkl rizna piekvapeni - napiiklad

karticky, hracky nebo samolepky, které zakaznici sbiraji. Jako ukazku gamifikace Ize

* Crowdsourcing je éerpani namétd, ndpadd nebo obsahu z 3iréi komunity uzivateld (Handl, 2010).
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uvést také vérnostni programy leteckych spolec¢nosti, tzv. Frequent Flyer programy, kdy
se za uskutecnéné lety (pfipadné vyuziti dalSich sluzeb) nacitaji mile. Po dosazeni urcité
hranice se mohou proménit za nabizené odmény, jakou jsou bonusové letenky, nadvaha

zavazadel ¢i prondjem automobiltl.

Ptedchozi uvedené ptiklady byly ukazkou, jak firmy vyuzivaji prvky gamifikace, aniz
by to za gamifikaci oznacovaly. V nasledujici ¢asti jsou predstaveny spolecnosti, pro
které je gamifikace jejich hlavnim byznysem. Firmy, které navrhuji a dodavaji

gamifikovana feseni pro jiné spolec¢nosti.

Za leadera v oblasti gamifikace se povazuje spole¢nost Bunchball, ktera jiz od roku
2007 dodava na trh gamifikacni platformy. Herni mechanismy jsou implementovany do
webovych stranek, socidlnich siti nebo mobilnich aplikaci a pomahaji tak firmam se

zvySenim loajality zakaznikd ¢i s prodlouzeni asu, ktery zakaznici stravi na strankach.

Mezi dalsi vyznamné zahrani¢ni firmy, které se zabyvaji gamifikaci patii Badgeville a
Bigdoor. Badgeville nabizi technologii zaloZenou na SaaS* pro webové a mobilni
stranky ke zvySeni zapojeni uZivateli. Po jednoduchém vlozeni do stranky nabidne
nastroje, které ¢tenarfim umozni ziskavat reputaci, odznaky a dalsi typy odmén. Tim je
motivuji k vys§imu zapojeni a K rozsifovani povédomi o strance. Nezbytnosti je také

piitomnost detailnich analytickych nastroju (Lauschmann, 2010).

J 24

Bigdoor vytvafii, podobné jako Badgeville, pluginy (JavaScriptové kody) do webovych
stranek, kter¢ pomadhaji zvySovat loajalitu wuzivateli pomoci gamifikovanych

vérnostnich programd.

2.2.2. Soucasny stav

V soucasné dobé je gamifikace velice oblibena ve Spojenych statech americkych, odkud
pochazi Uspésné spolecnosti jako Bunchball, Badgeville nebo Bigdoor. Pochazi odtud
také zajimavé projekty, které jsou predstaveny Vv kapitole 2.5, ktera je vénovana

konkrétnim ptikladim gamifikace.

*saas - je zkratkou anglického ,Software as a Service”, Cesky - software jako sluzba. Jednd se o
distribu¢ni model softwaru, ve kterém jsou aplikace hostovany poskytovatelem sluzby a zakaznikim jsou
dostupné pres sitovou konektivitu, nejéastéji pfes internet. (TechTarget, 2010)
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V Ceské republice je gamifikace teprve ve svych za¢atcich. Poprvé se o ni zadalo vice
mluvit (psat) vroce 2011. Mezi prvni zminku patii ¢lanek s nazvem ,,Kdo si hraje,
neutece? Co je gamifikace a jak muze pokraCovat valka o nasi pozornost?, ktery byl
vydéan na oborov¢ zaméfreném serveru Lupa.cz5. Dalsi zminka o gamifikaci se objevila v
internetovém magazinu Mzine® v ¢lanku nazvaném ,Gamification aneb Vytvoite si
hravé stranky“. V témze roce byla vydana tisténa publikace ,,Game Industry: Vyvoj

pocitacovych her a kapitoly z herniho prumyslu®.

Gamifikace se oviem do Ceské republiky dostala jiz diive. Aplikaci Foursquare, ktera
se povazuje za typicky ptiklad gamifikace, zacali CeSti uzivatelé, piedevSim tzv.
geekové, pouzivat jiz v listopadu 2009. (Dalsi informace k Foursquare se nachazi
v kapitole 2.5.1.)

Gamifikace byva Casto prezentovdna na zahrani¢nich konferencich naptiklad na TED
nebo Gamification Summit. V Ceské republice byla zminéna na WebExpo, New Media
Inspiration a La Degustation Online. Existuji tu jiz spole¢nosti zabyvajici se vytvarenim
gamifikagnich aplikaci pro své zikazniky, napiiklad brnénsky Gameful’ a prazska

Navreme Boheme, s.r.0.8.

V nasledujici ¢asti je ukdzano, jaky je v soucasnosti o gamifikaci zajem.

Google Trendy

Pro zjisténi soucasné¢ho zajmu o gamifikaci byl pouzit néstroj od firmy Google
nazyvany Google Trends. Ten zobrazuje Cetnost vyhledavani zadaného klicového slova
nebo fraze. Na Obrazku ¢. 1 jsou zobrazeny vysledky podle Google Trends
k webovému vyhledavani vyrazu ,,gamification” na celém svété. Od roku 2010 se pocet

vyhledavani tohoto vyrazu neustale zvysSuje.

> Clanek na Lupa.cz: http://www.lupa.cz/clanky/kdo-si-hraje-neutece-co-je-gamifikace-a-jak-muze-
pokracovat-valka-o-nasi-pozornost/

® Clanek na Mzine.cz: http://www.mzine.cz/clanky/gamification-aneb-vytvorte-si-hrave-stranky/
’ Web firmy Gameful: http://www.gameful.cz/

® Web spole¢nosti Navreme Boheme: http://navreme.cz/
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Zajern ve sluzbé Webové wyhledavani: gamification. Celosvétowé, | 2010 — %1 2013, l:t

Zijem v pribéhu éasu

Cislo 100 piedstavuie neivy$si zdiem o wyhleddvani [ Titulky zprar

Obréazek €. 1 - Google Trends - Gamification (Zdroj: Autor, google.cz/trends/)

Vyhledévani byva ovlivnéno aktudlnim dénim. Pfikladem takovych situaci mohou byt
odborné konference, kde se o gamifikaci mluvilo, vydavani ¢lankt o gamifikaci.
Naptiklad v BusinessWeek v lednu 2011. Nejvyrazngji se ovSem vyhledavani slova
»gamification* projevilo v dubnu 2013 a v zafi 2012, kdy bylo zatim nejvyssi za celé
sledované obdobi. Vysoky zajem o gamifikaci v dubnu 2013 a v zafi 2012 by mohl byt
pfifazen online kurzu o gamifikaci, ktery probéhl zdarma na webu Coursera.org. Kurz

byl potfddan Pensylvanskou univerzitou a profesorem Kevinem Werbachem”®.

Na Obrazku €. 2 je vidét, ze kterych mist byla gamifikace (vyraz ,,gamification)
nejvice vyhledavana v obdobi od roku 2010 do ¢ervna 2013. Jedna se pievazng o

anglicky mluvici zemé a né€které zemé z evropského kontinentu.

Oblastni zajem A E

4&!

ie

¥
“

0 SN 100 Oblast | Mésto

Obrazek €. 2 - Oblastni zajem (Zdroj: Autor, google.cz/trends/)

° Web, kde probihaji kurzy gamifikace profesora Kevina Werbacha:
https://www.coursera.org/course/gamification
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Obrazek ¢. 3 znovu ukazuje, ve kterych oblastech se gamifikace (vyraz ,,gamification®)
nejvice hledala. Nejvétsi zdjem o gamifikaci byl od roku 2010 v Nizozemsku, Australii
a ve Spojenych statech. Mimo to jsou na Obrazku €. 3 zobrazeny souvisejici dotazy
s vyrazem ,,gamification®. Nejvice se uzivatelé zajimaji o piiklady gamifikace, socialni

gamifikaci a gamifikaci v souvislosti se vzdélanim.

Oblastni zajem & E Souvisejici dotazy Hejéastéjsi  Ha vzestupu
Mizozemsko 100 gamification examples 00—
Australie 81  ——— social gamification 7H  —
Spojené staty 70— education gamification 70—
Kanada BY  — gamification marketing B0 —
“elka Britanie B2 —— gamification summit 60—

Indie G2 — what is gamification GO —
Mémecko 47— business gamification 55—
Spandlsko 47— coursera gamification 50—

Italie 30— gamification wiki S0 —
Francie 25  — gamification definition 45—

Obrazek €. 3 - Oblastni zdjem & Souvisejici dotazy (Zdroj: Autor, google.cz/trends/)

Z dat ziskanych z Google Trends vyplyva, Ze v Ceské republice neni anglicky vyraz
»gamification vyhledavan a pro cesky vyraz — gamifikace — bohuzel neni zatim

dostate¢ny objem dat pro vyhledavani.

Ke zjisténi etnosti vyhledavani vyrazu gamifikace v Ceské republice, miize byt pouzit
Google AdWords Keyword Tool, ktery se na rozdil od globalniho Google Trends

1'% slouzi k nalezeni

zamétuje na vyhledavani lokalni. Google AdWords Keyword Too
vhodnych kli¢ovych slov pro planovani reklam v Google AdWords''. Kromé této
funkce ho ale Ize pouzit i pro uréeni objemu vyhledavani slov. Pro vyraz gamifikace

bylo pouZito néasledujici nastaveni:

- volna shoda (Celkovy objem vyhledavani klicového slova, souvisejicich gramatickych

tvarti, synonym a souvisejicich slov)

- oblast: Ceska republika; jazyk: ¢estina

'° Google AdWords Keyword Tool viz webova stranka https://adwords.google.cz/o/KeywordTool
u Google AdWords je reklamni PPC (Pay Per Click = platba za proklik) systém od spolec¢nosti Google.
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- navrhy a statistiky zobrazené pro: Stolni pocitace a notebooky

Vysledek vyhledavani se nachazi na nasledujicim Obrazku ¢. 4.

Klicové slovo Konkurence Celosvétovy objem vyhledavani Mistni objem vwhiedavani za
za mésic mésic
gamifikace ~ Mizka 260 210

Obrazek €. 4 - Google Adwords - "gamifikace" (Zdroj: Autor, adwords.google.com)

Gamifikace byla dle zadanych kritérii vySe vyhledavana primérné dvé sté desetkrat za
mesic. (Hodnota byla ziskdna tak, Ze byl zprimérovan pocet vyhledavani za dvanact

mésict pro kli¢ové slovo gamifikace.)

Podobny nastroj jako Google ma 1 ¢esky Seznam.cz. Jednd se o Navrh klicovych slov
v Sklik'. Vysledek vyhledavani vyrazu gamifikace v nastroji Sklik je zobrazen na
Obrazku ¢. 5.

Navrh Klicovych slov
gamifikace Hledej kligova slova

I \omeréng piibuzng slova 7

Klicova slovo - |Véechny shody  »| Hledanost 7 Roénitrend ? Konkurence 7 Prim. cena ?

gamifikace 14

Obrazek €. 5 - Navrh klicovych slov (Zdroj: Autor, Sklik.cz)

Hledanost je i zde stejné jako v Google AdWords Keyword Tool dvanactimési¢ni
prumér poctu uzivatelskych dotazti pro klicové slovo gamifikace ve vyhledavani na
Seznam.cz. Z obrazku jsou vidét rocni trendy - gamifikace byla na Seznam.cz
vyhledavdna primérné pouze Ctrnact krat mési¢né. Vyraz gamifikace byl nejcastéji
vyhledavan v kvétnu 2013 — Sestatiicet krat, poté v dubnu 2013 — pétadvacet krat a

V Cervenci 2012 — tfiadvacet krat.

Z vyse uvedeného vyplyva, 7e pojem gamifikace neni v Ceské republice zatim tak

hledany jako naptiklad v USA, v Australii ¢i v zapadni Evropé.

V nasledujici ¢asti se nachazi analyzy od spolecnosti Gartner - piedni svétoveé

analytické agentury.

12 Sklik — Navrh kli¢ovych slov na strance: https://www.sklik.cz/navrh-klicovych-slov
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Gartnerova krivka

Na Obrazku ¢. 6 je graf zroku 2012 (Hype kiivka) od spole¢nosti Gartner, ktery
znazornuje vyspélost novych technologii, jejich pfipravenost na implementaci do
bézného Zivota i trovei jejich publicity (na vertikalni ose). Podle Gartnerovy analyzy je

gamifikace téméi pred pomyslnym vrcholem ocekavani.

3D Printing

BYOD

Complex-Event Processing

Social Analytics

Private Cloud Computing

Application Stores

Augmented Reality

In-Memory Database Management Systems

expectations
Wireless Power

Hybrid Cloud Computing
HTMLS

Gamification

Big Data
Crowdsourcing

Speech-to-Speech Translation ) Activity Streams
Silicon Anode Batteries ; I"le".}% NFC Payment
Natural-Language Question An swenng_A @ Audio Mining/Speech Analytics
Internet of T“'”g_/éu NFC Cloud Computing
Mobile Robots Machine-to-Machine Communication Services
Autonomous Vehicles —/ Mesh Networks: Sensor
(|
3D 593““9"5_" Gesture Control ﬂ%Predmlwe Analytics
Automatic Content Recognition —7 \ o
|l:I,I' \ Spesch Recognition
.-‘ Consumer Telematics
. — A' ‘\ |dea Management
Volumetric and Holographic Displays Biometric Authentication Method:
3D Bioprintingd In-Memory Analytlcs ~ omeinc Auienticalion ethads

Quantum Computing,

g Consumenzatlnn
Human AugmentahonA Tent Anal)rtlcs Medla Tablets
/ Home Health Monitoring Mobile OTA Payment
/// Hosted Virtual Desktops
/ Virtual Worlds
As of July 2012
Peak of
Technology Trough of . Plateau of
? Inflated e Slope of Enlightenment g
‘ Trigger Expectations Disillusionment Productivity
time v
Plateau will be reached in: obsolete

Olessthan2years O 2to5years @ 5to10years A morethan 10 years & before plateau

Obrazek ¢. 6 - Gartner Hype cycle 2012 (Zdroj: Gartner Inc., 2012b)

2.2.3. Budouci vyvoj

Jakym smérem se bude gamifikace ubirat? Podle Rachela Merkina (2012) vidi experti
budouci vyvoj gamifikace v revoluci na pracovisti, kdy gamifikace pomuze zménit
systém odmeén pro zaméstnance. Jini experti se domnivaji, ze gamifikace bude soucasti
zameéstnaneckych vztahti a interniho zapojeni pracovnika K vétsi spolupraci. Hrani je
skv€ly zpusob, jak zapojit zaméstnance do novych procesti a motivovat jednotlivce i
tymy K plnéni svéfenych ukolt. Podle Rajat Paharia (2012) gamifikace zméni povahu
prace. Udaje, které zamé&stnavatelé ziskaji, mohou nasledné vyuzit k motivovani svych

zameéstnancu.

Dle serveru Business IT (2012) bude ,,v roce 2015 asi 40 % z tisicovky nejvétsich
sveétovych firem vyuzivat tzv. gamifikace jako primarniho mechanismu pro transformaci

svych obchodnich operaci. Az sedmdesat procent podobnych transformaci pry totiz
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selze kvuli nedostatecnému zapojeni zaméstnanci — a prave gamifikace, tedy vyuziti
prvkl her k zajisténi véts§itho z4jmu zaméstnancl, ma tento problém pomoci odstranit.
Zasadni pritom bude nastavit vhodné metriky, urovné zpétné vazby a pobidky — tak, jak
je tomu 1 v klasické herni branzi, kde se vyvojafi snazi dosahnout toho, aby byli hraci
hrou doslova pohlceni. Jestlize m¢l v roce 2012 celosvétovy trh s nastroji gamifikace

hodnotu 242 miliont dolarti, v roce 2016 by to mélo byt jiz 2,8 miliardy.*

Predikce dle Gartnera

Poradenska firma Gartner pfedpovidala v reportu z dubna roku 2011, Zze v roce 2015
bude vice jak 50 % firem, které fidi inovacni procesy gamifikaci. Pfedpokladala také, ze
do roku 2014, budou gamifikované sluzby k udrzeni zdkazniki stejné tak dilezité jako

je Facebook, eBay nebo Amazon (Gartner Inc., 2011).

V listopadu 2012 vydala spole¢nost Gartner dal$i zpravu, ve které tika, ze do roku 2014
osmdesat procent soucasnych aplikaci, které¢ jsou gamifikovany nesplni obchodni cile
predevsim kvuli Spatnému provedeni. Nékteré aplikace jsou zaméfené pouze na herni
designu zaméfené na vyrovnani konkurence a spolupraci nebo definovani smysluplné

herni ekonomiky, jsou opomijeny.

Gamifikace je pouziti hernich mechanik a herniho designu s cilem zapojeni publika tak,
aby zménilo své chovani, naucilo se novym dovednostem nebo se zapojilo do inovaci.
Cilovou skupinou mohou byt zakaznici, zaméstnanci nebo Siroka vefejnost, ale v prvni
fad¢ jsou to lidé se svymi potiebami a touhami, ktefi budou reagovat na podnéty. Je
dilezité pfemyslet o téchto lidech z cilovych skupin jako o hracich gamifikovanych
aplikaci. Skute€nym problémem je navrhnout aplikace tak, aby byly zamétfeny na
motivaci a odménu pro hrace, které by je ve skute¢nosti zapojily do hry mnohem vice
nez pouhé body a odznécky, které jsou jen hernimi mechanikami charakteristickymi pro

gamifikaci (Gartner Inc., 2012a).
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2.3. Typologie hraci
V nasledujici ¢asti jsou ukazany tii rizné typologie hraci, které se pouzivaji v hernim
prumyslu a jsou Casto zmifovany v souvislosti s gamifikaci. Prvni z nich pochazi z roku
1996 od profesora Richarda Bartla a zaméfuje se na hraée MMORPG™. Druhou
typologii, kterd je zamétend na hrace socidlnich her, piedstavila v roce 2012 Amy Jo

Kim. Nejnov¢jsi rozdéleni hrac¢i pochazi z pocatku roku 2013 od Andrzeje

Marczewskiho.

Nejstarsi typologii hract vytvotil profesor Richard Bartl, prukopnik ve vyvoji
multiplayerového online primyslu. Nejdiive provedl vyzkum, pti kterém sledoval, co
motivuje lidi ke hrani her. Na zaklad¢ studia reakci na rizné kazdodenni tikoly ur¢il
nasledujici typy hract, ve kterych se mohou jedinci poznat (G. Zichermann, Joselin
Linder, 2010, s. 145 - 148; Kozuchova Kristyna 2011):

Cilevédomi hraci — vitézové (angl. Achievers) — maji radi vyzvy, touzi po tspéchu.
Hraci této skupiny radi sbiraji body, plni ukoly a chtéji ukazovat své vysledky. Jsou to
lidé, kteti prishi tvorit. Jejich tkolem je shromazdovat to, co si zaslouZi spoleenské
uznani. Podle Zichermanna a Lindera (2010, s. 145) jsou piedev§im vedeni touhou
ziskat body, dosdhnout cile a trefit se do ¢erného. Jsou téZ zndmi jako "Diamanti",
protoze mezi jejich typické znaky patii cilevédomost a ochota jit aZz do extrému pii
honb¢ za body a prestizi. Pro tyto hra¢e mize byt vyhra o trochu mén¢ duilezita nez to,
ze hraji dobfte. Tito hraci preferuji hry plné bonusti a dopliikkd a uzivaji si uznani za
peclivost pii hrani hry. Uptednostiuji hry, které je oceni a odméni za dokonéeni ulohy.
Nejdulezitejsi je, ze se jim libi hry, které mohou vyhrat a které maji néjaky koncovy bod
neboli cil. Dal§im dilezitym aspektem jejich mySleni je socidlni slozka, nestaraji se o
vitézstvi ve vakuu, potiebuji publikum, které oceni jejich uspéchy. V tomto ohledu jsou

socialni sité a Zebficky vitézii nezbytné pro uspokojeni ze hry.

Spolecnici (angl. Socializers) — hra¢im z této skupiny jde piedevsim o socialni aspekt
hry, o kontakt a seznameni se s ostatnimi hraci a 0 vzajemnou vyménu informaci. Jejich
ukolem je vytvafet skupiny, komunikovat a sdilet cile. Chtéji, aby svét disponoval
rozsahlymi socialnimi infrastrukturami a sdilenim aktivit, jsou v interakci s ostatnimi

hraci. Hraji hry proto, aby se spojili s ostatnimi hrac¢i. Tento typ hracské touhy pro

B Massive(ly)-Multiplayer Online Role-Playing Game — online hra pro mnoho hraca; priklady her: World
of Warcraft, Lineage
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socialni interakci nelze podcenovat. U spole¢nikti je méné pravdépodobné, ze budou
hrat hru s cilem piedvést své dovednosti, nez Zze budou budovat vyznamné spole¢enské
interakce. Casto ziskavaji vétsi spokojenost z toho, Ze pomohou lepsimu k ziskavani
bodi, statust nebo odmén, nez aby se domahali cen sami. Jejich instinkt je méné
konkurenc¢ni a vice kooperativni. Typické pro spolecniky je rychlé vytvareni spojenectvi
a ochota chopit se vSech prilezitosti hrat ve skupiné. Musi vSak mit moznost sledovat
hru ostatnich, tak jako by se na ni podileli. V neposledni fadé, tento typ hrace miva

velkou vyhodu v tom, Ze diky velkému mnozstvi ptatel ziskavd mnoho spojencti.

Prizkumnici (angl. Explorers) — radi zkoumaji nové oblasti, pisi recenze, miluji mapy
a nejvetsi radost jim udéla ,,Easter Egg'*. Jejich hlavni tikol spo&iva v objevovani. Pro
tyto hrace se zdaji byt hry udéavajici tempo mén¢ lakavé, protoze se daleko vice zajimaji
o zmapovani jejich prostiedi. Cim bude virtualni svét pro tyto hraée bohatsi, tim lépe.
Prizkumnici jsou daleko vice naklonéni ndhodnym hadankam, vedlej$Sim ptibéhim a
hernimu prosttedi nez moznosti ziskdvat body nebo odznaky k ukonceni hry.
Priizkumnici pfesto nemaji namitky ke hram s omezenym déjem nebo cilem, nebot’ oni
jsou hraci, ktefi si s nejvetsi pravdépodobnosti stanovi vlastni pravidla a vyzvy. Maji
napiiklad sklony k tomu, Ze si sami nastavi dosaZeni cili nebo si definuji alternativni
postup pro dokonceni hry v plném rozsahu. V socidlni herni situaci si pruzkumnici
neuzivaji nic jiného vice, nez aby mohli sdilet detailni, nékdy i neobvyklé informace,
které¢ odhalili o hie. Dlouhé hry, které vyzaduji opakované chovani, budou tento typ
hrace nakonec nudit. Nahodné vyzvy a hadanky jsou pro né zivotné dulezité, hra je pro

né o cesté, nikdy ne o cili.

Zabijaci (angl. Killers) — miluji vyhru, pro kterou udélaji cokoli, i kdyby to mélo
znamenat dosahnuti cile podvadénim. Vyhledavaji také piilezitosti k souboji. Jsou to
lidé, ktefi prisli vladnout ostatnim, maji zajem o soutézeni a porazeni druhych. Zabijaci
miluji vyhry. Jak jejich nazev napovida, tito hraci jsou motivovani radosti ze zkusenosti,
protoze "zranuji" ostatni hrace (v rdmci hry samoziejm¢). Zabijaci si uZivaji soutéZeni a
preferuji prostfedi socialnich her pted hrami, ve kterych hraji sami nebo s pocitatem
(mélokdy si uzivaji hrani Solitaire). Nejvice jsou spokojeni, kdyZ maji neptatele. To
ovSem neznamena, ze nemohou hrat sami, ale pro jejich uspokojeni je nezbytné

simulovani vitéznych / prohranych scénaiti. Vyzaduji mnoho piilezitosti k vyhfte, t&si se

" Easter Egg neboli velikonocni vajicko je necekané prekvapeni. Nedokumentovand procedura nebo
skrytd funkcionalita. Neni snadné je objevit a slouzi pouze k pobaveni.
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svym statusem, konkurenci a nespravedlivym bojem, pokud jsou vahy naklonény v
jejich prospéch. V socialnich hrach jsou "zabijaci" témi, kdo si skute¢né uziva vzruseni
ze zabijeni slabSich soupefil, v nékterych piipadech i opakované. Tento samy hra¢ miize
mit vSak 1 potéSeni z vymény a ukladani si rozehranych her. Chtéji byt nejlepsi a davaji
ostatnim hra¢im divody Kk obavam. Zabijaci nepotiebuji uctu ostatnich hracu, ale
vyZzaduji respekt a moc. Tento typ hrace se t&€8i z vyhranych / prohranych her mnohem
vice v takovych hrach, kde neni vitézstvi standardem. Cim vice $anci se d4 zabijakovi k

vitézstvi, tim Iépe.

Na nasledujicim Obrazku €. 7 jsou znazornény socialni akce na Skale typt hract podle
Richarda Bartla. Obrazek pfedstavuje anglické shrnuti vySe uvedenych vlastnosti

jednotlivych typa hract.

Acting
Win
Harass Hack Challange Create
. Cheat )
Killers Achievers
Compare
Players World
Like View
Help Share
Socializers Explorers
Comment Vote Review
Greget
Interacting o s )
Socidlni akce na Skale typu
hraéi podle Richarda Bartla

Obrazek &. 7 - Socialni akce na 3kale typdi hrati podle R. Bartla (Zdroj: Slerka, 2012)
Od typologie hract dle Richarda Bartla se pozd¢ji zacaly odvozovat nova rozdéleni.
Prvnim ptikladem by mohla byt typologie od americké designérky socidlnich her Amy
Jo Kim. Na svém blogu amyjokim.com publikovala model zachycujici motiva¢ni vzory

vypozorované V modernich socidlnich hrach a médiich.
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Jeji rozdéleni zachycuje Obrazek €. 8.

Acting
Build .
Deci Create Win Challenge
esign Purchase
Decorate Showoff
Customize Choose Compare Taunt
Content Players
i Collect Comment i
View Rate Like Greet
Vote
Share
Curate Review Help
Interacting

Obrazek ¢. 8 - Model dle Amy Jo Kim (Zdroj: Amy Jo Kim, 2012)

Podle Amy Jo Kim (2012) se rozlisuji typy hracu, ktefi:

1. soutézi (angl. Compete), tento typ hraci je podobny ,,Cilevédomym hrac¢tim
dle Bartla. Konkurence pohéni socialni hrani a sebezdokonalovani. Jsou to lidé,

kteti maji radi soutéZe a predpokladaji, Ze vSichni radi soutézi.

2. spolupracuji (angl. Collaborate), ktefi jsou podobni typu ,,Spolecnici®
(oznaceni od profesora Bartla). Spoluprace a spolecenské akce jsou pro né
smysluplné. Lidé, ktefi jsou radi, kdyz mlzou vyhrat spole¢nou cestou

S ostatnimi a byt soucasti néceho vétsiho nez jsou oni sami.

3. zkoumaji (angl. Explore) a jsou totozni s ,,Prizkumniky* dle Bartla. Za
prospéSnou a obohacujici ¢innost povazuji zkoumani obsahu, poznavani lidi,
nastroji a svéta. Ti, co radi objevuji, jsou motivovani ziskdvanim informaci,
pfistupy a znalostmi. Pokud nebudou odménéni napiiklad body, nic to pro né

neznamena a nebude jim to vadit.

4. vyjadiuji se (angl. Express), nahrazuji Bartlovy ,,Zabijaky“. Vlastni vyjadieni
je kliCovou hnaci silou pro moderni socidlni hry a socialni média. Lidé, kteti se
radi vyjadiuji, motivuje ziskavani $ir§i nabidky a vétsi moznost prezentovat svou

kreativitu a ukézat se, kym jsou.
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Ani model Amy Jo Kim vsak nemusi byt dokonalym feSenim, ale mize byt bran jako

vychozi bod k ivaham o motivaci hracu.

Typologie hract pro gamifikaci neni v soucasné dobé zcela vymezena. Objevuji se i
dal$i nazory na to, jaké typy hraci existuji. Druhym ptikladem vyuziti Bartlova
rozdéleni je typologie Andrzeje Marczewskiho (2013), ktery ukazuje novy zptsob
motivace riiznych typti hraca. Jeho rozdé€leni je zalozeno na dvou zédkladnich typech —

ti, co si chtéji hrat a ti, co si hrat nechtéji.

rwo ¢

Jednotlivé rozdéleni hracu je predstaveno nize na Obrazku €. 9. V pravé Casti obrazku se

nachdzi motivatory.

Andrzej’s User Types
l\,ﬂ::;gto : ‘ Player {é—i Rewards ’

Not Willingto o Relatedness/
“ » Socialiser S
| Play ‘ ‘ ‘ Social
—>‘ Free Spirit i(—i Autonomy ’

—){ Achiever \(—{ Mastery ’

—)‘ Philanthropist i(—-{ Purpose ’

@ Andrzej Marczewski 2013

Obrazek ¢. 9 - Typy hraca podle Andrzeje Marczewskiho (Zdroj: Marczewski 2013)

Hraci (angl. Players) maji radi hru jako celek, radi se vidi v zebticcich. Jsou to ti, ktefi

chtéji byt uspésni ve hie a k motivaci jim sta¢i pouze vnéjsi odmeény.

Spolecnici (angl. Socialiser) chtéji byt v interakci a ve spojeni s ostatnimi. Nejvice jsou

motivovani spojenim s dal$imi lidmi, s kterymi maji vztah.

Svobodného ducha (angl. Free Spirit) maji lidé, kteti nechtéji byt nijak omezovani.
Budou patfit mezi nejkreativnéjsi, S nejluxusnéjSimi avatary a budou si vytvaret sviij

obsah. Hledaji sebevyjadieni a autonomii.
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Cilevédomy (angl. Achievers) touzi po uspéchu a moci. VSe délaji jen pro sebe a
nemaji potfebu se predvadet pred ostatnimi hraci. Potfebuji systém, ktery je obohati a

povede K mistrovstvi.

Filantropové (angl. Philanthropists) chtéji mit pocit, ze jsou soucasti né¢eho velkého.
Patii mezi n¢ lidé, kteti zodpovidaji nekonecné otazky v diskusnich forech jen proto, ze
chtéji mit pocit, Ze nékomu pomaéhaji. Touzi po systému, ktery jim umozni obohatit

ostatni a oni se budou citit uzitec¢ni.

V textu vyse byly uvedeny tfi zakladni pohledy na typy hracu dle Richarda Bartla, Amy
které hrace v hernich / gamifika¢nich systémech motivuje. Vyplyva z toho, Ze tvurci her

nebo gamifika¢nich systéma by méli pocitat s riiznymi typy uzivatelll, tedy 1 hract.
2.4. Principy gamifikace a herni mechanismy

Zdkladni prvky

Mezi zéakladni herni mechanismy patii sedm (Zichermann, Cunningham, 2011, s. 36)
nasledujicich prvka (v zavorkach jsou uvedeny anglické nazvy): sbirani boda (points),
systémy trovni (levels), zebticky neboli ukazatelé postaveni hracu ¢i vysledkové tabule
(leaderboards), ziskavani odznaki (badges), podpora soutézivosti s ostatnimi hraci -
vyzvy/cile (challenges/quests), zaujeti na prvni pohled (onboarding) a cyklické zapojeni
hrace (engagement loops). Mezi dalsi prvky se fadi indikatory prib&éhu nebo vizualni
méfidla k signalizaci vzdalenosti od dokonc¢eni ukolu. Spole¢nosti se pomoci nich snazi
podpofit uzivatele k Gplnému vyplnéni profilti na socialnich sitich, viz LinkedIn. Mezi
herni prvky patii 1 virtudlni ména, systémy pro ziskani ocenéni, vyménné kupony na

slevu nebo ziskavani bodt k nakupu.

Body

vvvvvv

Nezalezi na tom, zda je jejich ziskavani sdileno s ostatnimi hraci. Pokud hrac aspésné

ukonc¢i ukol (¢ast hry), mél by za to byt bodové odménén.

S bodovymi systémy se jisté kazdy setkal. Nize jsou uvedeny nékteré priklady ze zivota.
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Penize na Gctu — Stav bankovniho konta se vétSinou v bézném rozhovoru neprozrazuje.
Nepitimo je to ukdzdno modnim oblecenim, zahrani¢ni dovolenou ¢i luxusnim autem.

Tyto signaly ukazuji ,,skore®, 1 kdyZ to nejsou piesna Cisla.

Skore ve videohrach - Ve videohrach jsou zobrazeny vysledky piimo na obrazovce a

ukazuji tak aktualni potadi a nakonec 1 vitéze.

Skore na socialnich sitich - Pocet pratel na Facebooku, pocet stoupencu (followerti) a
zminek na Twitteru nemuze byt ozna¢ovano jako skore. I kdyz se néktefi 0 to snazi, aby

méli ptatel a followerti na socidlnich sitich co nejvice.

Bodovy systém
V gamifikaci se vyuzivaji bodové systémy, které mohou byt v nckterych ptipadech

velmi motivaéni:

- Odmeéna - body za ziskané zkusenosti — jedny z nejdulezitéj$ich bodu (anglicka
zkratka: XP points, experience points, ¢esky: zkuSenostni body). Za vSe, co hra¢ v
systému d¢la, ziskava zkusenostni body, které se nikdy nesnizuji a nemohou byt za nic

vymeénény. Hra¢ ziskava body tak dlouho, jak hraje hru.

- Sménitelné body — pouzivaji se Casto ve vérnostnich programech. Nasbirané body pak
mize hra¢ vymeénit naptiklad za zbozi nebo sluzby. Tyto body tvoti zaklad virtualni

ekonomiky, jinymi slovy, to jsou virtualni penize, které 1ze proménit za realné odmény.

- Body za ziskané dovednosti — Uzce souvisi se zkuSenostnimi body, po dosazeni urcité
hranice zkuSenostnich bodid je mtze hra¢ proménit na body za dovednosti. V nehernim
kontextu lze tyto body ziskat naptiklad na webech, kde se sdileji fotografie — uzivatelé

mohou ziskat body za jejich kvalitu a dals$i body za komentate od ostatnich uzivateld.

- Karma body — neobjevuji se v klasickych hrach, ale v diskusnich férech a blozich
(napiiklad Blog iDNES.cz", blog Denik.cz'®). Cim vy3si jsou karma body, tim vice se
diskusni ptispévky nebo ¢lanky na blogu libi. Karma body pomahaji upozornit ostatni

pfispivajici v diskuzi nebo Ctenafe ¢lankli na zajimavy obsah.

> Blog iDnes na strance: http://blog.idnes.cz/
'® Blog Denik.cz na webu: http://blog.denik.cz/
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vvvvv

ukazatel divéry a toho, jak je uzivatel znamy a prosluly. V hernich systémech nejsou

prilis Casté.

Urovné

Ve vétsing her ukazuji urovné pokrok. Hra¢ se tak dozvi, na jakém stupni se ve hie
nachazi v prub&hu ¢asu. V jinych systémech mohou zase trovné definovat obtiznost.
Stupné studia jako bakalafsky, magistersky a doktorsky jasné ukazuji, jaké trovné
vzdélani bylo dosazeno. Dva nejdokonalejsi systémy ze vSech instituci maji
pravdépodobné skauti a armada. Urovné zKusenosti nebo zasluh se rozliduji odznaky,
zasluznymi medailemi, tituly nebo barevnymi uniformami.

Zebricky

Cilem zebficku je vytvofit jednoduché srovnani hraca a jejich dosazeného skore. Se
skuteénou konkurenci mize byt zebii¢ek mocnym nastrojem k motivaci. Snahou je
dostat se na prvni misto a piekonat ostatni. To, Ze ma jiny hra¢ jen o par boda vice,

motivuje k dalsimu hrani a pfekonavani se navzajem.

Odznaky

Odznaky jsou v gamifikovanych systémech velmi ¢asto vyuzivané, protoze mohou byt
pro hrac¢e dobrymi motivatory — vnitfnimi 1 vnéj$imi. ZaleZi na kontextu a na samotném
¢lovéku. Pro nékoho mohou byt symbolem dosaZeného postaveni, pro jiné je to sbirka
odznakii, kterymi se prezentuji na svém osobnim profilu. Cim obtizngji je odznak
ziskatelny, tim 1épe. Nekteti hraci jich chtéji mit co nejvice a nezalezi jim na tom, jak je

odznak originalni.

Odznaky jsou ziskavany pii dosazeni herniho cile nebo k udrZeni stabilniho pribéhu hry

V ramci systému.

Mezi nejznamé;jsi piiklad aplikace, kde jsou udélovany odznaky, patii Foursquare, ktery

je zminén jesté V nasledujici kapitole, ktera se tyka prikladi gamifikace.
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Na Obrazku ¢. 10 je ukazka odznakt z Foursquare:

Badges (15)

ROO®

000
006
000

Obrazek ¢. 10 - Foursquare odznaky (Zdroj: Autor, Foursquare.com)

Zaujeti na prvni pohled

Onboarding znamena doslova uvitani novacka v systému. Jedna se o peclivé vypocitany
zpusob uvazovani o tom, jak n€koho zaujmout na prvni pohled a jak odhadnout to, co
bude v nasledujicich chvilkach v systému délat. Ud¢€lat spravny prvni dojem na nového
uzivatele je velmi dilezité. Je vhodné zapojit hrace ihned od zacatku. Na druhou stranu
se nesmi hra¢ zahltit sloZitosti systému. Systém by mél odhalovat svou sloZitost
pomalu, piisobit na uzivatele pozitivné, odstranit ptilezitosti k délani chyb a ptitom také

ziskat dulezité informace o hrac¢ich samotnych.

Vyzvy a cile

Vyzvy a cile (ikoly) davaji hra¢m smér pro to, co maji délat ve svété¢ gamifikovanych
zkuSenosti. Nekteti lidé vstupuji do hry bez jakékoliv piedstavy o jejim cili nebo
zakladnich principech. Cilem hry je zajistit, aby poskytovala hraci vyzvu. Hraci by méli
ziskat jedinecny zazitek a dosdhnout zajimavého a podstatného cile, nebo by méli mit
moznost projit hru vlastni cestou. Nékteti hraci budou hrat vyzvu po vyzve tak, jak jdou
v poradi, jini se budou snazit dostat ze hry vSe, co je jen mozné. Dulezité vSak je, aby

bylo zajisténo dostate¢né mnozstvi vyzev pro vSechny typy hraca.

Cyklické zapojeni hrace

Hra¢ je zapojen do hry v opakujicich se cyklech (smyckach). Ke hie je motivovan
emocemi (Motivating Emotion), které v ném podnécuji chut’ k akci (Call to Action).
Diky tomu se stava znovu aktivnim (Player Re-Engagement) a dojde Kk viditelnému
pokroku nebo ocenéni hrace (Visible Progress / Reward). To vSe vede zpét

k ovliviiovani emoci hrace a kolobéh se neustale opakuje.
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Na Obrazku €. 11 niZe je zndzornéna smycka, ktera vede k maximalnimu zapojeni hrace

a jeho opétovné aktivite.

Visible
Progress/Reward

Motivating
Emotion

Player Social Call to

Action

Re-Engagement

Obrazek €. 11 - Cyklické zapojeni hrace (Zdroj: Zichermann, Cunningham, 2011, s. 68)

Na piikladu socialni sité Twitter je ukazano, co je tak popularni a pfitahuje ,,hrace®.
Na Twitteru je pro zacate¢niky dulezité:

- Motivujici emoce = Pfipojeni se a moznost vyjadfit se

- Hrac¢ se zapoji do komunikace a ziskava uznani (@Mentions)

- Socialni vyzva k akci = Tweets — zpravy, které posila ostatnim tGcastnikiim

- Viditelny pokrok/odména — Followers — 1idé, ktefi sleduji jeho myslenky

Novy uzivatel sit¢ Twitter se rozhodl, Ze se chce ptipojit do socialni sité a vyjadiit, co si
mysli. Napise tedy sviij tweet a mtize se odhlasit z aplikace. Nicméné jestlize ho nékdo
zmini ve svém tweetu (pomoci @mention), uzivatel se vrati zpét do systému, aby
odpoveédel Clovéku, ktery ho zminil v tweetu. Pokud uzivatel ve svych tweetech piSe
zajimavé a dilezité myslenky, mize ziskavat nové stoupence (followers). Diky nim je
novy uzivatel znovu motivovan a dale vyjadiuje své myslenky. ZkuSeny uzivatel jiz
sleduje, kolik ma stoupencii (followertt), peposila dal né¢i myslenky a sleduje, kolikrat
byly jeho mySlenky zminény a pfeposlany (retweet) k dal§im uzivatelim (Zichermann,
Cunningham, 2011, s. 68 — 69).
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2.5. Priklady gamifikace

Jak jiz bylo uvedeno v uvodu prace, gamifikace muze byt pouZita i v riznych oblastech
neherniho prostiedi. V nasledujici Casti jsou pfedstaveny vybrané gamifikované sluzby

a aplikace rozdélené podle oblasti vyuziti:
e Byznys, prace, pracovni prostredi
e Vzdéelavani, vyuka
e Ostatni

Seznam piikladi neni Uplny, jednd se pfevazné o celosvétové znamé ukazky pouziti

gamifikace.

2.5.1. Byznys, prace, pracovni prostiredi

V pracovnim prostfedi mohou gamifikaci vyuZivat HR odd¢leni ke Skoleni zaméstnancti

a pii tzv. procesu onboardingu®’. Této oblasti se vénuje prakticka &ast této prace.

LinkedIn

LinkedIn je celosvétova profesni socialni sit, ktera vyuziva n€které prvky gamifikace.
Mezi tyto prvky patii tzv. ,,progress bars“ neboli indikatory, které ukazuji, z jak velké
¢asti ma konkrétni uzivatel vyplnény sviij profil na socialni siti. Ukazatel¢ dokazou
piinutit uzivatele, aby si pfidali na sviij profil dalsi informace o sobé&, udrzovali profil
aktualni a naucili se pouzivat dalsi funkce, které jim web nabizi. Na nasledujicim
Obrazku ¢. 12 jsou zobrazeny ukazatele, které LinkedIn vyuziva v soucasné dobg.

Oznacuje je jako tzv. ,,silu profilu®.

PROFILE STRENGTH PROFILE STRENGTH PROFILE STRENGTH PROFILE STRENGTH

All-Star
Expert A

Intermediate
Beginner

Obrazek €. 12 - Sila profilu (Zdroj: Autor, Foote, 2013)

17 . . . v v s v P
Onboarding znamena v doslovném prekladu ,,nalodéni“. Jde o adaptacni proces, kdy se novy
zaméstnanec stdva soucasti pracovniho tymu.
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Pouziva se zde zakladni herni mechanismus, kdy jsou uzivatelé rozdélovani do ctyt
nasledujicich trovni (levels): Zacatecnik (Beginner), Pokro¢ili (Intermediate),
Specialista (Expert) a Hvézdny vybér (All-Star). Aby se z uzivatele, ktery je na Grovni
,Beginner mohl stat uzivatel ,,All-star*, je zapotiebi vyplnit co nejvice informaci do
svého profilu (obor, misto, kde se nachazim, posledni dvé pracovni pozice, vzdélani,
dovednost a profilovou fotografii) a spojit se pomoci LinkedInu s minimalné padesati
lidmi. Pokud uZivatel dosahne nejvyssi urovné, ziska oproti uzivatelim s niz$i arovni

vyhodu v podobé moznosti sdileni LinkedIn profilu na dalSich socialnich sitich —

Facebooku a Twitteru.

Na dalsim Obrazku ¢. 13 je ukazatel, ktery byl na LinkedIn vyuzivan do fijna roku
2012,

I | 95% profile completeness

Complete your profile quickly

[‘I-’l Import your résumé to build a complete profile in
: minutes

Profile Completion Tips (why do this?

& Add another position (+5%)

Obrazek €. 13 - Ukazatel kompletnosti profilu (Zdroj: http://gamifiedfinds.tumblr.com/)

Podobné indikatory jako LinkedIn pouziva i Google Plus viz nasledujici Obrazek ¢. 14.

Dokor i profil

Kontaktni Gidaje

Jak se s vami mohou vagi pratelé a
rodina spojit?

Pfidat kontakini Gdaje

Obrazek ¢. 14 - Indikator na Google Plus (Zdroj: Autor, plus.google.com)

Foursquare

Foursquare je geolokaéni sluzba, ktera umoziuje uzivatelim sdileni své polohy pomoci
check-inti, neboli prihlaseni, na konkrétnich mistech, takzvanych venues. Venues jsou
virtualni mista, ktera souhlasi s misty realnymi (Ferby, 2010-2013). U kazdého mista
jsou uvedeny nasledujici informace (pokud jsou k dispozici): Nazev, adresa, telefon,
URL webové¢ stranky, otviraci doba, Twitter ucet a popis. Ke kazdému mistu mohou

uzivatelé pridavat zajimavé tipy, které poslouZzi ostatnim.
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Podniky mohou oplacet svym navstévnikiim jejich checkovani tim, ze nabidnou tzv.
Special, to znamena, ze za check-in, nebo za konkrétni mnozstvi check-int dostanou

slevu nebo produkt zdarma (Ferby, 2010-2013).

Foursquare odménuje hrace tim, ze jim za kazdy check-in udé€li podle stanovenych
pravidel urcity pocet bodu. Pokud se hrac piihlasi poprvé na novém misté, kde jeste
nikdy nebyl, obdrzi 3 body, za check-in na mist¢, kde jiz byl, ziska 1 bod. Jestlize se
ptihlasi na misté spoleéné s ¢lovékem, ktery je starostou (neboli ,,mayor* — clovek,
ktery provedl nejvice check-inii na daném misté za poslednich 60 dni), je odménén 5
body. Dalsi body jsou ziskavany za check-in s kamaradem a prvni check-in v ur¢ité
kategorii. Body se scitaji a hra¢i mohou v Zebticku sledovat, jak se jim dafi a kdo z jeho

pratel ziskal za tyden nejvice bodu.

Kromé bodl pouzivd Foursquare k odméné uzivateli za checkovani odznaky, které
pridéluje se zdanlivou nahodilosti. Hrac¢i obvykle nevi, jaky odznak obdrzi pfiste.

Odznaky ptredstavuji pokrok hract a vyvolavaji u nich pocit radosti a prekvapeni.

Foursquare nabizi svym hra¢im moznost dostat se na vyssi uroven a ziskat tak prava
pro upravu venues. Hra¢, ktery chce byt tzv. ,,Superuser” a byt na vyssi Grovni nez
ostatni hraci, musi vyplnit formulaf a napsat, pro¢ zrovna on by se mé¢l stat Superuser.
Po nékolika mésicich od podani zéadosti pfijde uzivateli e-mail o vybrani mezi
Superusery. Musi upravit né€kolik venues jako naptiklad adresy, kategorie nebo
duplicity tak, aby odpovidali pravidlim Foursquare. Pokud uzivatel v§e zvladne, stava
se z n&j Superuser na prvni urovni a ziskava tim moznost upravovat zakladni informace
0 venue. Po urcitém Case a po aktivni ucasti pi1 upravé Spatnych informaci, mize
uzivatel pozadat, aby se z né&j stal Superuser dalsi arovné. Celkem jsou k dispozici tii

ruzné urovné, uzivatelé v kazdé z irovni maji jina prava k upravam venues.

Foursquare vznikl v roce 2009, od t¢ doby jej pouziva téméf 30 miliond lidi po celém
svété (Foursquare, 2013). V Ceské republice ma Foursquare v souéasné dobé 42 025
lidi (Lohr, 2013). Vyvoj poétu uzivateld Foursquare v CR je zobrazen na nasledujicim

Obrazku ¢. 15.
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Pocet uzivatelt Foursquare v CR
Fofet ufivateld

34,000
27,200
20,400
13,600

G800
@rvaclaviohr (Epefzucz)
| 2010 | 2011 | 2012 | 2013

Obrazek €. 15 - Vyvoj po¢tu uzivatell na Foursquare (Zdroj: http://blog.brtnik.info/)

RedCritter Tracker
RedCeritter Tracker je gamifikovany software pro projektovy management. Pivodné byl
navrzen k fizeni projektl pro agilni metodiky vyvoje softwaru. MiZe se ale pouZzivat na

jakykoliv projekt, ve kterém jednotlivec nebo tym fesi ukoly.

Po ptihlaseni do aplikace si uzivatel vyplni svilij osobni profil, vloZzi fotografii a vybere
si z nabidky své dovednosti (programovaci jazyk, ktery ovlada, ptipadné dalsi aplikace
a systémy, které umi pouzivat). Jiny uzivatel — spravce aplikace mu pfidéli projekt, na
kterém bude pracovat, zadda mu ukoly k vypracovani, ptfifadi mu roli (¢len tymu,
projektovy manazer, vlastnik projektu, uZivatel, ktery mize sledovat vysledky projektu
nebo roli zakaznika) a opravnéni. Uzivatel, ktery pracuje na zadaném tkolu, si
v aplikaci méfi Cas, ktery na ném stravi. Naméteny ¢as pak miize byt snadno fakturovan

zakaznikovi.

Aplikace RedCritter Tracker obsahuje nasledujici gamifikacni prvky: odznacky, body a
obchod, kde si uzivatelé mohou za ziskané body nakoupit. Ten ma na starost firma,

vyuzivajici tuto aplikaci a vloZzi do néj zajimavé odmény pro své zaméstnance.

Body ziskavaji uzivatelé za splnéné tkoly a projekty. Bodové ohodnoceni za jednotlivé
projekty je nastaveno jiz pii zadavani projektu. K dispozici je také padesat odznackd,
které¢ jsou udélovany uzivatelim pii pouzivani aplikace. Odznacky se daji ziskat

naptiklad za splnéni zadané¢ho ukolu, pokud uzivatel splni kol dfive, za tymovou
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spolupréci, za diskutovani na projektu, vlozeni fotografie k profilu, za splnéni nejvice
ukoli za jeden den, za sdileni dokumenti nebo za uUspéSnou praci na nékolika
projektech najednou. Odznacky se zobrazuji na profilu uzivatele a jsou pouzivany jako
snadny zpusob k motivovani pracovnich tymua. Uzivatel diky nim ukazuje ostatnim
¢lenim tymu své uspéchy — naptiklad, ze zvladl splnit nejvice tkolt za tyden. To mlze
motivovat ostatni ¢leny tymu, aby se také vice snazili a ziskali odznacek a tim 1 uznani

od ostatnich. Odznacky se zobrazuji na profilu uzivatele.

Projektovi manazefi mohou navic v této aplikaci sledovat stav odpracovanych hodin a

ziskanych bodt za splnéné tkoly na jednotlivych projektech.

Aplikace také umoznuje vygenerovat n¢kolik typt reportti obsahujici seznamy, grafy a
tabulky ukazujici pocet ziskanych bodl, odpracovanych a zbyvajicich hodin na

jednotlivych projektech.

Vyhody, které¢ aplikace RedCritter Tracker s gamifikacnimi prvky pfinasi, jsou
nasledujici: zvyseni produktivity zaméstnanct, zvyseni kvality prace, zlepSeni moralky
zamé&stnancl, zvétSeni schopnosti udrzet si pracovniky a vytvofeni zajimavého

pracovniho prostiedi (RedCritter, 2011).

2.5.2. Vzdélavani a vyuka

Codeacademy18

Codeacademy piedstavuje interaktivni zptsob vyuky JavaScriptu, HTML/CSS, Python,
Ruby a programovani API. Uzivatel si zvoli kurz, ve kterém plni zadané tikoly dle
navodu. Za splnéné ukoly a urovné kurzu ziskava odznacky, viz Obrazek ¢. 16.
Aplikace zobrazuje prostfednictvim ukazateli pribéhi pocet hotovych i nedokoncenych
ukoli. Kromé€ odznacki zde uzivatelé ziskavaji 1 body a sleduje se jejich aktivita

v kurzech — kolik dni po sobé& programuyji.

® ® @
()

First Lesson 10 Exercises Max Streak Count of 1
January 28, 2012 March 13, 2013 March 13,2013

Obrazek ¢. 16 - Odznacky z Codeacademy (Zdroj: Autor, codeacademy)

18 Codeacademy — Vyuka programovani na strance: http://www.codecademy.com
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Khan Academy??

Khan Academy je vzdélavaci organizace, kterd poskytuje online vzdélavani v oblasti od
matematiky, ekonomie az po historii a uméni. Vyuka probiha za pomoci videi, na
kterych je postupné vysvétlovdna problematika uciva. Teoretické znalosti se testuji
V interaktivnich cvicenich, které se vyhodnoti a uzivatel ziskd informace, v Cem se
zlepsit a co si zopakovat. Za odménu se ziskavaji body a odznacky. Kromé zminénych
hernich mechanism se v Khan Academy vyskytuje pro studenty (hrace) také dostatek

vyzev V podobé¢ dalSich oblasti, ve kterych se mize student vzdélavat.

2.5.3. Ostatni

Health Month?9

Health Month je sluzba, ktera uzivatelim pomaha zlepsit jejich zdravi (jidelnicek,
télesnou kondici a dusevni zdravi) zabavnou a udrzitelnou cestou. Hrac si miize vybrat
jedno nebo vice pravidel, které chce v nasledujicim mésici dodrzovat. Ta se tykaji
¢innosti, které zlepSuji zdravotni stav — zdrava strava a sport, nebo aktivity, které by mél

hrac¢ vyloucit ¢i omezit - konzumaci kofeinu, alkoholu a koufeni.

Na zacatku meésice obdrzi kazdy hra¢ deset bodl - zivotd, které postupné ztraci, pokud
nedodrzuje zadana pravidla. Kazdy den si hraci zapisuji do systému, jak si vedli, zda
dodrZeli vybrand pravidla. Pokud ano, obdrzi za to virtualni ovoce, v opaéném piipadé
ztrati zivot (bod). JestliZze hra¢ ztrati Zivot, mize poZzadat o pomoc ostatni hrace, kteti
mu mohou nabidnout ziskané virtualni ovoce a tim ho uzdravit. Hra¢ diky nim ziska
zpét ztraceny zivot. Cilem je mit na konci mésice alespoil jeden bod a zlepsit si zdravi.
Diky sluzbé Health Month uzivatelé vidi, jak se jim v pribéhu mésice dafi (udrzovanim
si zivotll a ziskavanim bodi). Komunita uzivateli méa obdobné zazitky a mize jim

Vv ptipad¢ potieby pomoci (Health Month, 2013).

Microsoft Ribbon Hero
Ribbon Hero je hra, ktera uci, jak pouzivat programy z fady Microsoft Office (Word,
Excel, PowerPoint a OneNote). Uzivatelé zacnou pracovat v nékterém z programtii MS

Office. S kazdym ptikazem ziskévaji body - za pouzivani maker, styli mohou ziskat

¥ Khan Academy — Vyuka probihd na strance: https://www.khanacademy.org/
?% Health Month — vice informaci na webu: http://healthmonth.com/
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bodu vice, nez kdyz pouzivaji ,,obycejné funkce”, jako jsou napiiklad tu¢né pismo,
kurziva ¢i podtrzené pismo. K rychlému ziskani dalSich bodi nebo ke vzdélani staci
v programu kliknout na polozku ,,PLAY challenge”. Nasledn¢ se otevie novy
dokument, ve kterém jsou uzivateli zadany ukoly. Ribbon Hero sleduje, co se
V programech pouziva a podle toho navrhuje ukoly k vyzkouSeni, obsahujici nové,

dosud nepoznané funkce.

Ribbon Hero zaznamenava skoére uzivatell, které diky propojeni se socialni siti

Facebook mohou sdilet, délit se o zkuSenosti a porovnavat se svymi piateli.

Hraci jsou motivovani tim, ze chtéji mit lepsi skore nez ostatni. UCi se rychleji diky

praktickym ukolim misto sledovani vyukovych videi (Stahl, 2010).
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3. Prakticka cast

Praktickd c¢ast se vénuje pouziti gamifikace ve firemnim prostiedi ke Skoleni

zamé&stnancu. Jsou zde aplikovany poznatky z teoretické Casti.

Nejprve je kratce piedstavena spole¢nost H1.cz, S.r.0. a pozornost je zaméfena na to, jak
zde vsoucasné dobé probihaji Skoleni zaméstnanct. Nejdiive je vybran vhodny
software ke Skoleni a Kk tzv. onboardingu, ktery vyuziva gamifikaci. Dale se predstavi
jeho funkcionalita a pouzité prvky gamifikace. Nakonec je predvedeno, jakym
zpusobem Se vybrany software vyzkouSel ve spoleénosti Hl.cz. Na zaklade
provedeného Skoleni jsou navrhnuta doporuceni jednak pro firmu a také K testovanému

produktu.

3.1. Predstaveni spoleCnosti H1.cz

H1.cz patfi mezi poradenské firmy poskytujici analytické, poradenské, vzdélavaci a

kreativni sluzby v nasledujicich oborech:
e Internetovy marketing a optimalizace pro vyhledavace (SEO)
e Reklama ve vyhleddvacich (PPC reklama)
e Socidlni sit¢ (Facebook, Twitter, YouTube apod.)
e Internetové obchodni strategie a obchodni i¢innost webu

e Informacni architektura, pouzitelnost a ptistupnost webovych stranek

Copywriting a e-mail marketing

Spolegnost Hl.cz byla zalozena v roce 2005 &tyimi spoleéniky - Davidem Spinarem,

Markem Prokopem, Michalem Krutis§em a Vaclavem Struplem (H1.cz, 2005-2013).
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3.2. Skoleni zaméstnanci

Skoleni zaméstnanci, ktera probihaji v H1.cz, Ize rozdélit do ti skupin:

a) Skoleni novych zaméstnanci — nejéastéji je provadi personalni manaZer,
piipadné vedouci oddéleni, do kterého zaméstnanec nastupuje. Novy pracovnik
je seznamen S firmou a jeji historii, nejcastéji pouzivanymi nastroji, firemnimi
pravidly a s dalgimi dalezitymi informacemi. Skoleni probiha individualng

S kazdym zaméstnancem formou rozhovoru.

b) Povinna $koleni pro viechny zaméstnance — Skoleni IT bezpe&nosti, které
provadi IT odd¢€leni. Zakonné Skoleni Bezpecnost a ochrana zdravi pii praci a
Skoleni pozarni ochrany, ktera jsou realizovana pomoci online aplikace Teamio

People od spole¢nosti LMC s. r. o.

c) Ostatni Skoleni - nejsou povinna pro vSechny zaméstnance, napiiklad Skoleni
fidica, které je uréeno pouze pro zaméstnance vyuzivajici automobil ke své

praci. Skoleni probiha rovnéz pomoci online aplikace Teamio People.

Mezi ostatni Skoleni se fadi oborova Skoleni pro vefejnost pofddané v H1.cz,
kterych se zamé&stnanci mohou zaéastnit. Cast §koleni probiha formou webinait
pres omNovia?. Dalsi moznosti 3koleni zamé&stnancti predstavuje sdileni
znalosti s kolegy ve form¢ teoretickych prezentaci doplnénych o praktické

ukazky. Kurzy soft skills jsou vedeny externimi lektory.

3.3. Vybér skoliciho nastroje

Nastroje slouzici ke skoleni zaméstnancti a vyuzivajici gamifikaci, se daji nalézt pomoci
internetovych vyhledavaci se zadanim viceslovného dotazu jako ,,gamification
employee training* nebo ,,gamification onboarding*. Dalsi moznosti je podivat se na jiz
vytvofeny seznam platforem a technologii, které gamifikaci pouZivaji. Takovym
piikladem miZe byt seznam od spole¢nosti Enterprise Gamification.com?, ktery uvadi

na webu na strance

! omNovia — online nastroj pro realizaci webinard
2 Enterprise Gamification.com je firma, ktera poskytuje konzultace ohledné gamifikace pro podnikatele.
Vice informaci o firmé je na strance http://enterprise-gamification.com/index.php/en/about.
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http://enterprise-gamification.com/index.php/en/resources/platforms. Nachazi se zde

seznam vice nez sedmdesati platforem a technologii.

Pro praktickou Cast této prace byly ze seznamu vybrany nasledujici spolecnosti, které

umoziuji Skoleni novych zaméstnancti ¢i onboarding:
e Wheeldo - http://www.wheeldo.com/
e GamEffective - http://www.gameffective.com/
e MindTickle - http://mindtickle.com/

Vyse zminéné spolecnosti byly osloveny S zadosti o pfistup do jejich demoverzi
prostiednictvim webovych formulata. Zadost, ktera jim byla zasléna, je soudésti Piilohy

1. Na zadost vSechny spole¢nosti odpovédely v ramci nékolika dni.

Spoleénost Wheeldo poskytla piistup do jejich systému ihned. Skoleni novych
zaméstnanci V poskytnuté verzi je mozné pouze prostiednictvim vlozeného videa.
Testovani ziskanych znalosti zaméstnancli probihda pomoci otazek a zaSkrtavani
spravnych odpovédi nebo pomoci dokon€ovani zadanych vét. Protoze v systému nebyly
na prvni pohled ziejmé prvky gamifikace, poskytnuta verze neumozinovala vkladani
jinych typt materiald ke Skoleni (napiiklad dokumenty a prezentace) a celkové pusobil

systém jako nedokonceny ¢i beta verze, bylo rozhodnuto systém Wheeldo nevyuzit.

Firma GamEffective, konkrétn¢ generalni feditel Gal Rimon, si vyzadal dalsi
podrobnosti 0 pozadované verzi S$koleni. Po poskytnuti dopliujicich informaci se
zajimal 0 to, zda firma stanovila vysi rozpo¢tu, ktery by bylo mozné vyuzit
k vyzkouseni jeho softwaru ke Skoleni zaméstnanci. Po mésici e-mailové komunikace
se bohuZzel nepodafilo domluvit na pfijatelném feSeni pro obé¢ strany, a proto tento

systém nebyl ke Skoleni zaméstnanct vyuzit.

Rehana Sharma, obchodni manazerka spole¢nosti MindTickle na zadost o pfistup do
jejich softwaru odpovédéla kladné. Jsou velice potéSeni, ze byli vybrani ke spolupraci.
Po vysvétleni dalsich informaci byl poskytnut pfistup zdarma do platformy pro ucely

této diplomové prace na obdobi tii mésict.

V nasledujici kapitole je predstaven MindTickle, ktery se wvyuzil ke Skoleni
zamgstnancl spolecnosti H1.cz.
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3.4. MindTickle

3.4.1. Obecné informace

MindTickle od stejnojmenné spolecnosti je vyukovy software slouzici ke vzdélavani
zaméstnanci. MindTickle umoznuje firmam, Skolitelim 1 jednotliveiim pfeménit svij
stavajici Skolici obsah (prezentace, videa, dokumenty) v interaktivni metodu uceni.
Diky jedinecné kombinaci hernich mechanisma (body, medaile, odznaky, zebticky) a
socialnich nastroji (profily, komentate, chat a zed’) jsou uzivatelé do vyuky vice

zapojeni a uceni je pro né ucinné, efektivni a zaroven i zabavné.

Produkty od spolecnosti MindTickle vyuzilo jiz vice nez dvacet tisic uzivateld.
Spole¢nost MindTickle ma celosvétové obchodni zastoupeni se sidlem ve Spojenych

statech. Vyvoj a provozni tym sidli v Indii (MindTickle, 2012).

Platforma MindTickle obsadila prvni misto na GSummitu®® v roce 2012 i v roce 2013

v kategorii ,,Nejlepsi vyuziti gamifikace v podnikani / HR*.

MindTickle mize byt pouzit pro rizné druhy Skoleni, mezi nejcastéjsi patii Skoleni
novych zaméstnancl, firemni kultury a hodnot, produktl ¢i prodeje nebo internich

firemnich ptedpist.
MindTickle nabizi celkem tii produkty:
1. New Hire Orientation — Skoleni pro nové zaméstnance
2. Policy Refresher — Skoleni internich firemnich pfedpisti a procedur

3. Employee Engagement - teambuildingové hry na prolomeni ledi mezi

jednotlivymi odd€lenimi a kancelaiemi

V nasledujici ¢asti je predstaven produkt New Hire Orientation, ktery byl vyuzit pfi

Skoleni novych zaméstnancti v H1.cz.

> GSummit — The Gamification Summit — prezentace Spickovych odbornik(, trend( a dat z oblasti
gamifikace
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3.4.2. New Hire Orientation

Produkt New Hire Orientation je onboardingovy software poskytovany jako sluzba
(SaaS), ktera $koli nové zaméstnance zabavnym zptsobem. Skoleni je firmam
poskytovano pies internet, nemusi tedy instalovat zddny software na vlastni zatizeni.
Novéccei si Skoleni oteviou V internetovém prohlizeci na svém pocitaci nebo tabletu.
Firmy — v tomto piipadé nejéastéji HR manazefi, nahraji do online rozhrani materialy ke
Skoleni a pozvou prostiednictvim e-mailu nové zaméstnance. Nasledné si mohou

7w o .

zobrazit statistiky uspéSnosti hraci a maji prehled o jejich ucasti v tréninku.

V dalsi ¢asti je ukazano, jak produkt od MindTickle funguje z pohledu administratora —
HR manazera a nasledné z pohledu Gc¢astnika Skoleni. Ve je ukazano jiz na konkrétnim

prikladu Skoleni pro H1.cz.

Pristup do New Hire Orientation pro administrdtory

Administratofi Skoleni provadi veskeré ¢innosti na strance
http://dashboard.mindtickle.com/. Jako prvni krok je potfeba pro firmu vytvofit tzv.
»gamified onboarding” — tedy misto, kde Skoleni probihd a pod jakymi udaji se
administrator k nému piihlasi. Vyuka probihd na strance ve tvaru ,nazev
spole¢nosti*“.mindtickle.com — v tomto ptipadé tedy na strance
http://h1.mindtickle.com/. Po vytvofeni $koleni se administrator ptihlasi do dashboardu.
V ném se nachazi nastroje k vytvoreni nového skoleni a k personalizovani stranky, kde
Skoleni probiha. Zobrazuji se zde také aktualizace neboli piehledy ukazujici informace o

prave skolenych zaméstnancich vcetné aktudlni pozice v ramci Skoleni.
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Vytvoreni nového skoleni
Nové skoleni je vytvoifeno pomoci ,,Create New Training“ (viz Obrazek ¢. 17) na

dashboardu.

MindTickle y £} My trainings

Search Training Q|| all(m v

Draft (0)

Create New Training

Obrazek €. 17 - Vytvoreni nového $koleni (Zdroj: Autor)
Nasleduje vyplnéni informaci o $koleni — nazev, popis a vybér jedné ze sedmi Sablon

(viz Obrazek ¢. 18).

Create New Training

*Training Name | Skoleni pro novacky v H1.cz

*Training Description | Vitejte na Skoleni pro novadky v H1.cz, ve kterém se dozvite zakladni
udaje o firmé a dlleZité infromace, které se Vam budou hodit ph
Vasi praci]

Theme

Climb The Mountain

Classroom

Roadto hana

Roam Thailand

Tour De Brazil

Cancel

Obrazek ¢. 18 - VloZeni informaci k novému skoleni (Zdroj: Autor)
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Ptiprava Skoleni se déli do tii ¢asti:
e Vlozeni obsahu
e Ptizptisobeni
e Pozvani Gcastnikli
V nasledujicich odstavcich jsou popsany jednotlivé ¢asti piipravy Skoleni.

VloZeni obsahu skoleni

V dalsi ¢asti se ptida téma Skoleni, vlozi se tzv. ,,Learning Module* — vyukovy modul,
ktery obsahuje Skolici materidl. Ten miize byt ve formé obrazku, a to ve formatu: JPG,
JPEG, PNG nebo GIF nebo videa ve formatu: MP4, M4V, FLV, MOV, AVI, MPEG,
MPG nebo WMV, audio nahravky, dokumentu ve Wordu, prezentace v PowerPointu ¢i
PDF souboru. Videa je mozné vkladat také formou odkazu na youtube.com nebo 1ze
také pouzit odkaz na prezentaci na webu SlideShare.net. Vyukové materialy jdou do
prostfedi MindTickle nahrat z pocitace, z Dropboxu nebo vloZzenim odkazu na video ¢i
prezentaci. V budoucnu bude mozné nahravat materialy ke Skoleni také z webovych
ulozist’ box.net, Google Drive ¢i SkyDrive. Velikost nahravanych souborti je omezena

dle typu souboru:

¢ videa mohou mit maximalné 300 MB,

e PPT(x), PDF, Doc(x) musi byt mensi nez 100 MB,

e obrazky jsou povoleny v maximalni velikosti 10 MB.

V pribéhu nahravani materidli je mozné soucasné upravovat dalSi informace jako

nazev a popisek ke vkladanym materialim.
Dalsim krokem je vloZeni Skoliciho objektu (viz Obrazek ¢. 19) typu:
a) Vybér z variant (angl. Multiple Choice) — vzdy je pouze jedna spravna odpoveéd’

b) Hadani slova (angl. Guess Word) — na vybér jsou pismena, z kterych se sklada

slovo ¢i1 fraze

c) Propojeni obrazku s popiskem (angl. Match Image with Label)
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d) Spojeni popisu (angl. Match the Labels)

e) Hledani mista na map¢ (angl. Find Locations on Map)

Create New Learning object

Select a Learning object type

Multiple Choice Guess Word Match Image with Label
Select one option from a Guess a word or phrase Match images with their

list of options respective texts

Match the Labels Find Locations on Map

Match the following texts Find location on a map

Obrazek €. 19 - Vytvoreni skoliciho objektu (Zdroj: Autor)

Na nasledujicim Obrazku €. 20 je ukazka toho, jak vypada vytvareni otazek a vybér

odpovédi.

0 H1.cz = Q1: Multiple choice € Back

Enter Question: Enter Answers and Select Correct Answers:

Mi 2 Opti Ry d
Ve kterych obarech H1.cz inimum ptions Require

neposkytuje své sluZby? 1. | seo

2. Sodidlnisité

G 3. Obchodnidginnost webu
Add Image or Video
4, Copywriting
5. Gaming

6. E-mail marketing

Obrazek €. 20 - Typ: Vybér z variant — ,,Multiple choice” (Zdroj: Autor)
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Po vyplnéni odpovédi se ucastnikovi Skoleni zobrazi ,,Factopedia®“ (Obrazek ¢. 21)

s detailnéjSim vysvétlenim.

Factopedia €

Show Factopedia

Correct Answer :
Gaming

Explanation:

Informaéni architektura,
poufitelnost a pfistupnost
webowch stranek: Copywriting a

e-mail marketing j

Support Explanation(optional):

Handouts{optional):

Obrazek ¢. 21 - Factopedia - vysvétleni spravné odpovédi (Zdroj: Autor)

Na nasledujicim Obrazku ¢. 22 je zobrazeno, jak vypada Propojeni obrazku s popiskem.
Je sem moZné nahrdt maximalné ctyfi obrazky a popisky. Pokud je jich poZadovano

vice, musi se vlozit do dal$iho objektu.

Upload Images and Enter Matching Text:

o = i
e L f
- =
: \ -

- .9 - S \
b - g §

Michal Kruti§ David Spinar Véclav Strupl Marek

Prokop

Obrazek &. 22 - Skolici objekt - Propojeni obrazku s popiskem (Zdroj: Autor)
Ke kazdému tématu je mozné dat nckolik Skolicich objektl — jejich pocet zdlezi na

uvazeni HR manazera.
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Skoleni je mozné rozdglit maximalng do tfech Grovni (napiiklad podle naroénosti). Po
nahrani vSech materialti a vlozeni Skolicich objektti se piejde na ¢ast 0 piizptisobeni

Skoleni.

Prizpiisobeni skoleni

Prizptsobeni $koleni probiha po kliknuti na zalozku ,,Customize®. Zde je mozné vyplnit
popisek, vlozit obrazek jako nahled, ale pfedevSim se zde nastavuji gamifikacni prvky.
Administrator také ur¢i pocCet napovéd, které ma mit ucastnik na zacatku Skoleni
k dispozici. Zvoli jedno ze dvou schémat, podle kterého se budou pii Skoleni piidélovat
odznaky podle ziskaného poctu ziskanych bodti za zkuSenosti. Miize také nastavit pocet
bodli nutnych pro ziskdni odznaku. Primarné jsou body rovnomérné mezi odznaky
rozpocitany, ale neni problém body zménit podle vlastniho uvéazeni. Jednotlivym

gamifikacnim prvkiim vyuzivanym v MindTickle se vénuje kapitola 3.4.4.

Po nastaveni nasleduje publikace vytvoren¢ho Skoleni. Pied ni si je mozné vse jeste
prohlédnout (,,Preview®). V ptipadé¢ uvedeni chybnych informaci je mozné Skoleni

kdykoliv po publikaci editovat.

Jestlize jsou pfedchozi kroky splnéné, nasleduje tieti cast a tou je pozvani ucastnikll ke

Skoleni.

Pozvani ucastnikii

Pozvani ucastniki ke Skoleni se provadi na tfeti zalozce ,Invite Participants® viz
Obrazek ¢. 23 nize. Aplikace umoziuje zaméstnance pozvat dvéma zplsoby. Prvni
predstavuje tzv. Rychlé pozvani, ve kterém je vyplnéno pouze uzivatelské jméno a e-
mail. Druhou moznosti je nahrani vét$iho seznamu zaméstnancti najednou pies .csv
soubor (,,Upload Invite List). Je mozné si stahnout vzorovy soubor, do kterého se

pfidaji jména zaméstnanci a soubor se nahraje zpét do MindTickle.

MindTickle¥ £} My trainings € GetHelp : Monika He
Skoleni pro novacky v Hl.cz & Published on 10Jun,2013 Preview Publish
Training Content Customize Invite Participants

o Quick Invite 3 upload Invite List

Obrazek €. 23 - Pozvani uéastniku (Zdroj: Autor)
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Administrator si mize na dashboardu(Obrazek €. 24), zobrazit celkovy piehled o tcasti

a uspésnosti celého skoleni.

Published (1)

Skoleni pro novacky v H1.cz

26 Invited
Participation
80 %

Completion
I 00 (6%

maore...

Obrazek ¢. 24 - Publikované skoleni na dashboardu (Zdroj: Autor)

Ndstroj k analyze

Kromé jiZ zminéného dashboardu, ktery slouzi pfevdzné k vytvafeni Skoleni vcetné
zvani ucastnikii ke Skoleni, ma administrator k dispozici také néstroj k analyze na
strance http://dashboard.mindtickle.com/analytics. Tento nastroj mu umoznuje ziskat
prehledna data o ucasti pii tréninku. Navic zobrazuje pfehledy o dokonceni jednotlivych
urovni, bodové zisky jednotlivych zaméstnancl, kdy jim byla zasldna pozvéanka a
Vv které ¢asti Skoleni se aktudlné nachazi. Je zde i prehled ucastniki, ktefi se dosud ke

Skoleni nepfihlésili.

Nastroj k analyze umoZiiuje zasilani pozvanek zaméstnanclim stejnym zplsobem jako
z dashboardu. Navic jsou dostupné i predpiipravené Sablony e-mailt, které slouzi
k pozvani ke skoleni ¢i pfipomenuti, Ze se zaméstnanec zatim jesté nezaregistroval nebo

trénink jesté nedokoncil.

Dalsi casti analyzy je ptehled vykonu Gcastnikli Skoleni a to procentualni o spravnosti
zodpovézenych otdzek, véetné poctu Spatnych odpoveédi. Obsahuje také informace o
poctu pieskoCenych otazek a primérné pouzitych napovéd. Nechybi zde ani vysledky

hodnoceni jednotlivych otazek.
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Je zde i moznost zaslat Ui¢astnikiim Skoleni dotaznik. A zobrazit si prehled ucastniktl

rozdéleny podle trovné, které ve Skoleni doséhli.

Vsechna data z analytického nastroje je mozné stahnout si a ulozit do souboru formatu

tsv** a poté naimportovat do Excelu k dal§imu zpracovani.

Pristup do New Hire Orientation z pohledu ucastnika

Ptistup do skoleni je dostupny pies stranku http://h1.mindtickle.com/.

Pozvanému zaméstnanci je zaslan e-mail s pozadavkem na registraci na strance
http://hl.mindtickle.com/. Zde vyplni ucastnik svij e-mail a heslo. Nasleduje
pod€kovani za registraci a je mu odeslan automaticky e-mail s aktivaénim odkazem.

Pomoci ného aktivuje sviij t€et a dokonci tim cely registracni proces.

Po aktivaci u¢tu musi uzivatel vyplnit svijj profil v¢etné fotografie, kterou je mozné do
MindTickle nahrat z pocitace, vlozit z Facebooku, piipadné se sdm muze vyfotit pomoci

webové kamery.

Po vyplnéni profilu Gcastnik pokracuje na "Learning Board" (viz Obrazek ¢. 25), kde
ziska prehled o ptifazenych Skolenich, aktudlni stav jejich vypracovanosti a seznam

pfifazenych ucastnikd.

Learning Board

4@ People doing similar trainings as you

Wdlld vaviuvd N
! 0% done

Skoleni pro novacky v H1.cz

Obrazek €. 25 - Ukazka Casti Learning Board (Zdroj: Autor)

4 Datovy soubor oddéleny tabelatory, z anglického Tab Separated Values
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Zuvodni stranky miize Gcastnik pfejit na zvolené Skoleni nebo si prohlédnout profily
ostatnich ucastnikli, pfipadné prizvat dalsi kolegy, ktefi se jeSté nezaregistrovali.

Ucastnici si v prostiedi MindTickle mohou mezi sebou posilat soukromé zpravy.

Priibéh skoleni z pohledu ucastnika

Na tivodni strance neboli ,,Learning Boardu* si ucastnik vybere Skoleni, kterého se chce
zGCastnit, a klikne na né&j. Zobrazi se mu uvitaci stranka, viz Obrazek ¢. 37, z které
prejde na mapku, viz Obrazek ¢. 38. (Podrobngji popsano v kapitole 3.4.4.) Sipka na
mapé¢ (Obrazek ¢. 26) ukazuje uzivateli, kam piesné ma kliknout, aby se dostal k dalsi

¢asti Skoleni.

Obrazek €. 26 - Sipka na mapé (Zdroj: Autor)

Ucastnikovi je zobrazen K nastudovani vyukovy material (prezentace, obrazek nebo

4

video). V nasledujici ¢asti ho ¢eka feseni kviza (ukazka prvni otazky na Obrazku ¢. 27).

Q Level 1 / OHl.cz pr -

Q1 Answer

Ve kterych oborech H1.cz neposkytuje své sluiby?

SEO
I3 Learning module o
O socidlni sité
(O Obchodnf Géinnost webu
(O Copywriting

O Gaming

O e-mail marketing

Back to MAP

Obrazek €. 27 - Ukazka kvizu (Zdroj: Autor)
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Uzivateli vyplnujicimu kviz se zobrazuje pocet zkusenostnich bodd, které mize ziskat
za spravnou odpovéd’. Vidi také pocet vyuzitelnych napoved a kolik jiz mél Spatnych

pokusti.

Po vyplnéni spravné odpovédi se uzivateli mize zobrazit (pokud je to nastaveno)

,Factopedia“ — vysvétleni spravné odpovédi (Obrazek €. 28).

Answer Factopedia

Answer : Gaming

Explanation:

H1.cz je poradenska firma poskytujici analytické, poradenske, vzdélavaci a kreativni sluzby
viéchto oborech: Internetowy marketing a optimalizace pro wyhledavace (SEO) Reklama
ve vyhledavacich (PPC reklama); Socidlni sité (Facebook, Twitter, YouTube apod.);
Internetové obchodni strategie a obchodni déinnost webu; Informacni architektura,

pouZitelnost a pfistupnost webowjch stranek; Copywriting a e-mail marketing

Obrazek ¢. 28 - Ukazka Factopedia (Zdroj: Autor)

Za spravné odpoveédi v kvizu ziskavaji uzivatelé zkusSenostni body, odznaky (zisk je
doprovazen zvukem fanfary) nebo bonusové napovédy (Obrazek ¢. 29), které mohou
vyuzit v dal$ich kvizech. Odznaky se ziskavaji za ptedem stanoveny pocet bodu a vse je

podrobné popsano v 3.4.4.

Congratulations

CHAMPION ; f
and accrued
with 1500 xp you won a + 3 Lifelines

Champion Badge

Resume Game >

Obrazek €. 29 - Ziskani odznaku (Zdroj: Autor)

Ucastnik $koleni mize kazdou otdzku okomentovat nebo ohodnotit. Znamkovat lze
pomoci hvézdi¢ek v rozsahu od jedné do ctyi podle uzitenosti jejiho obsahu (viz

Obrazek ¢. 30).

Scare Rate this content Comments
<) AWESOME! YOU GOTIT! 100 "g* g g cotoNext Q
- XP (How?)

Obrazek ¢. 30 - Hodnoceni otazek, komentare (Zdroj: Autor)
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Pokud ucastnik vypliovani kvizu prerusi a opusti Skoleni, pfi pfiStim pfihlaSeni do
systému a navratu do kvizu, se vrati zpét na posledni otazku, u které skoncil. Nemusi se

tedy bat, ze by musel celé skoleni absolvovat znovu.

Po dokonceni celého Skoleni ucastnik obdrzi certifikat, ktery si mize stahnout a ulozit.
Ukazka certifikatu je soucasti Piilohy 2. Na konci Skoleni si u€astnik mize prohlédnout

report zobrazujici detailni pohled na svoje vysledky véetné spravnych odpovédi.

3.4.3. Dopliujici informace

V nasledujici ¢asti jsou uvedeny jesté doplnujici informace o bezpe€nosti systému a

detaily o cenach produktu New Hire Orientation.

Bezpecnost
Cloudové teseni MindTickle poskytuje nasledujici zabezpeceni (MindTickle, 16. 10.
2012):

Z hlediska poskytovatele dat vyhovuje:

e standardiim zabezpeCeni a ochrany osobnich udaji podle normy ISO 27001 a SOC
1/SSAE 16/ISAE 3402

e pozadavkiim na audit Certifikace SAS70 (Statement of Auditing Standards No. 70)
typu Il

e PCI Data Security Standard (PCI DSS)

e Federalnimu zakonu o spraveé zabezpeceni informaci (FISMA = Federal Information
Security Management Act), vyhovuje standardu FIPS 140-2 a certifikaci HIPAA

Aplika¢ni pristup:

e Ovéfeni domén: Registrace uZivateli jsou oveéfovany jiz b&hem vypliovani

registratniho formulare, aby se zajistila spravnost domény firmy - H1.cz.

e Oveéfeni e-mailti: Uzivatelé musi ovéfit svij e-mail kliknutim na aktivac¢ni odkaz,

ktery jim byl zaslan v registratnim e-mailu.
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e Uzivatelskd jména a ptistupova hesla jsou Sifrovana pomoci jednosmérné Sifry pred

tim, nez jsou uloZena do databaze.
Zabezpeceni obsahu:
e Sifrovani dat — SHA-256
e gsprava identit a fizeni ptistupu
e zabezpeceni prendsenych dat pomoci protokolu HTTPS
e Dbezpeéné stahovani a streamovani video obsahu

Cena

Informace o cenach byly poskytnuty pouze na vyzadani e-mailem. Ceny se odviji od
poctu zakoupenych licenci, minimaln¢ v$ak jich musi byt zakoupeno deset. Za produkt
,New Hire Orientation” by firma jako H1.cz, ktera pozaduje sto licenci pro své
zaméstnance, zaplatila ¢tyfi tisice dolard ro¢né (coz znamena zhruba sedmdesat osm

tisic korun za rok). Cena licence jiz v sobé zahrnuje i1 nepfetrZitou zakaznickou podporu.

V nasledujici Tabulce 1 jsou uvedeny ceny za produkt od MindTickle — New Hire

Orientation.
Pocet licenci Cena za 1 licenci / rok
10 -99 50 dolart
100 - 199 40 dolarta
200 — 499 30 dolart
500 —999 25 dolard
> 1000 Neuvedeno, vyznamna sleva

Tabulka 1 - Ceny za MindTickle - New Hire Orientation (Zdroj: Autor, e-mailova komunikace s CEO MindTickle
Mohitem Gargem)

Dalsi poplatek, ktery firmy mohou za Skoleni zaplatit, je jednorazovy instalacni. Ten
ovsem nemusi uhradit, pokud si v pribéhu tficetidenni zkusebni verze nahraji materialy
a vytvori vlastni kvizy. Jinak je tato sluzba (nahrani a vytvofeni kvizii a Skoleni)
zpoplatnéna ¢astkou tii tisice dolarii pripadné péti tisici dolary za osobni personalizaci
dle znacky klienta.
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Pro firmy, které by uvazovaly o nakupu MindTickle ,New Hire Orientation”, je
k dispozici demo verze ke Skoleni novych zaméstnanci na  adrese:

http://demo.mindtickle.com/allaboard/.

3.4.4. Herni mechanismy

V této casti jsou piedstaveny zdkladni prvky gamifikace a herni mechanismy, které se
nachazi v MindTickle. Jedna se 0 ZebiiCek, sbirani bodi, odznaky, systémy urovni,

vyzvy a cile, cyklické zapojeni hrach a indikatory prabéhu.

Zebricek

V MindTickle ptedstavuje Zebficek uzivatelt ,,Sin slavy* (angl. Hall of Fame), na
Obrazku €. 31. Uzivatelé ziskaji pehled o aktualnim stavu bodd, ziskanych odznacich a
srovnani s ostatnimi Gcastniky $koleni. Kliknutim na jméno ucastnika Skoleni si mohou

zobrazit jeho detailni informace z osobniho profilu nebo mu napsat zpravu.

P Hall of Fame
"N DavidVodoc... 2380 (@

1: Ivana Vavro... 2360 (&)
1: PetrRozkos.. 2330 (@
1: Martina Kra... 2300 (&)
1: Verka Kouka.. 2250 (&)
1: Tamara Trzo.. 1910 (¥)
1: Tomas Ledba 1290
1: Michaela Po... 0 )]

Obrazek €. 31 - Ukazka Zebf¥icku - "Hall of Fame" (Zdroj: Autor)
Sbirani bodii
Po kazdé vyukové lekci jsou ucastnici Skoleni testovani na ziskané znalosti
prostfednictvim kvizovych otazek. Pokud zodpovi otazku spravné€, obdrzi plny pocet
bodu. Jsou za ziskané znalosti, jedna se tedy o tzv. zkuSenostni body. Za Spatné

zodpovézené otazky se pocet bodu nesnizuje.
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Aktualni pocet bodi je zobrazen pomoci indikatoru Vv horni ¢asti obrazovky (viz

Obrazek ¢. 32). Znazoriuje ziskany pocet bodu z celkového mnozstvi.

1220 xp
Obrazek €. 32 - Indikator - pocet ziskanych bodt (Zdroj: Autor)

Ziskané body jsou sdileny s ostatnimi tc€astniky Skoleni prostiednictvim zebticku. V

redlném Case jsou vidét prave ziskané body v Casti aktualizaci (angl. Updates).

Ziskdvdni odznakii

Odznaky jsou ucastnikim Skoleni udélovany na zéklad¢ ziskanych bodu v kvizech za
spravné odpovédi. Jiz na zacatku Skoleni je jasné, ze pokud ziskaji naptiklad minimalné
2200 zkuSenostnich bodd, obdrzi odznak ,,Champion®. Na prvni pohled je diky

odznakam ziejmé, jak se ucastnikim $koleni dafi a jak se zlepSuji.

MindTickle poskytuje dv¢ série odznakd lisici se jejich poctem. Prvni z nich se sklada z
péti odznaka setazenych dle poctu ziskanych bodu (viz Obrazek ¢. 33): Beginner,
Advanced, Expert, Elite a Champion (zde byly pro lepsi srozumitelnost ponechany

anglické nazvy odznak).

Beginner Advanced Expert
0 xp 500 xp 1000 xp

)

Elite Champion
1600 xp 2200 xp

Obrazek €. 33 - Odznaky v MindTickle (Zdroj: Autor)
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Druha série, ktera se mize v MindTickle pouzit, obsahuje pouze tfi odznaky - medaile

oznacené jako Bronze, Silver a Gold (Obrazek ¢. 34).

0 pts o .
Rank 101 (of101)
s = N
bronze silver zald
200 pts 500 pts 1000 pts

Obrazek ¢. 34 - Medaile v MindTickle (Zdroj: Autor)

Typ série vybird administrator (HR manazer) pii zakladani nového Skoleni. Muze také

ovlivnit hranici bodl nutnou pro dosazni odznakt (viz Obrazek ¢. 35).

Bodové rozpéti je stanoveno celkovym poctem bodu, které muze ucastnik ziskat za

spravné zodpovézené otazky.

Lifelines at the start of the game IC
Badges ® Scheme 1-Preferred
Eeginner at

Advanced at

Expert at

Elite at

Champion at

Maximum points

Scheme 2

Bronze at xp
Silver at 20000 4
Gold at 8007 v

Maximum points

Obrazek €. 35 - Nastaveni odznakd v MindTickle (Zdroj: Autor)
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Systémy urovni
MindTickle obsahuje dva systémy tUrovni. Prvni z nich je ukézkou postupu v prib&hu
celého kurzu. V MindTickle se mohou navolit az tii trovné (Obrazek ¢. 36). Prochazi se

postupné a neni mozné jednu z nich vynechat ¢i preskocit.

-

Obrazek ¢. 36 - Urovné (Zdroj: Autor)

Druhy systém tirovni nalezneme v systému ud&lovani odznakt. Cim vice bodi u¢astnik

ziska, tim obdrzi lepsi odznak a nalezity status.

Vyzvy a cile

Vyzvy a cile by mély byt obsazeny v kazdém gamifikovaném systému zohlednéné pro
vSechny typy hrach. Kazdy ucastnik Skoleni miiZe patfit k jinému typu hrace, piipadné
kombinaci nékolika zaroven. Proto je dobré, aby Skolici systém obsahoval vyzvy ¢i cile,

které jsou zajimavé pro vSechny typy hracu.

Nize jsou uvedeny typy hract (podle Amy Jo Kim) a konkrétni vyzvy a cile, které jsou

pro n¢ v MindTickle urcené.

SoutéZici typ hrace muze ziskavat body, dosdhnout na nejlepsi odznak za nejvyssi
Grovei a umistit se tak na prvnim misté v zebticku. Cekaji ho vyzvy v podobé plnéni
tikolii a zodpovidani otdzek na konci kazdé ¢asti tréninku. Skoleni je pro ngj ,hra“,
kterou muze dokonCit a dosahnout cile a odmény — obdrzeni certifikitu na konci
Skoleni. Tento typ hra€e muze prekondvat ostatni zaméstnance na zdklad¢ aktualni
pozice V zebiicku. Protoze tréninkem neprochazi sam, ma zde i publikum, které
potfebuje — V aktualitich mize vidét pocCty bodil, ziskané odznaky nebo ukonceni
Skoleni ostatnich kolegli. Socialni prvek ptfedstavuje komentovani otdzek a ukold na

konci kazdé lekce.

7w

Pro spolupracujici typ hrda¢e MindTickle nabizi dva zpusoby komunikace a interakce a
to: komentovani otdzek v ramci Skoleni nebo posilani soukromych zprav ostatnim

ucastnikiim Skoleni, za Ucelem spoluprace ¢i poskytnuti rady. Mize se Seznamit
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s uCastniky tréninku prostfednictvim profilti (kazdy ucastnik ma vyplnény osobni profil
vcetné fotografie). I pro né je zde ptehled aktivit, kdy ucastnici aktudlné vidi, kdo

prochazi skolenim, jak se mu dafi a jaké ma vysledky (zobrazeno i v Zebiicku).

Pro zkoumajici typ hrdcée poskytuje odlisné moznosti testovych otazek — naptiklad
otazky typu: ,,Multiple Choice*, doplnéni véty nebo piifazeni popiski k obrazkiim —
diky rGznorodosti typu otdzek se zamezi tomu, aby byl zplsob Skoleni stdle stejny,
opakoval se a ucastnik Skoleni se tak nudil. Pro zkoumajici typ hrace jsou pfipraveny
ruzné urovné Skoleni, protoze je zvédavy, bude se chtit dostat do dalsi ¢asti Skoleni.
Touzi ji prozkoumat, zajima ho dal$i zplsob polozeni kvizové otazky. K poznéani
novych lidi mu pomohou jejich profily. Bude chtit prozkoumat, na co je napovéda a

zkusi ji pouzit. Velkou vyhodou je pro néj interaktivni provedeni $koleni.

7w

Vyjadiujici se typ hrace vyuzije hodnoceni jednotlivych otazek, jak mu pfisly zajimavé
a uzitetné. Bude vkladat komentafe k otazkdm ve Skoleni. Na svém profilu se bude
chlubit ziskanymi odznaky. Radost mu bude dé¢lat pifekondvani ostatnich ucastniki a

ziskavani bodu.

Zaujeti na prvni pohled a uvitdni v systému

Po aktivaci Gc¢tu je nové zaregistrovany Ucastnik Skoleni pfivitan v systému a pozadan o
vyplnéni svého profilu, ktery mu pomuZe v interakci s ostatnimi ucastniky Skoleni. Po
jeho vyplnéni prejde na hlavni stranku Skoleni (nazvanou "Learning Board"). Ziska
piehled o jeho pfifazenych Skolenich a okamzité¢ vidi, kam mé dale pokracovat.

Kliknutim na "Start The Training" vstoupi do kurzu.

Na dalsi strance se mu zobrazi pocet dokoncenych procent ze Skoleni, aktualni Giroven
S poctem ziskanych bodi a obrazkem jeho dalsiho cile neboli urovné viz Obrazek ¢. 37.

Skoleni pro novacky v H1.cz

You have completed 0% of Skoleni pro novacky v H1.cz

BEGINNER

0xp

<« Training Details Complete Training

Obrazek €. 37 - Uvitani ve Skoleni (Zdroj: Autor)
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Poté se ucastnikovi zobrazi jednoducha mapka (Obrazek ¢. 38), diky které ziska piehled
o ¢asti Skoleni a trovni, na které se zrovna nachézi. Je zde Sipkou oznaceno misto, které
zahajuje $koleni. Vie ptisobi na hrace velice jednoduse a intuitivng. U€astnik nema
moznost smazat Skoleni, kliknout na Spatné misto a pfilezitosti k délani chyb je

minimum.

You completed 0%

Obrazek ¢. 38 - Mapa skoleni (Zdroj: Autor)
Cyklické zapojeni hrace
Ugastnik je motivovan ke $koleni nejdiive z povinnosti, pak ze zvédavosti a z touhy
dozvédét se nové informace. Ptihlasi se ke skoleni a prohlédne si studijni material. Poté
si otestuje svoje znalosti na pfipravenych kvizovych otazkach. Vybira odpovédi,
odpovida na otazky a ziskava za n€ body. ProtoZe ma piehled o vysledcich kolegt a vi,
jak si stoji mezi ostatnimi (napiiklad ma nizky pocet bodu), je dale motivovan

pokracovat ve Skoleni a ziskat tak vice bodi.

Motivujicimi emocemi jsou ze zacatku zvédavost a moznost ucit se. Podle typu hrace je
dale motivovan tim, Ze miZe piekondvat ostatni kolegy, ziskavat nové odznaky,

dostavat se na vyssi urovné a byt prvni v zebticku.

Tzv. "Call to action" predstavuji pobidky systému, k pokracovani ve Skoleni,
vyplhovani otdzek, ale i ukazka zebticku. Diky témto prvkim ucastnik zlstava aktivni.
Je znovu ocenén body, odznaky a postupem do vysSich urovni. Smycka (kolob¢h)
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¢innosti se stale opakuje do doby, nez ucastnik dokonci posledni uroven a posledni ¢ast

Skoleni. Na zavér je odménén certifikatem.

Indikdtory priibéhu

V MindTickle se indikatory pribéhu vyuzivaji na tfech mistech. Prvni z nich slouzi

k ukazce, kolik procent ze Skoleni je jiz dokonceno (Obrazek ¢. 39). Druhy indikator

zobrazuje ziskany pocet bodu, z celkového mozného poétu (viz Obrazek ¢. 32).

— g "¢ 1 iy 8

You completed 74%

Obrazek €. 39 - Indikator prabéhu celého $koleni v MindTickle (Zdroj: Autor)

Tteti indikator naleznou uzivatelé u Skoleni na ,Learning Board“. Zobrazuje piehled

jeho Skoleni a procenta jejich splnéni (Obrazek ¢. 40).

Learning Board

D% done

Skoleni pro novacky v H1.cz

Obrazek €. 40 - Ukazatel na Learning Board (Zdroj: Autor)

Navrh na vylepseni hernich mechanismii v MindTickle

V nasledujici Casti jsou navrzeny vylepSeni soucasnych hernich mechanismu

v MindTickle.

Body — umoznit administratorim, aby sami mohli udélovat za spravné
zodpovézené otazky rizny pocet bodu dle jejich obtiznosti. Ve stavajici verzi se

totiz ziskava za kazdou spravne zodpovézenou otdzku, stejny pocet boda.

Odznaky — je v potadku, Ze jsou pfedem stanovené hranice, za kolik bodt hrac¢
obdrzi odznak. Lepsi by ale bylo bodové hranice pro ucastniky Skoleni

nezvetejniovat. Zvetejnénim je pfipravujeme o piekvapeni a radost ze ziskaného
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odznaku. Aktualné ucastnik vi, kdy pfesné splni hranice pro dalsi odznak i zna
jeho grafickou podobu. Pfichazi tedy o moment ptekvapeni, coz snizuje miru
motivace a zabavnosti $koleni. Vhodnéjs$im feSenim by bylo zobrazovat jim
pouze obrazek ,,tajného odznaku* viz Obrazek ¢. 41. Jeho konkrétni podobu se

pak dozvi v moment¢ jeho ziskéani.

Obrazek ¢. 41 -, Tajny odznak” (Zdroj: Autor)

3.5. Skoleni zaméstnancti v H1.cz v prostiredi MindTickle

3.5.1. Priprava Skoleni

Ptiprava Skoleni probihala ve spolupraci s HR manaZerkou spole¢nosti Hl.cz Zuzanou
Markovou. Z firemnich dokumentli a webovych stranek byly pfipraveny prezentace a
kvizové otazky, které se pomoci webu pro administratory vlozily do prostiedi

MindTickle.

Tento postup je detailnéji popsan Vv kapitole 3.4.2. - , Pristup do New Hire Orientation

pro administratory*.

Celkem bylo vlozeno sedm prezentaci, které podavaly zékladnich informaci o
spolecnosti H1.cz, jeji historii a seznameni s managementem firmy. Dale s pravidly,
které je dobré dodrzovat, navody, jak si vytvorit podpis v e-mailu a také informace o

pouzivanych firemnich néstrojich.

Ke kazdé prezentaci byl vytvoren kviz, ve kterém byly pouzity pfimé i nepiimé typy

otazek s riznym poctem spravnych odpovédi a také spojovani obrazku s jejich popisky.
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3.5.2. Prubéh skoleni

K online Skoleni prostiednictvim MindTickle bylo pozvano celkem dvacet Sest
zamé&stnanci Hl.cz. Byli vybrani ti, ktefi pracovali ve spole¢nosti maximalné tii
mésice. Skoleni probihalo v obdobi od 10. 6. 2013 do 18. 6. 2013. Vybranym
zaméstnancim byla posldna pozvanka ke Skoleni prostfednictvim MindTickle. Pro
jistotu byli také informovani prostiednictvim e-mailu. Uzivatelim, kteti se ke $koleni

nepiihlasili v prvnich téech dnech, byl poslan upozoriovaci e-mail.

V pribéhu Skoleni dva ucastnici objevili problém s piihlaSenim ke Skoleni.
V administranim nastroji byli jeSt€ v seznamu ucastnikii uvedeni jako doposud
nezaregistrovani, ale ptitom registraci jiz provedli a potvrdili svou registraci kliknutim
na aktivaéni odkaz. Problém byl nahlaSen e-mailem na zakaznickou podporu
MindTickle. Do dvaceti minut od jeho zaslani byl problém tspésné vyiesen a Gcastnici

mohli dale pokracovat ve Skoleni.

3.5.3. Vyhodnoceni skoleni

Z celkového poctu dvaceti Sesti zaméstnanct se jich ke Skoleni zaregistrovalo dvacet
jedna, coz predstavuje 81 % z celkového poctu pozvanych. Celé skoleni (tzn. vSechny
téi urovné) dokoncilo dvacet zaméstnanct, neboli 77 % z pozvanych (viz Obrazek ¢. 42,

ktery je z prostiedi MindTickle — nastroje k analyze).

User Participation > Overview
+Do

Jun 2013 ToJun 2013 v Include responses from this period's new hires only

Participation Level 1 Level 2 Level 3

81% 77 77 77%

Obrazek ¢. 42 - Pfehled - ucast p¥i Skoleni (Zdroj: Autor)
Seznam vSech zaméstnancu sefazenych dle ziskaného skoére ve Skoleni je soucasti
Ptilohy 3.
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V nastroji k analyze $koleni (viz Obrazek ¢. 43) je vidét, ze bylo zodpovézeno 95 %
otazek spravne, 5 % otdzek Spatné, 0 % otazek bylo preskoceno a nebyly vyuzity zadné
napovédy K otazkam. Je zde také souhrnna tabulka s piehledem konkrétnich otazek a

poctem Spatnych odpovédi.

Content Insight > User Performance & Rating

Jun 2013 ToJun 2013 v

Overall Correct Answers Overall Skipped Overall Wrong Answers Avg. Lifelines Used

95% 0% 5% 0

Obrazek €. 43 - Hodnoceni zodpovézenych otazek (Zdroj: Autor)

Systém pouzival gamifikacni prvky kmotivaci ucastniki v prabéhu skoleni

automaticky.

Zaméiime-li se na to, jak ucastnici $koleni vyuzivali v jeho pribéhu socialni prvky,
zjistime tato fakta: Nepovinnou polozku v osobnim profilu uZivatele, kterd se tyka
zajmu a konicku, vyplnilo celkem devét z jednadvaceti zaregistrovanych uzivateli, svou

fotografii si ptidali pouze tfi UCastnici.

Co se tyce komentovani otazek a kol v pribehu Skoleni, tak této moznosti vyuzila
pouze jedna z ucastnic Skoleni, ktera je ve firmé dva mésice. Pozastavila se nad tim, ze

je ve firmé interni socialni sit, o které doposud nevédéla.

Zda si uzivatelé mezi sebou zasilali soukromé zpravy, neni mozné ze systému zjistit.
Bylo by nutné se dotazovat kazdého ucastnika Skoleni zvlast, zda tento zplsob
komunikace s ostatnimi vyuzil. Hodnoceni uzitecnosti a zajimavosti kvizovych otazek

nebylo dle nastroje k analyze také vyuzito.

Z nastroje k analyze téz vyplyva, Ze napoveédy nebyly pouzity. Je mozné, ze si uzivatelé
byli jisti svymi odpovéd'mi a rad€ji zkouseli odpovidat sami, a to i za cenu neziskani
maximalniho poctu bodl za spravnou odpovéd’. Pfipadn¢ se nabizi také varianta, ze
ucastnici Skoleni viibec netusili, ze je mozné napoveédy vyuzit nebo nebyli dostatecné

motivovani k dosazeni maximalniho poctu bodi.
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Vyjadfeni HR manazerky Zuzany Markové k uskute¢nénému Skoleni novych

zaméstnancu je soucasti Pfilohy 4.

3.6. Doporuceni pro Hl.cz

Skoleni novych zaméstnancii

Vyuzivat MindTickle (pfipadné podobny software, ktery obsahuje gamifikaci) ke
Skoleni novych zaméstnancli je jednoznacné vyhodné. Materidly jsou do systému
jednou nahrany (pfitom neni problém je kdykoliv podle potfeby zménit) a jsou kdykoli
k dispozici. Je mozné je ihned pouzit ke Skoleni nového zaméstnance, kterému se pouze
posle pozvéanka ke Skoleni. MindTickle navic umoziuje sledovani toho, zda se pozvany
zaméstnanec Skoleni skute¢né ucastni, v jaké casti Skoleni se aktudln€ nachazi a jak se
mu dafi. Zabavnou a interaktivni formou jsou podavany nepftili§ zajimavé, ale nutné a
dialezité informace. Skoleni firmé pfinese nejen usporu &asu, ale také nakladd na

zaSkoleni novych zaméstnanci.

Skoleni zaméstnancii v IT bezpecnosti
MindTickle je mozné pouzit z ¢asti i ke Skoleni zaméstnancti v IT bezpe¢nosti. Touto
formou by bylo mozné Skolit naptiklad zakladni informace — jak si spravné vytvofit

heslo.

Interni skoleni zaméstnancti

Software typu MindTickle by bylo mozné vyuzivat i K internimu $koleni zaméstnancd,
které se standardné provadi tak, Ze se ho zaméstnanci osobn¢ ztcastni. Pokud by se ho
nékdo nemohl z né&jakého divodu zucastnit osobn¢, byla by mu posldna pozvanka
Kk online $koleni. Protoze i k internimu skoleni jsou vétSinou vytvafeny a vyuzivany
prezentace, stacilo by tedy pouze nahrat je do systému a vytvofit kontrolni otazky ke
Skoleni. Nasledn¢ zaslat pozvanky zaméstnanciim, ktefi se ptvodniho $koleni osobné
nezucastnili. ManazZer oddéleni by mél piehled, kdo prosel online Skolenim a jak se mu
dafilo. Véd¢l by, kdo ptesné byl v dané oblasti vzdélan. Pokud se nékteti zaméstnanci
spolec¢nosti H1.cz nyni nezli¢astni §koleni, posle sice manazer svému tymu prezentaci,

ale chybi mu zpétna vazba a nevi, kdo si prezentaci prohlédl a zda si z ni zapamatoval

vvvvvv
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3.7. Doporuceni pro MindTickle

Z provedeného Skoleni ve spole¢nosti H1.cz vyplynula nasledujici doporuceni, ktera se

tykaji samotného softwaru MindTickle, ale i navrhy na dalsi gamifikaci systému.

Zahdjeni skoleni

Pti zahajeni konkrétniho Skoleni se nejdiive zobrazi uvodni text, ale zaroven i tlacitko,
které odkazuje ucastniky Skoleni na kontrolni otazky. Po zhruba dalsich 30 sekundach
se zobrazi okno, ve kterém je jiz napsano, ze se nahravd obsah Skoleni. Konkrétni
Casové prodleni zalezi na velikosti nahrdvaného souboru a internetovém pfipojeni.
Bohuzel se ve dvou zjisténych piipadech stalo, Ze uZivatelé nevydrzeli ¢ekat na
prezentace, ve kterych byl material ke Skoleni. Ihned po otevieni okna s tvodnim
textem kliknuli na tlacitko, které je odkdzalo na kontrolni otazky, a vubec si

neprostudovali material ke Skoleni. Metoda ,,Call to Action* byla silné&jsi.

Doporuceni: Nejdiive nahrat material ke skoleni a az poté nabidnout uzivatelim dalsi
krok — piejit na kontrolni otazky. Dal§i moznosti je jiz pii otevieni okna napsat pro

uzivatele hlaSeni s informaci, Ze se nahravaji materidly ke Skoleni, at’ chvili pockaji.

Ndpovéda pri testovani znalosti

Pii analyze uskute¢néného Skoleni bylo zjiSténo, Ze Ucastnici ani jednou nepouzili
moznost napoveédy pii testovani znalosti. Obrazek, ktery umoziuje vyzit ndpovédu je
umistén vlevo dole, a nenachazi se tedy v prostoru, kde uzivatel hleda spravnou
odpovéd’ na otdzku. Pokud si nevSimne, Ze je zde moZnost napoveédy, nevyuzije ji a

radéji odpoved’ na otazku tipuje.

Doporuceni: Umistit obrazek s napovédou blize k moZnostem odpovédi. Pfipadné
pokud by uzivateli dlouho trvalo nez by na otdzku odpovéd¢l, zobrazit na obrazovce

otazku, zda chce uzivatel pomoci a poradit.

Otazky typu: Vybér spravné odpovédi - Multiple Choice

Vybirat pouze jednu spravnou odpoved’ je pro ucastniky skoleni celkem jednoduché.

Doporuceni: Moznost vybrat vice spravnych odpovédi, ptipadné zddnou. Uzivatel je

pak nucen o otdzce vice pfemyslet a pochybovat.
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Nadstroje pro analyzu - Stahovadni dat

Pokud chce administrator Vv nastroji pro analyzu stdhnout a ulozit napiiklad soubor
,users Participation.tsv®, ktery obsahuje vSechny ucastniky Skoleni a jejich skore, a ma
zobrazeno jen deset ucastnikti Skoleni, do souboru se ulozi pouze téchto deset
zobrazenych ucastniki. Maximalni pocet fadkua, ktery lze zobrazit a tedy ulozit, je
dvacet. Pokud chce administrator ulozit v§echny, musi pfejit na dalsi stranky a ulozit je

jednu po druhé.

Doporuéeni: Umoznit administratorovi stdhnout a ulozit vSechny ucastniky Skoleni

najednou, piipadné zobrazit vice nez dvacet radka.

Komentadre u otdzek
V soucasné dob¢ nema administrator (HR manazer) piehled, u kterych otazek v kvizové
Casti Skoleni se nejvice diskutuje. Pokud by méli ucastnici s otazkou problém ¢i

komentafte k ni, mohl by jim poradit, pfipadné vysvétlit dalsi nejasnosti.

Doporuceni: Do nastroje pro analyzu Skoleni pfidat sloupec s poctem komentaiti u

jednotlivych otazek z kvizu.

Dalsi gamifikace systému

V soucasné dobé jsou nékteré funkce a vyhody systému pro uZivatele pouze
dobrovolné. Ptikladem je vkladani fotografie do profilu, vyplnéni dalSich informaci o
uzivateli, komentovani otazek v kvizu po Skoleni ¢i hodnoceni uziteCnosti otazek.
Uzivatelé nejsou ni¢im motivovani K tomu, aby poskytovali dalsi informace, pfipadné

byli v systému aktivni vice, nez je nutné k absolvovani skoleni.

Doporuceni: Piidat dalsi prvky gamifikace. Umoznit uzivatelim ziskavat v systému
odznaky ¢i body za to, ze budou v systému vice aktivni. Uzivatel, ktery vlozi naptiklad
deset komentaii, ziska odznak diskutéra, ktery by byl viditelny i na jeho profilu pro

ostatni uzivatele.
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4. Zaver

V teoretické Casti prace je predstavena gamifikace ve spojitosti s hrami a motivaci
hracu. Jsou zde uvedeny tii zakladni nazory na typy hraca dle Richarda Bartla, Amy Jo
Kim a Andrzeje Marczewskiho, které piinasi pohled na motivaci hraca
v gamifikovanych systémech. Mimo to je zhodnocen soucasny stav gamifikace a
uveden pohled do budoucnosti, kdy se o¢ekava revoluce na pracovisti. Gamifikace bude

vice vyuzivana k vétsi angaZovanosti zaméstnancli a motivovani jednotlivel i tymil.

Dale jsou popsany jednotlivé herni mechanismy véetné jejich vyuziti v praxi. Nasleduje
zakladni piehled nejznaméjsich aplikaci a sluzeb, které vyuzivaji gamifikaci. Aplikace
jsou rozdéleny dle oblasti vyuziti a u kazdého ptikladu jsou uvedeny jeho hlavni prvky

gamifikace.

V praktické ¢asti prace je predvedeno, jakym zplisobem se da gamifikace vyuzit v praxi
ve firemnim prostfedi. Ve spolecnosti Hl.cz, s.r.o. bylo provedeno Skoleni dvaceti

novych zaméstnancli prostfednictvim produktu New Hire Orientation od spole¢nosti

MindTickle.

Diplomova prace piinasi nazornou ukazku, jak software funguje z pohledu
administratora $koleni, nejcastéji HR manazera, ale také z pohledu ucastnika skoleni.
Na konkrétnim ptikladu Skoleni pro H1.cz je ukazano, jak l1ze Skoleni pfipravit. Tento
postup muze slouzit jako navod pro HR manazery z ostatnich firem, které se rozhodnou

si tento produkt pofidit a pouZzivat ho.

Produkt od spole¢nosti MindTickle obsahuje velké mnozstvi hernich mechanismii a
prvka gamifikace, které slouzi k motivaci ucastnikii Skoleni. Jednotlivé prvky jsou v
praci popsany a zhodnoceny. Pro autory MindTickle je zde pfidan navrh na jeho

vylepSeni.

Ptistup k softwaru New Hire Orientation mi byl udélen na tfi mésice zdarma pro
vyzkouseni v ramci diplomové prace. Pro Gplnost informaci o tomto produktu byly od
spole¢nosti MindTickle zjistény informace o cenach, které mohou byt vyuzity manazery
firem pfi rozhodovani o tom, zda dany software do své firmy pofidit ¢i nikoliv.

Informace slouzi také pro ptedstavu o tom, kolik podobné produkty stoji, protoze
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konkrétni ceny nebyvaji na webovych strankach spole¢nosti uvedeny a jsou k dispozici

pouze na vyzadani.

Na zéklad¢ provedeného Skoleni jsem dospéla k nasledujicim doporu¢enim pro
spolecnost Hl.cz. Doporucuji zvazit moznost vyuzivani MindTickle (piipadné
podobného softwaru, ktery obsahuje gamifikaci) ke Skoleni novych zaméstnanct.
Skoleni firm& pfinese nejen usporu &asu, ale také snizeni nakladd na $koleni novych
zamé&stnancl. Jsem presvédCena o tom, Ze vyuzivat software | k ¢aste¢nému Skoleni
zaméstnancl v IT bezpec¢nosti a k internimu Skoleni zaméstnancti by se spolecnosti
vyplatilo. A navic by tento zpusob vzdélavani byl pro zaméstnance zabavnéjsi, nez je
jen pouh¢ prohlizeni prezentaci, ze kterych si zaméstnanci moc informaci nezapamatuji.
Velkou vyhodou pouzitého softwaru spatfuji v analytickych nastrojich, které umoznuji
manazerim ziskat piehled o tom, ktery zaméstnanec se praveé vyskolil a kolik bodi

ziskal.

V zé&véru prace jsou uvedena i doporuceni pro MindTickle, kterd se tykaji samotného
softwaru New Hire Orientation. Obsahuji téz navrhy na dal§i gamifikaci systému.

Doporuceni vyplynula z analyzy provedeného skoleni novych zaméstnanct v H1.cz.

Za vlastni pfinos prace povazuji piedstaveni gamifikace a jejich principli, vcetné
uvedeni konkrétnich ptikladt aplikaci a sluzeb, které ji vyuZivaji. Jedinecné je
predstaveni softwaru s vyuzitim gamifikace, ktery slouzi ke Skoleni zaméstnancti ve
firméach a ktery nebyl v Ceské republice doposud pouzit. UzZite¢né je vytvoreni navodu
pro administratory ¢i HR manazery k vyuZivani softwaru. Pfinosné bylo provedené
Skoleni novych zaméstnanci v Hl.cz, ktefi méli moznost vyzkouset si Skoleni jiného
typu, nez je naptiklad produkt, ke Skoleni bezpecnosti a ochrany zdravi pfi praci,

Teamio People od LMC.

Tato diplomova prace muze slouzit jako namét kK zamysleni pro vedouci pracovniky a
HR manazery firem, jestli vsouCasné dobé skoli své zaméstnance spravnym a

efektivnim zptsobem a zda jsou jejich zaméstnanci pii Skoleni dostate¢né motivovani.
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Prilohy
1. Zadost o demoverzi zaslana prostirednictvim webovych formular
Hello,

My name is Monika Horakova and I'm from the Czech Republic. Today I'm working

on my master's thesis about gamification at University of Economics in Prague.

For the practical part of my thesis | would like to try Your application for On-boarding
& Training. Would it be possible, to get the link to your application and test it in
environment of company | work, please?

I am looking forward to your response.
Best Regards,

Monika Horakova

2. Ukazka certifikatu

hl.cz

CERTIFICATE OF COMPLETION

Awarded to

Mona

for successfully completing

Skoleni Hl.cz

CHAMPION

lssued on June 05, 2013
Valid upto August 05, 2013
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3. Seznam zaméstnanci, kteii byli pozvani ke $koleni

S. No. Name

1 Katerina
2 Zuzana
3 Monika
4 Viktor

5 Linda

6 David

7 Petra

8 Marketa
9 Jan
10 lvana
11 Petr
12 Martina
13 Tomas
14 Michal
15 Verka
16 Pavel
17 Matus
18 Ludmila
19 Tamara
20 Vladimir
21 lvan

22 Roman
23 Michaela
24 Filip

25 Milos
26 Martin

Office Location Status

Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Brno

Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague
Prague

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%
Not Registered -
Not Registered -

0%
Not Registered -
Not Registered -
Not Registered -

Score Current Stop

2400 3,E-mail signature,01
2400 3,E-mail signature,01
2390 3,E-mail signature,01
2390 3,E-mail signature,01
2390 3,E-mail signature,01
2380 3,E-mail signature,01
2380 3,E-mail signature,01
2380 3,E-mail signature,01
2370 3,E-mail signature,01
2360 3,E-mail signature,01
2330 3,E-mail signature,01
2300 3,E-mail signature,01
2280 3,E-mail signature,01
2260 3,E-mail signature,01
2250 3,E-mail signature,01
2190 3,E-mail signature,01
2170 3,E-mail signature,01
2140 3,E-mail signature,01
1910 3,E-mail signature,01
1500 3,E-mail signature,01

01,0H1.cz,01

User Invited
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
Jun 10, 2013
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4. Vyjadreni HR manaZerky ze spolecnosti H1.cz, s.r.o.

V Praze dne 19. 6. 2013

Dne 16. 4. 2013 mne oslovila nase zaméstnankyné, sl. Monika Horékova, s Zdosti, zda bychom
v ramei jeji diplomové prace na téma ,Gamifikace a jeji vyuZiti v praxi” umoznili vySkoleni novych
zaméstnancl pomoci SW MindTickle.

Skoleni novych zaméstnanci pomoci uvedeného SW probibalo od 10. 6. do 18. 6. 2013, kdy byli
osloveni pouze ti zaméstnanci, ktefi pracuji ve spolecnosti méné nez 3 mésice.

Skolenfm proslo 20 zaméstnancd z 26 oslovenych.

Timto kolenim jsem prodla jako prvni. Musim vyzdvihnout jak zpdsob zpracovani, tak kvalitu a obsah
prezentaci, které jsou soucdsti. Velmi mé nadchla interakce, kterou systém vyZaduje, soutéZivost,
kterou celé Zkoleni mezi lidmi vzbuzuje, certifikaci, kterou je moiné si vytisknout, stejné jako celd
Fada drobnych detail(, které obsahuje a které jsou zajimaveé a zabavné.

Pokud bychom tento zpGsob zaskoleni novack( zacali vyuZivat, pfinese ném nejen Gsporu Casy, ale i
vétsi zapamatovatelnost, kdy ve spoleCnosti HI.cz prochézi novadci celou fadou 8koleni jiz od prvniho
dne a je pak velmi obtiZné se k informacim vracet nebo si je viechny zapamatovat.

Monika navrhla skolenf pro novacky a zplsob provedeni, ktery zcela odpovidd nasi firemnf kuitufe,
tomu, cilim a pfistupu a musim konstatovat, Ze ha ném neshleddvam jedinou chybu nebo dévod,
pro¢ takové skoleni nepouZivat.

Na rozdil od jinych systémi online 3koleni (jako je napf. Teamio, které vyuZivame pro zakonna
tkoleni), je tento zplsob nenasilny, zébavny a hravy. Skolenim neprochézite proto, fe musite, ale
protoze Vas to bavi.

2.

Zuzana Markdvé
HR Manager H1.cz s.r
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